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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo disefiar un instrumento para evaluar la
calidad del doblaje, a través de un anélisis de las escenas cinematicas de un videojuego,
que constituyen el elemento narrativo y cinematogréafico principal. Para ello,
proponemos indicadores para determinar el porcentaje de errores y el impacto que
tienen los errores en el doblaje. Escogimos el Batman: Arkham Origins por ser un titulo
que tiene un gran componente cinematografico doblado al espafiol latino. Primero
realizaremos un recorrido por la historia de los videojuegos hasta nuestros dias. Luego,
analizaremos las principales teorias que nos permitiran sentar las bases para construir
nuestros criterios de evaluacion. Analizaremos después las escenas del juego realizando
una comparacion entre la version original y la version localizada, para detectar los
posibles errores y su impacto en el doblaje. Se utilizaron las técnicas de analisis
documental y observacion directa simple para la recoleccién de datos. Encontramos asi
que tanto la frecuencia de los errores como el impacto que estos tienen, constituyen
elementos de analisis consistentes y objetivos que nos permiten evaluar la calidad

general del titulo seleccionado.

PALABRAS CLAVE: Localizacion, videojuegos, doblaje, calidad, Batman.



ABSTRACT

Our objective with this investigation was to design an instrument for the quality
assessment of the dubbing of a videogame, through the analysis of the cinematic scenes
of a videogame, as they are the main narrative and cinematographic element. To this
end, we propose quality indicators to determine both the error frequency (percentage)
and the errors impact on dubbing. We chose the Batman: Arkham Origins game because
it is a game where movie elements are essential for the game experience, that is dubbed
to Latin American Spanish. First, a review of the history of videogames will be made.
Then, a necessary analysis of the main translation theories will be performed to set the
basis for our assessment criteria. Scenes analysis will follow with a comparative corpus,
to detect possible errors and their impact. Techniques used included documentary
analysis and simple direct observation, to collect data. As for results, we found that the
frequency of errors made and the impact they have in the dubbing of the videogame, are
consistent and objective analysis parameters that can be used to assess the general

quality of the dubbing of the selected game.

Key Words: Localization, video games, dubbing, quality, Batman.



INTRODUCCION

Los libros son mundos en los que uno se sumerge para vivir la historia que
alguien escribid. Las peliculas nos hacen sentir que vemos lo que nuestra imaginacion
puede crear. Los videojuegos crean una inmersion que combina el mundo de los libros y
el de las peliculas, ya que logran crear la sensacion de que es el jugador (nosotros) el
que controla la historia, el que puede decidir qué es lo que va a ocurrir, el que tiene el
control del destino de un personaje que con el correr de las horas comenzé a convertirse

en el jugador mismo.

Los videojuegos estan ain a mitad de camino entre ser reconocidos como
productos culturales y considerados como arte, y ser productos exclusivamente de ocio
electronico. Sin embargo, ya han tenido reconocimiento oficial en paises como Estado
Unidos, Francia o Espafia, al margen de que haya ain una comunidad de expertos en
estos menesteres que se rehlse a aceptarlos. Podemos ver, por ejemplo, el caso en
Espafia de este enfrentamiento de criterios en el que el reconocido humorista gréafico,
Antonio Fraguas —Forges—, muestra su desacuerdo con el rango cultural de los

videojuegos con una vifieta publicada en El Pais:

“"DESTINY”, videojuego con un costo de 380
millones de euros, es el producto cultural mas
caro de la historia

Figura 1. Vifeta realizada por Forges. Fuente: el Pais, 10 de septiembre de 2014.



La respuesta no se hizo esperar, y llego por parte de VIDA EXTRA! y un
articulo de Alex CD, titulado “Que si, Forges, que los videojuegos son productos

culturales”. En el articulo se menciona ademas que:

“En marzo del afo 2009, en la Comision de Cultura del Congreso, se aprob6 una
iniciativa del PSOE a través de la cual los creadores de videojuegos quedaban
reconocidos como “protagonistas de nuestra cultura”. Esto significo aceptar la
industria del videojuego como industria cultural al mismo nivel que la del cine, la

musica o las artes pléasticas.” (Alex CD, 2014)

En otro articulo, aparecido en la publicacion electronica “La vida alrededor”,
titulado Videojuegos y cultura, mundos separados (pero no enfrentados), del periodista
Vicente Fernandez de Bobadilla, este asegura categéricamente que los videojuegos no
son, ni seran jamas productos culturales, ya que “estarian contradiciendo su propio
concepto de asimilacion rapida y diversion inmediata. La verdadera cultura da muchas
satisfacciones, pero cuesta trabajo; supone dedicacion, aprendizaje y, en no pocos casos,
estudio.” (Fernandez, 2014). EI tema es por supuesto debatible, pero, aunque a muchos
no les guste, esta nueva etiqueta de “producto cultural” ya esta incrustada en el mundo

del entretenimiento interactivo.

Para esta investigacion, escogimos el videojuego Batman: Arkham Origins,
porque resultaba un titulo muy atractivo para el analisis, dado que es uno de los pocos
juegos localizados para el mercado americano. Por otro lado, lo escogimos porque nos
permitia trabajar también con un icono de la cultura popular: EI Hombre Murciélago,

Batman. Este personaje no es solo un icono en los comics, sino también en el cine, y por

1 VIDA EXTRA es una pagina web en espaiiol especializada en videojuegos.



supuesto, en los videojuegos. Luego de jugar el titulo en cuestion (mas de una vez), la
idea de realizar una investigacion en localizacion de videojuegos surgio desde dos
angulos. Primero, teniamos la oportunidad de analizar un producto que combina
historias épicas como las de los libros de aventura con lo espectacular de una pelicula;
segundo, podiamos ver como se comporta la traduccién audiovisual, en el caso del
doblaje propiamente, para un mercado complejo a causa de la cantidad de paises que
abarca y, sobre todo, por la diversidad de variantes a las que se enfrenta el localizador.
Como sefiala Sanchez; “El espafiol de América no responde a una uniformidad
idiomatica, al igual que el espafiol de Espafia, sino que entre los diversos usuarios del
idioma podemos reconocer sus diversidades, en primer lugar, nacionales y

posteriormente diatopicas y diastraticas” (Sanchez, 1994, p. 554).

Nuestra intencion es analizar estos aspectos desde la perspectiva del control de
la calidad. Esta eleccion se fundamenta en que disponemos del producto tanto en inglés
como en espafiol, por lo que es posible analizar ambas versiones y ver como se ajusta la
version doblada a los estandares necesarios. Para ello, intentaremos disefiar
instrumentos que nos permitan determinar el grado de calidad del producto doblado de

la manera més objetiva posible.

En el primer capitulo abordamos el planteamiento del problema que abarca la
descripcion, la formulacién del problema general y de los problemas especificos.
Justificamos nuestro estudio en funcion del crecimiento del sector. Delimitamos el
ambito de estudio y establecimos los objetivos generales y especificos que guiaron la

presente investigacion.

En el segundo capitulo construimos el marco tedrico que sustenta nuestro

trabajo. Comenzamos con el marco histdrico, que consiste en un breve repaso de la



historia del personaje central, Batman, en diferentes campos, como los comics (donde

nacio), el cine y por ultimo en los videojuegos.

En el marco tedrico recuperamos las teorias sobre todo de dos autores que han
trabajado en el campo del doblaje y en el campo de la localizacion de videojuegos. Asi,
revisamos lo que propone Chaume sobre estandares para el doblaje, ya que esto nos
permitio sentar las bases de nuestros instrumentos. Revisamos también lo que propone
Bernal-Merino, ya que su trabajo en localizacion no solo nos permitio tener todo el
contexto necesario para nuestra investigacion, sino que su analisis del mundo
profesional del localizador fue de gran ayuda para entender los fenémenos que
encontramos en el andlisis. Por otro lado, dimos un vistazo también a autoras como
Hurtado, para establecer lo que entendemos por error en traduccion, concepto clave para

nuestro analisis.

Luego, revisamos las principales teorias que nos permitieron construir el
concepto de calidad con el que trabajamos el analisis, centrado en la evaluacion del
doblaje. Luego de presentar nuestro marco tedrico, trabajamos las hipétesis, tanto
generales como especificas. Por Gltimo, presentamos los indicadores y la forma en la

que fueron trabajados.

En el tercer capitulo presentamos la metodologia de la investigacion, que se basa
en los estudios descriptivos de la traduccion, en tanto pretendimos analizar el
comportamiento de un tipo de traduccién en particular, y a partir de ahi, determinar su
calidad. Por dltimo, presentamos las técnicas e instrumentos que utilizamos para
recolectar los datos obtenidos. EI modelo de analisis fue construido sobre la base de la
propuesta de estandares de Chaume, en combinacion con los conceptos de modelos

como el de LISA.



En el cuarto capitulo presentamos los resultados de los dos indicadores
elaborados y determinamos el nivel de calidad del doblaje del videojuego propuesto.
Asi, con la ayuda de fichas, presentamos ejemplos de los errores encontrados y del

impacto que tuvieron en el doblaje.

Finalmente, presentamos las conclusiones segun los objetivos planteados y
demostramos el cumplimiento de las hipdtesis. Para terminar, proponemos algunas
recomendaciones e ideas para futuros trabajos que puedan orientarse en la misma linea

que el aqui presentado.

CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema

El mundo de los videojuegos ha crecido de forma exponencial en los Gltimos
treinta afios. Las formas de jugar y las maquinas han cambiado también pues ya no es
necesaria la television, la consola o la computadora para jugar, sino que se puede
disfrutar de un buen titulo desde la comodidad de una tableta o de un teléfono celular.
Los tipos de juegos han variado, se han hecho més complejos, mas elaborados y méas
interesantes. Esto ha provocado que los jugadores también evolucionen y que sus gustos
y exigencias sean también mas complejas y elaboradas. Un estudio de GroupM, en
conjunto con jeuxvideos.fr en Francia, por ejemplo, senalaba ya en 2012 que “uno de
cada dos franceses es un gamer” y situaba la edad promedio en 31 afios. Esto implica
que el publico consumidor es eminentemente adulto, y que probablemente empezo a
jugar en la infancia durante los afios 80 y 90 y que, por ende, no solo conoce los

contenidos, sino que también es mas exigente con estos.



Esto produjo que la industria buscara llevar los titulos a nuevos niveles, en el
que la imagen era esencial para atraer a las nuevas generaciones. Asi, 10s juegos
evolucionaron y el nivel de realismo que alcanzan los gréficos no tiene nada que
envidiar al mundo del cine, con la aparicion de nuevas tecnologias de captura de imagen
y de movimiento, con la aparicién de tarjetas gréaficas de alta prestacion con calidad
HD, Full HD y 4Kk, y con la aparicion de monitores capaces de soportar esta calidad de
imagen. El sonido tuvo una evolucion importante también, desde los reproductores

estéreo hasta el sonido digital de hoy.

Esta misma exigencia, junto con el avance de la tecnologia y la aparicion de los
medios necesarios, permitio que los desarrolladores pudieran contar historias cada vez
mas complejas y mas largas, en las que el jugador podia lograr un grado mayor de
identificacion con los personajes, ya que estas historias, al requerir no solo de una
mayor cantidad de texto escrito, sino también de texto oral, contenian pistas de audio en
las que ya era posible identificar las voces de los personajes. Sin embargo, para muchos
jugadores, la barrera de la lengua constituia aun un problema para disfrutar totalmente

de la experiencia.

Aunque la opinién aun esta dividida entre los que creen que no se deberia doblar
y los que creen que es esencial hacerlo (lo mismo ocurre en el mundo del cine), queda
claro que tener un producto localizado completamente a la propia lengua contribuye en
gran forma a la identificacion necesaria para poder disfrutar del juego en la forma en la
que fue concebido para dicho efecto. Como sefiala Bernal-Merino (2015, p. 22), “the
game experience is not only concerned with mere button mashing but rather with the
immersion of the player in the game world, however briefly, and this requires the skill

and art of translation”.



Esta opinidn esta dividida por un factor esencial: el de la calidad. La calidad del
doblaje de videojuegos ha tenido sus altibajos en la industria, con titulos que rayaron en
lo desastroso? y otros que lograron consagrar grandes titulos®, lo que demuestra que la
traduccion y la localizacion pueden contribuir al éxito o al fracaso de un titulo, una

franquicia, o incluso de una desarrolladora. Como sefiala Méndez:

Pero hay que destacar que un sector importante del publico, el de los
usuarios tradicionales fundamentalmente, suele ser bastante critico con el
trabajo de doblaje, renegando de actores que no hagan bien su papel o del
uso de frases incoherentes o descontextualizadas que no consigan cumplir

adecuadamente su objetivo (Méndez, 2015a, p. 73)

Ahora bien, aunque el espafiol es la tercera lengua méas hablada en el mundo,
esto no se ha visto plasmado en esa misma proporcién en el mundo de los videojuegos.
Para ser mas exactos, la localizacion de un videojuego depende esencialmente del
mercado al que va, y como todo proceso industrial dirigido a la produccion de
ganancias, depende del consumo. La traduccion al espafiol fue pensada originalmente
para el caso del espafiol de Espafia, ya que, siendo un pais europeo, constituia un
mercado interesante no solo para los desarrolladores europeos, sino también
estadounidenses y asiaticos. Sin embargo, en la ecuacion entr6 otra variable, que fue el

crecimiento del mercado latinoamericano®, con un niimero cada vez mayor de

210 doblajes desastrosos en castellano”, Soriano (2014). Articulo que aparece en la pagina web de IGN
Espafia, en el que se comentan algunos videojuegos que, por diversas razones, tuvieron trabajos de
doblajes que deberian pasar al olvido, por su mala calidad.

3 Articulo corto de Emi75 (2016), publicado en la pagina web 3D Juegos, titulado: “Cual o cuales son los
mejores videojuegos con los mejores doblajes seglin vosotros?” (el titulo no lleva signo de interrogacion
inicial) que recoge la opinidn de los usuarios.

4 La region de América Latina y el Caribe comprende 46 paises, territorios dependientes y departamentos
de ultramar. En el caso de la presente investigacion, nos interesan solo los paises que utilicen el espafiol
como lengua predominante, dado que ellos son los destinatarios de los productos informaticos localizados
a “espaifiol latinoamericano”, que son: Argentina, Bolivia, Chile, Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecuador,



consumidores, como lo sefala Parker (2017) en el articulo “América Latina es el
mercado de mas répido crecimiento para los videojuegos”, publicado en el The New
York Times en esparfiol. Parker hace hincapié en que esta evolucion se inclina sobre
todo por el desarrollo de juegos para computadoras personales. Sin embargo, este
mercado plantea un problema de base para la traduccién, que consiste en la dificultad
para localizar a una lengua que comparten varios paises, que sufre variaciones no solo
linguisticas sino también culturales. Asi, en el caso de los productos informaticos,
aparece la variante del “Espafiol América Latina> que constituye un esfuerzo por
neutralizar el espafiol que se habla en la region latinoamericana. Sobre esta base, se
trabaja el concepto de “internacionalizacion”, Pym sefiala que esto significa la creacion
de una versién intermedia del texto o del producto que se va a localizar. Vale decir, una
version que carece de las caracteristicas culturales del original y que esta disefiada
expresamente para ser localizada, para hacer que “la traduccion sea mas facil y rapida”
(Pym, 2012, p.149). Esto permite también que sea mucho mas sencillo localizar el
producto a diversas lenguas, en lugar de trabajar Gnicamente con un par de lenguas
(origen/meta) que es lo que suele hacerse en traduccion. En nuestro caso, analizaremos
el doblaje de la version localizada a este espafiol que se pretende, en principio, neutro, y
que, para efectos de la presente investigacion, hemos denominado simplemente

“espafiol latino”.

1.2 Formulacion del problema
Las consideraciones antes mencionadas nos llevaron a escoger el juego materia

de analisis de nuestra investigacion, el Batman: Arkham Origins. Nos parecio

El Salvador, Guatemala, Honduras, México, Nicaragua, Panama, Paraguay, Peru, Puerto Rico, Republica
Dominicana, Uruguay y Venezuela.

® Se puede ver esta denominacion en programas informaticos como el sistema operativo Windows® y en
el programa de ofimatica Microsoft Word®. Esta denominacion se utiliza también en diferentes medios
dedicados a los videojuegos (insertar pagina de ejemplo).



importante analizar un juego que reuniera las caracteristicas necesarias para plantear el
problema de la calidad del doblaje de videojuegos. Primero, se trata de un juego que
tiene como base a un personaje creado en Estados Unidos, pero aceptado y querido en el
mundo entero, un personaje con el que varias generaciones se identifican. Segundo, se
trata de un titulo triple A%, lo que implica que tiene, en principio, el nivel de inversion
necesaria para lograr un producto que satisfaga todas las expectativas del usuario. Por
ultimo, se trata de un juego que esta traducido y doblado al espafiol latino. Convencidos
de que este es un factor esencial para la aceptacién del videojuego en el mercado de
destino, reparamos en el hecho de que la calidad en el doblaje debe responder a la
satisfaccion del usuario final, que comprende conceptos como el cumplimiento de sus
expectativas y de sus exigencias. De este modo, surgieron los siguientes problemas

general y especificos que nos ayudaran a resolver el problema antes planteado:

1.2.1 Problema general.

Segun lo que hemos revisado, se deriva el siguiente problema general:

e Como evaluar la calidad del doblaje del inglés al espafiol al espafiol latino

del videojuego Batman: Arkham Origins?

1.2.2 Problemas especificos.
A partir de este problema general podemos derivar los siguientes problemas

especificos.

e ;Qué porcentaje de errores afecta a la calidad del doblaje del inglés al espafiol

al espariol latino del videojuego Batman: Arkham Origins?

® Clasificacion informal que reciben los juegos producidos, desarrollados o distribuidos por grandes
empresas y que tienen por lo general una gran inversion.



e (Como determinar el impacto del error en la calidad del doblaje del inglés al

espanol al espafiol latino del videojuego Batman: Arkham Origins?

1.3  Importanciay justificacion del estudio

La importancia de la investigacion radica en el campo de estudio, vale decir, la
calidad. Consideramos que, aunque es un tema crucial para el ejercicio profesional, y
recurrente en las aulas como planteamiento para crear el modelo ideal de traduccion,
esta no ha recibido la cantidad de atencion suficiente. Del mismo modo, consideramos
que tampoco se ha logrado desarrollar, hasta hoy, una metodologia adecuada para
evaluar la calidad de un doblaje de videojuegos, puesto que no hemos podido hallar
indicadores claros centrados en el tema. Se habla mucho de calidad, pero parece ain no

haber un consenso en cuanto a como evaluarla.

Por otro lado, la investigacion en traduccidn de videojuegos es un campo que
comienza a recibir mayor atencién en el marco académico y profesional, y creemos que
es importante también adentrarnos en el tema. Los videojuegos son productos cada vez
mas complejos, no solo a nivel de avances tecnoldgicos, sino también a nivel de la
cantidad y tipo de texto que pueden contener, que presentan retos para la localizacién y

nuevos paradigmas de estudio para la investigacién en traduccion. Como sefiala Mufioz:

La localizacion de videojuegos se encuentra a caballo entre la localizacion
de software y la traduccién audiovisual, pues los videojuegos que se
desarrollan actualmente no solo contienen elementos textuales como
menus y dialogos escritos, sino también grandes cantidades de escenas
cinematicas y dialogos sonoros. Sin embargo, por ahora los principales
estudios se han concentrado méas en temas propios de la localizacion (uso
de variables y etiquetas en el texto, limitacidn de caracteres, etc.) y de los
dialogos escritos que en las posibles cuestiones traductoldgicas relativas al
doblaje y la subtitulacion. (Mufioz, 2007a, pp. 2-3).
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Si tomamos en cuenta las cifras del mercado de los videojuegos en el mundo,
nos damos cuenta de que es un sector que no solo soporto la crisis econémica de 2007-
2008, sino que, ademas, sigue en franco crecimiento. En el afio 2017, el mercado de los
videojuegos generd 116 mil millones de délares’, y se espera que continGe creciendo
con una tasa anual de 8.4 %. Esto significa que es un mercado muy atractivo y que tiene
el potencial para generar oportunidades para muchos profesionales, entre ellos, los
profesionales de la traduccion. Asi, realizar una investigacion de estas caracteristicas
nos puede dar la posibilidad de acercar a los traductores nacionales a este mercado, con
consideraciones metodoldgicas que puedan servir de fundamento para impulsar una

préctica de calidad en nuestro pais.

Por ultimo, consideramos que el estudio se justifica también porque, aunque el
tema ha sido tratado en otros paises, como Estados Unidos, Espafia, Francia o Paises
Bajos, este ha sido muy poco estudiado aun por la comunidad académica en el Per( y
este trabajo, en nuestra humilde opinién por supuesto, podria contribuir a abrir esa via

que esta despertando en nuestro pais.

1.4 Delimitacion del estudio
El estudio tuvo lugar en Lima, en el afio 2019, y estd enmarcado por el juego que
es objeto de analisis, Batman: Arkham Origins (2013)2. Nos centramos solo en el juego

principal, es decir, no analizamos ninguna de las expansiones o el contenido adicional.

Dado el gran tamafio de la muestra textual que nos propusimos analizar, (entre

15 y 20 horas) nos limitamos a analizar solo las escenas cinematicas y solo nos

" Extraido del Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2017,
http://www.europacreativamedia.cat/rcs_auth/convocatories/libro_blanco_dev_2017.pdf

8 Cabe notar en este punto que, si bien es cierto la version “original” puede ser la version en inglés, no se
trata de una versién que haya sido traducida posteriormente. El lanzamiento de los titulos, desde hace
algunos afios, se realiza en multiplataforma (en varias plataformas y consolas) y en multilingie en
simultaneo. Por ende, todas las versiones comparten el mismo afio de lanzamiento y publicacion.
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dedicamos a analizar el doblaje del inglés (Estados Unidos) al espafiol (América
Latina), sin tomar en cuenta el resto de la localizacion completa del titulo (subtitulado,
traduccion de portadas y material impreso, traduccion de material legal, publicitario,
entre otros). Optamos por esto porque muchos de los dialogos o de las lineas de los
personajes (sobre todo extras) se disparan por acciones que el jugador realiza, y estas
dependen de las diferentes elecciones que este pueda tomar. Por ejemplo, puede decidir
recorrer una calle y que en esta se encuentren un par de policias discutiendo lo que
ocurre en Ciudad Gotica (lo que llamamos “dialogo ambiental™), pero si no Se recorre
este camino, nunca se escuchara dicho dialogo. No existe una sola forma de jugar y es
muy dificil elegir una en la que se disparen todas las lineas de diadlogo grabadas. Como
sefiala Sajna, “(...) A different situation can be observed in the case of video games,
which are nonlinear. Players can navigate through the world of a game and thus create
many stories in one product (Sajna, 2013, p. 229). Sin embargo, las cinematicas
conforman el elemento narrativo principal, lo que implica que, al margen de las
decisiones tomadas, estas son casi “obligatorias”. Ademas, en estas escenas se
concentra también la esencia del doblaje, al ser el elemento cinematogréfico del juego.
En estas escenas pudimos apreciar todos los elementos necesarios para nuestra
investigacién. Asi, el material que nos propusimos analizar tiene poco mas de una hora

de duracion, que dividimos en cuarenta y ocho escenas.

En cuanto al contenido, nuestra investigacion esta delimitada por la traduccion
audiovisual y la localizacion de videojuegos. Vale decir, aunque utilizamos otras teorias
para poder identificar, explicar y evaluar nuestro material, el marco referencial es una
combinacion de lo que proponen tanto las teorias de traduccion audiovisual como las
investigaciones y teorias elaboradas en torno a la localizacion de videojuegos. En la

traduccion de videojuegos, “localizacion” es un término que esta aun en discusion. Hay
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autores como Bernal Merino que prefieren hablar de “traduccion” cuando refiere al
proceso mismo de traduccién y de localizacion cuando se hace referencia a la
adaptacion de todo el producto. Asi, “localizacion” haria referencia no a la traduccion,
sino al proceso completo de adaptacion del material lGdico al mercado de destino. Otros
autores, como Mufioz, hablan de localizacion como el proceso de traduccion y
adaptacion del videojuego. En el Gamerdic®, podemos encontrar la definicion siguiente
de localizacion de videojuegos: “Proceso de adaptacion de un videojuego desarrollado
en un pais a otro donde va a ser comercializado. Incluye diversas areas, como la
traduccidn, la adaptacion lingdistica, cultural, social, legal, etc. y en ocasiones el
doblaje de las voces originales”. Se entiende entonces que la traduccion es sélo una
parte de todo el proceso. Coincidimos con lo sefialado por Bernal Merino, por lo que, en
la presente investigacion, nos referimos de manera diferenciada a “localizacion” como
proceso de la industria para adaptar los productos y a “traduccion de videojuegos” como
el proceso propiamente de traduccion que incluye el doblaje. Nos referimos a “calidad

del doblaje” como la evaluacion del resultado del proceso de traduccion para el doblaje.

Es necesario también delimitar el estudio por el tipo de juego que vamos a tratar.
Por ello, definimos en el apartado 2.3.1.1 el género en el que estd enmarcado ya que las
caracteristicas particulares son las que definen la forma en la que se va a doblar el
material y son las que nos ayudaran a establecer las pautas con las que vamos a evaluar

la calidad.

® Gamerdic (de Gamer y Dictionnary) es una web sin fines de lucro que propone un diccionario de
términos relacionados con los videojuegos, creado por Yova Turnes en el 2003, bajo una licencia de
Creative Commons. http://www.gamerdic.es/
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1.5  Objetivos de la investigacion

1.5.1 Objetivo General.
e Disefar un instrumento para evaluar la calidad del doblaje del inglés al espafiol

al espafiol latino del videojuego Batman: Arkham Origins

1.5.2 Objetivos especificos.

e Proponer un indicador para determinar el porcentaje de errores que afectan la
calidad del doblaje del inglés al espafiol al espafiol latino del videojuego
Batman: Arkham Origins

e Proponer un indicador para determinar el impacto del error en la calidad del
doblaje del inglés al espafiol al espafiol latino del videojuego Batman: Arkham

Origins
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CaAPiTULO I
MARCO TEORICO

2.1 Marco Histérico

2.1.1 Batman en el mundo de los comics.

En el mundo de los comics, Batman tuvo varias fases y diversas
caracterizaciones. No solo combatié el crimen en Ciudad Gética, sino que también
combatio contra los alemanes y otros peligros para los Estados Unidos y para el mundo.
En un inicio, y hasta los alrededores de 1960, DC Comics no se preocupd por mantener
una linea narrativa consistente o Unica (The Essential Batman Encyclopedia, 2008), lo
que permitio que sus personajes mantuvieran una gran versatilidad de estilos y se
enriquecieran con las diversas variantes. Lo que es innegable es que los superhéroes se
han convertido en un fendmeno cultural importante de alcance mundial. Superman,
Batman, la Mujer Maravilla, Iron Man o el Capitan América son modelos conocidos en
casi todos los rincones del planeta (ejemplo de esto son las convenciones de comics
“Comic Con”, iniciadas en San Diego, Estados Unidos, que se han replicado en paises
como Francia, Espafia, Japén, Rusia, India o, mas recientemente, Peru). Estos productos
culturales han trascendido las fronteras nacionales, lingiisticas y culturales. No s6lo
es0, sino que también han saltado del papel a la pantalla, al mundo del cine y la

television, y al mundo de los videojuegos.

Bob Kane (artista) y Bill Finger (escritor) crearon a “The Bat-man”, que nacid
en 1939, luego de que National Publications lo incluyera en el Detective Comics #27.
Bruce Wayne (Bruno Diaz) se convirtio en Batman luego de que sus padres, Thomas y
Martha Wayne fueran asesinados frente a él en un callejon de Ciudad Gética. Esto
marco al joven huérfano y lo hizo enfocarse en buscar venganza, para sus padres, para

él y para su ciudad. Desde ese dia, inici6 su lucha por erradicar el crimen. Bruce es un
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ser humano casi comdn, casi corriente. No tiene super poderes, y a diferencia de su
predecesor, Superman, es un terricola. Sin embargo, es multimillonario, por eso es “casi
comun”. Hay quienes se han dedicado a intentar calcular su fortuna, a través de los
artefactos que utiliza para luchar contra el crimen (The Cost of Being Batman, Darren
Hudson, 2008). A esta gran fortuna y al deseo vehemente de erradicar el crimen, hay
que sumar una inteligencia muy alta. Con eso, tenemos, en resumen, las principales

caracteristicas del personaje.

Batman no esta solo. Junto a él, se encuentra Alfred, mayordomo de la familia,
consejero, y en algunas lineas narrativas, agente del servicio secreto inglés. Robin es un
personaje peculiar, ya que ha sufrido cambios y evoluciones, encarnado por diferentes
personas, como Dick Grayson o Jason Todd. Lo que si queda claro es que ha
acompariado al justiciero en todas sus versiones y en todas ha sido el personaje
“aprendiz”. Por ultimo, y de manera totalmente arbitraria porque la lista podria ser
larga, incluiremos a Batichica y a Oraculo (una exbatichica) que constituyen la

contraparte femenina del héroe.

2.1.2 Batman en el mundo de los videojuegos.

En el mundo de los videojuegos, su paso ha sido extenso, desde 1986 y continua
hasta nuestros dias. El paso del enmascarado se inicié en el mundo del entretenimiento
electrénico con el videojuego Batman, desarrollado por Jon Ritman y distribuido por
Ocean Software y lanzado en 1986. Este fue un juego de accidn-aventura para las

consolas de 8 bits.

Una saga que es digna de ser mencionada en este punto es la de Lego® Batman,
que tiene tres titulos: Lego Batman: The videogame (2008); Lego Batman 2: DC

superheroes (2012), y, finalmente, Lego Batman 3: Beyond Gotham (2014). Todos estos
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juegos fueron desarrollados por desarrollado por Traveller’s Tales y distribuidos por

Warner Bros. Interactive Entertainment para multiplataforma®,

Uno de los ultimos titulos lanzados fue el Batman: Arkham VR (2016),
desarrollado por Rocksteady Studios y publicado por Warner Bros. Interactive
Entertainment, para PC y PS4, en el que el héroe es parte de una aventura en primera

persona con la ayuda de la realidad virtual.

Ahora bien, la saga que nos interesa es la de “Arkham”, que inicia con Batman:
Arkham Asylum (2009), desarrollado por Rocksteady Studios y distribuido por Eidos
Interactive y Warner Bros. Interactive Entertainment. Este es un juego en el que el
manicomio de Ciudad Gética, que alberga a los més peligrosos criminales (gracias a
nuestro héroe, claro), ha sido tomado por el Joker (Guasén). Batman debe internarse en

el recinto para contener a los criminales y proteger a Gotica.

El segundo juego, Batman: Arkham City (2011), desarrollado también por
Rocksteady y publicado por Warner Bros. Interactive Entertainment, y es la
continuacién del Arkham Asylum. En este, un perturbado psiquiatra convence al alcalde
de Gotica para que cree una zona “segura” en la ciudad, resguardada por murallas, en la
que estaran sueltos los criminales del manicomio. El Joker, gravemente enfermo de una
extraiia y mortal enfermedad, toma nuevamente el control, y con la esperanza de que
Batman encuentre una cura, amenaza con contaminar a todos los habitantes de la ciudad
con su sangre. El caballero de la noche vuelve para poner orden y evitar que la situacion

se salga de control.

10 Multiplataforma refiere a que el(los) titulos fueron desarrollados y publicados en diferentes consolas y
plataformas casi en simultaneo (Sony, Nintendo, XboX, y PC).
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Cronol6gicamente, el juego que continla la historia es el Batman: Arkham
Knight (2015), desarrollado por Rocksteady Studios y publicado por Warner Bros.
Interactive Entertainment, que saliera después del juego objeto de la presente
investigacion, y que trataremos lineas abajo. El titulo inicia con la muerte del Joker (con
su cremacion, méas precisamente). En este, un misterioso personaje, “Arkham Knight”,
junto con Scarecrow (Espantapajaros), se han apoderado de Gética y ponen en jaque al

justiciero. Este juego es la ultima entrega y conclusion de la saga de Arkham.

El juego materia de nuestra investigacion, Batman: Arkham Origins, es una
“precuela”, vale decir, se sitila en un punto anterior en la narrativa a los juegos que ya
habian sido publicados (el Asylum y el City). En este titulo, vemos los inicios del
justiciero, sus dificultades para luchar contra el crimen organizado de la ciudad y con
las fuerzas policiales que lo consideran un renegado, que opera fuera de la Ley. En este
juego se explica también el origen de la relacién entre Batman y el Joker (quien es
también quien mueve los hilos de la trama) y donde intenta explicarse esta relacion de
necesidad entre ambos personajes. La historia comienza cuando los reclusos de la
prision de Gética han realizado, con éxito, un motin y han secuestrado al alcaide.
Batman llega entonces para intentar resolver la situacion y se encuentra con que alguien
ha puesto precio a su cabeza. Los asesinos mas peligrosos quieren acabar con el héroe
para cobrar una cuantiosa recompensa. Finalmente, Batman logra vencer a todos y cada
uno de los villanos, amistarse con la policia, con James Gordon a la cabeza, y encerrar

al Joker en el manicomio (que es como inicia el Asylum).

2.2 Investigaciones relacionadas con el tema
Para el siguiente apartado, solo contamos con investigaciones realizadas en el
extranjero. Esto se justifica en que, actualmente en el Peru, no hay estudios de posgrado

que hayan abordado el tema.
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Roh (2011), en su tesis de maestria titulada: Les effets des erreurs de traduction
dans la localisation des jeux vidéo (I’ exemple de The Elder Scrolls IV: Oblivion)*!,
realizada en la Universidad de Ginebra, Suiza, tiene como objetivos, primero definir y
conocer el proceso de localizacién; segundo, averiguar cual es la necesidad y
pertinencia de localizar los videojuegos para identificar cuales son los elementos que
constituyen una buena calidad en localizacién y por Gltimo, analizar el impacto que
tienen los errores de traduccion en la localizacion y cdmo afectan estos a la experiencia

del jugador.

Se trata de una investigacion cualitativa en la que se recogen los errores de la
version localizada y se clasifican, en funcion del impacto que tienen en el jugador, en
las siguientes categorias: adiciones, omisiones, falsos sentidos, las inadecuaciones de
sentido, sin sentidos, ambiguedades, errores terminoldgicos, errores de lengua,
incoherencias, errores en la traduccién de topdnimos. La muestra consistié en el texto
correspondiente a las secciones de creacion de personaje, el tutorial de inicio, las
opciones del juego y el inicio de la quest (mision) principal?. Aunque esta
investigacion analiza partes del videojuego mas vinculadas con la jugabilidad, se
relaciona estrechamente con nuestro trabajo en la medida en la que intenta identificar
cudles son los elementos que afectan a la calidad de la localizacion, sobre la base de un
control de calidad. Esto nos permite ver cémo se aplica dicho control a otros elementos

de la traduccidn de videojuegos y extrapolar dicha evaluacién al doblaje.

11| os efectos de la traduccion en la localizacion de videojuegos (el caso de The Elder Scrolls 1V:
Oblivion) — Traduccion propia.

2 En los juegos de rol de mundo abierto, sobre todo, el jugador debe resolver diferentes quest (misiones)
para ya sea terminar el juego (en caso tenga un final), o revelar la o las historias. Estas misiones se
dividen en misiones principales, que son las que narran la trama central, y submisiones (side-quest) que
tratan aspectos menores o desarrollan la historia de personajes secundarios.
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Concluye que, dentro de los elementos que constituyen una buena localizacion,
el mas importante es el respeto a la experiencia de juego, ya que la version localizada
debe ofrecer una experiencia similar a la que tiene el jugador en lengua origen. En
cuanto al impacto de los errores de traduccion, concluye que las faltas mas graves son
las que modifican el contenido de la informacion que se brinda al jugador, ya que se
toman decisiones sobre esta base, y, por ende, el jugador de la versién localizada puede
encontrarse en desventaja frente al jugador de la version original. Ademas, sefiala que
también encontro errores que “disminuyen la credibilidad del texto y revelan la

presencia del traductor”, lo que afecta, también, a la experiencia de juego.

Kuo, S.-Y. (2014), en su tesis doctoral titulada “Quality in Subtitling, Theory
and Professional Reality”, realizada en el Imperial College of London, Reino Unido,

busca identificar los factores que influyen en la calidad de la traduccion.

Para ello realiz6 una investigacion mixta y utilizé la encuesta en linea como
instrumentos de investigacion. Esta fue aplicada a dos muestras. Por un lado, la primera
encuesta estaba abierta a todos los subtituladores, y la poblacién final fue de 429
respuestas validas, ofrecidas por profesionales de 39 paises (sobre todo europeos, pero
también de paises como China, Taiwan, Tailandia, Asia, o Argentina, Brasil, Chile y
Venezuela, en América Latina). La mayoria de los subtituladores dijo que las lenguas de
las que maés traducian eran primero el inglés, luego por el francés y por ultimo el
aleman. La mayoria también traducia hacia su lengua materna, esencialmente, aunque se
podia ver un aumento en el nimero de profesionales que trabajan hacia una lengua
extranjera. La mayoria de los subtituladores respondieron también que tenian formacion
y grados en traduccion, aungue solo 40 % afirmaron tener calificacion en traduccion
audiovisual. El segundo grupo de encuestas, relacionado con el mandarin como lengua

de trabajo (ya sea origen o meta), tuvo 49 respuestas validas, en el que la mayoria de los
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profesionales provenia de Taiwan, y otros de Canada, China, Singapur, Suecia, Reino
Unido y Estados Unidos. La mayoria de subtituladores trabajaban con el chino
(simplificado y tradicional) como lengua de partida, ademas de inglés, frances, japonés
y espafiol, lo que corrobora la predominancia del inglés como la lengua origen de los
encargos. En este caso, menos del 40 % de los participantes afirmaron tener formacion
y grado en traduccion, y menos del 10 % reconocieron tener algan tipo de grado y

formacion en traduccién audiovisual.

En las conclusiones, Kuo sefiala las posibles causas de esta pérdida de calidad
notoria. Primero, argumenta que, segun sus hallazgos, las “tarifas irracionalmente
bajas” constituyen una de las principales preocupaciones de los profesionales. Senala
sobre esto que esto toma raices en diferentes aspectos, como lo que denomina como
“inmadurez” de la industria de la subtitulacion, referida a la falta de consenso entre los
diferentes paises para establecer estdndares de calidad, provocada por la forma aislada
en la que se trabaja en la industria. Como una posible solucion, se vislumbra el hecho de
que los profesionales formen parte de asociaciones y que comiencen a exigir, COmo

conjunto, tarifas mas justas y adecuadas al trabajo profesional.

Otro punto que contribuye a la baja del sector es la falta de formacion
especializada en el campo de la subtitulacion y de la traduccion audiovisual, ya que, al
no tener formacién, muchos de los subtituladores no pueden (o no quieren) exigir
mayores precios por su trabajo, y terminan aceptando tarifas risibles. Otro punto es la
falta de reconocimiento o visibilidad del trabajo realizado por los profesionales, ya que
estos no aparecen (con nombre y apellido) en la lista de personas que han participado
del material audiovisual (créditos). Esta invisibilidad provoca también que una suerte de
falta de responsabilidad, por lo que la calidad del trabajo ya no es “tan” relevante. Otro

factor es la falta de competencia para evaluar la calidad de parte del cliente mismo.
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De esta forma, este estudio nos permite analizar las préacticas de traduccién
audiovisual en general, con un enfoque que sigue la misma direccién del nuestro, es
decir, centrado en la basqueda y aseguramiento de la calidad del producto final. El
hecho de poder conocer un poco cémo funciona el mercado de la localizacion para el
mercado asiatico nos permite entender también cuéles son los elementos que influyen
en la calidad, como la preparacion y formacion de los localizadores. Aungque este
trabajo esta centrado en la subtitulacion, consideramos que sus observaciones pueden
ser también utilizadas en el caso del doblaje, al ser ambas categorias de la traduccion

audiovisual incluidas en la localizacion de videojuegos.

Vasquez, A. (2014), en su tesis de fin de méster titulada: El error de traduccion
en la localizacion de videojuegos: el caso de Breath of Fire: Dragon Quarter, realizada
en la Universidad de Valencia, Espafia, plantea como objetivo general, realizar un
analisis descriptivo del error en traduccion de un producto audiovisual, en este caso, un

videojuego.

La metodologia del trabajo consistio en desarrollar una investigacion
exploratoria descriptiva, a través de una revision teorica del error en traduccion y de la
localizacion. Sefiala que es exploratoria en la medida en que se realiza “una aplicacion
préctica de algo que mayoritariamente solo ha sido teorizado” y que es descriptiva
porque “trata de dar cuenta de una realidad, en este caso, traductora, a través de lo que
sucede en un corpus especifico” (Vasquez, 2014, p.11). Nos interesa sobre todo la
revision que se realiza del concepto del error, puesto que el autor elabora una taxonomia
detallada de lo que se ha desarrollado tedricamente, hasta ese momento, en materia de
errores en traduccion, un area que si bien es cierto resulta esencial para el
aseguramiento de la calidad, y se utiliza como punto de partida muchas veces para la

formacion en traduccidn, no ha sido tan detallada o estudiada por la teoria. Esta
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taxonomia nos permite entonces encontrar puntos claros desde donde partir para poder
establecer nuestros propios criterios y consideraciones de lo que se considerara un error
(y de que tipo serd) para el analisis. De este modo, nuestro trabajo se vincula, no solo
por el uso del concepto del error como base para el andlisis de calidad, sino que,
ademas, toma en cuenta los mismos principios de la localizacion en tanto las estrategias
que se utilizan para caracterizar la traduccion y su funcionalidad son muy similares.
Esto esta directamente relacionado con la experiencia del usuario, que tomamos en

cuenta para nuestro andlisis del impacto de los errores.

En cuanto a las conclusiones, rescataremos que se encontraron nuevos tipos de
error, propios de la naturaleza de los videojuegos. Estos errores son de “variacion
lingiiistica” como error de reformulacion, y consiste en “no ajustarse a la lengua que se
esperaria en el texto de llegada”. El segundo, seria el error que el autor denomina como
“ausencia de traduccion”, y se diferencia de la omision en la medida en la que no ha
desparecido un elemento del original en la version meta, sino que “consiste en la no

reformulacion de parte del texto origen en la version meta”.

Hernandez, (2015), en su tesis de grado, titulada: “Una aproximacion aplicada
del TQA-III: analisis y evaluacion de la calidad del doblaje del DVD de Aladdin (1992)
al espafiol de Espafia y al francés de Francia”, realizada en la Universidad de
Valladolid, Espafia, se propone como objetivo general saber en qué medida el doblaje
cumple su funcién para esta pelicula, es decir, cual ha sido la calidad del doblaje en los
paises receptores. Para ello, la autora propone diversos objetivos especificos, como:
conocer la teoria sobre andlisis y evaluacion de traduccion audiovisual, descubrir cuéles
son los problemas de este tipo de traduccion, analizar el texto tomando en cuenta el
impacto en los paises a los que va dirigido, conocer las técnicas de la traduccion

audiovisual, entender las estrategias que se utilizaron para este doblaje, entre otros.
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Se trata de una investigacion cualitativa, que trabaja sobre el andlisis de corpus
comparado con la version original, la version en francés, y la version en espafiol de la
pelicula. La autora elabor6 unas fichas de trabajo trilingles para realizar esta
comparacion. Se busca evaluar la calidad del doblaje de lo que la autora denomina
“referencias culturales”, por lo que se centrara en nombres propios, traduccion de
alimentos, apodos, titulos nobiliarios, onomatopeyas, insultos y expresiones
idiomaticas.

En lo que respecta a las conclusiones, podemos rescatar que se demuestra la
necesidad, por parte del traductor, de contar con un vasto conocimiento a nivel cultural,
tanto de la lengua origen como de la lengua meta, para ajustar el producto traducido al
publico final. Rescataremos también que se reconoce que la traduccién del producto
audiovisual ha sido realizada para ajustarse a un medio cultural determinado, ademas de
ajustarse a un publico infantil. De este modo, se reafirma una de las bases teoricas de la
localizacion para la traduccién de videojuegos: la adaptacion al mercado cultural de
destino del producto audiovisual, base que se relaciona directamente con nuestra
investigacion puesto que es fundamental tomar en cuenta el factor cultural para el

analisis de una localizacion al espafiol de Latinoamérica.

Esta investigacion se vincula también con la nuestra en la medida en que esta
dirigida a la evaluacion de la calidad del doblaje a través del anélisis de la traduccion,
gue se basa sobre los mismos principios que intentamos aplicar. Hernandez indica que
los elementos culturales son los que “separan a una sociedad de otra” y lo sustenta
“desde el punto de vista de los estudios descriptivos de traduccion [puesto que] resultan
elementos fundamentales de investigacion porque las conclusiones que obtengamos nos
permitirdn concluir la calidad de las traducciones” (Hernandez, 2015, p. 8). Vale decir,

la autora pretende evaluar la calidad general de la traduccion para doblaje de esta
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pelicula a través de elementos precisos: si se considera entonces que la traduccion se
logré en estos elementos, la traduccion en general se ha logrado también. De esta forma,
nosotros también intentaremos verificar si la calidad se logra en funcidon de criterios

determinados, como la frecuencia de los errores y el impacto de estos en el destinatario.

Petrenko (2015/2016), realiz6 la investigacion titulada: “Traduccién audiovisual
y cine ruso. Evaluacion de la calidad del doblaje de ‘12 en el departamento de
estudios clasicos, en el &rea de filologia eslava, de la Universidad del Pais Vasco,
Espafia. La autora propone como objetivo general la evaluacion de la calidad del
doblaje del largometraje ruso “12” al espaiol. Como objetivos especificos, plantea
primero la descripcion de las caracteristicas de la traduccidn audiovisual y, por Gltimo,
la comparacion de la version original con la version doblada, realizada con un andlisis

descriptivo.

Se trata de una investigacion de tipo cualitativa, de analisis comparativo-
descriptivo de corpus. El corpus busca destacar los fendmenos de traduccion y la forma
en la que fueron resueltos. La autora define la evaluacién sobre la base del modelo de
Chaume (2004), y propone parametros que se fijan en los dos canales propios de la
traduccion audiovisual: el canal acustico y el canal visual. En el canal acustico sefiala
dos cddigos, el cédigo linglistico (que se divide en el nivel morfoldgico, sintactico y
Iéxico-semantico) y el cddigo paralinglistico. El canal visual se divide en los siguientes
cddigos: iconografico, fotografico, de planificacion, de movilidad, y de graficos. De
este modo, la autora identifica los diferentes problemas hallados en el doblaje y el

cddigo al que pertenecen.

Esta investigacion se relaciona directamente con la nuestra en tanto busca

establecer parametros para poder evaluar la calidad de un doblaje. Asi, aprovecharemos
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el método utilizado y el analisis, que sirve como base para el analisis de la presente

investigacion.

En las conclusiones, la autora sefiala que la imitacion de la oralidad, es decir, del
discurso oral espontaneo, es una de las caracteristicas principales de este tipo de
traduccién. Menciona también que los parametros han sido adecuados para la
evaluacion y que se reafirma que es posible realizar una evaluacion “mas” objetiva de la

calidad de un doblaje sobre la base de la fundamentacion tedrica.

2.3 Estructura tedrica y cientifica que sustenta el estudio

2.3.1 El videojuego.

Podemos definir el videojuego como un producto multimedia interactivo, una
suerte de programa independiente que tiene un fin de entretenimiento (Bernal-Merino
2015, p. 18). Ultimamente, estos productos han evolucionado no sélo en materia
tecnoldgica (calidad de video en resolucion 4k, mandos inaldmbricos con sensor de
movimiento, aparicién de la tecnologia VR de realidad virtual) sino también en cuestién
de, lo que podriamos denominar, madurez. Los videojuegos ya no son Unicamente
programas con los que el jugador interacte de manera solitaria, sino que puede
conectarse con cientos o miles de jugadores a través de servicios en linea. Esto ha
provocado que las desarrolladoras tengan que adaptarse a un mundo mas amplio, mas
heterogéneo y que requiere de productos cada vez mas elaborados. Esto, sumado a la
evolucion tecnologica, les ha permitido contar historias cada vez mas complejas. En la
mayoria de los casos, esto resulta en juegos que se asemejan cada vez mas a peliculas
interactivas. Ya lo dice Méndez, que sefiala que “En muchas ocasiones, los videojuegos
acaban siendo una gran pelicula en la que el usuario se convierte en el principal

protagonista y participa en la accion de forma activa” (Méndez, 2015b, p. 88).
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Si tomamos en cuenta la diversidad de definiciones que adopta “videojuego”, no
resulta sencillo determinar cuando aparecio el primero. Sin embargo, algo en lo que
parece haber consenso es la década en la que aparecieron y el contexto en el que lo
hicieron. Sin embargo, algunos sefialan que fue en la década de los 50 cuando los
primeros videojuegos vieron la luz, con NIM (1951), creado para la computadora

NIMROD o el Nought and crosses (1952), disefiado por Alexander S.

La industria del videojuego, propiamente dicha, veria sin embargo la luz con el
nacimiento de dos juegos en particular: Pong (1972) creado por Nolan Bushnell y
publicado por Atari y Space Invaders (1978), lanzado por Taito Co. en 1978 y creado

por Toshihiro Nishikado.

Figura 2. Pong (1972). Fuente: Nintendo Wikil3

13 Recuperado de: https://nintendo.fandom.com/wiki/Pong /
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Figura 3. Space Invaders (1978). Fuente: Sega Does.™

Asi comenzaria la gran industria que conocemos hoy, en la que después de
gigantes como Atari, aparecerian Nintengo, Sega, Playstation o XboX, en el mundo de

las consolas domésticas.

La aparicion de la computadora personal (PC) y su desarrollo también influencié el
desarrollo de los videojuegos, e hicieron que su complejidad también aumentara, con el
desarrollo de la tecnologia, formatos que permitian cada vez disponer de mayores

recursos de memoria y video, entre otros.

Hoy en dia, el competitivo mercado de la PC se justifica no s6lo por su
capacidad y avance tecnoldgico, sino ademas por su versatilidad. La computadora
siempre estuvo un poco detras de la consola de juegos, no por cuestiones técnicas ni de
desarrollo (&mbitos en los que es muy superior a su rival doméstica, de hecho), sino por

su complejidad y costo. Hoy en dia son mas asequibles para el publico en general y su

14 Recuperado de: https://segadoes.com/2014/07/31/space-invaders/
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variedad de formatos (de escritorio, compactas, portatiles) hizo que su consumo sea

cada vez mayor.

En la PC se desarrollaron principalmente cuatro tipos de videojuegos: los FPS
(first person shooters), los RTS (Real Time Strategy), los juegos de aventura gréfica y
los MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games). De estos ultimos,
aparecieron grandes e iconicos titulos como Counter Strike, Quake o Doom (FPS), la
saga de Warcraft, Starcraft y el Command & Conquer (RTS), el Monkey Island
(aventura grafica), y los reconocidos World of Warcraft y Guild Wars. Algunos de estos

juegos siguen vigentes, tras mas de diez afios de haber sido lanzados al mercado.

Por ultimo, otro formato de videojuegos, los portéatiles, nacieron en 1979 en
consolas como Microvision, y han ido tomando posicion en el mercado de forma
importante. Nintendo ha tenido la cuasi hegemonia de este rubro desde que lanzara en
1989 la primera Game Boy, que funcionaba a pilas con una pantalla monocromatica, y

que consolidé emblematicos titulos como Tetris o Pokémon.

Por otro lado, con el avance de la tecnologia de teléfonos celulares, y sobre todo
con la aparicién de los smartphones (teléfonos inteligentes) que permiten la interaccién
en Internet y el uso de aplicaciones informaticas, se abri6 todo un nuevo mundo de
posibilidades ludicas. Actualmente, plataformas como Play Store (en el sistema
operativo Android) o AppStore (IOS, sistema operativo de Apple) permiten la descarga
de cientos de miles de videojuegos, muchos de ellos gratuitos, que han hecho que la
expansion del mundo de los videojuegos alcanzara a todos los usuarios, en todas partes

del mundo.

Desde hace ya algunos afios, los videojuegos han sido reconocidos como

productos culturales. En paises como Japon, Estados Unidos, o Francia, esto ha sido
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aceptado, no sin algunas reservas y dificultades. En Latinoamérica esto parece haber
sido absorbido sin mayores contratiempos y tenemos a algunos ministerios® dedicados
a un trabajo activo por incluir este tipo de material ltdico en sus objetivos estratégicos.
En Espafia, la transicion no parece ser tan sencilla y se ha generado un acalorado debate
en torno a este nuevo rango cultural. Obviamente, hay quienes se han agrupado en tres
bandos principales: los videojuegos son cultura y arte, los videojuegos no son ni lo uno
ni lo otro, y “no todos” los juegos son arte. Sin embargo, su aceptacion es todavia dificil
y hay muchos sectores que se resisten no solo a aceptar su componente cultural sino

también su componente artistico.

2.3.1.1 Clasificacion de los videojuegos.
Intentaremos ahora definir en qué categoria se encuentra el titulo que vamos a
analizar, Batman Arkham: Origins. Para ello entonces, revisaremos brevemente algunas

clasificaciones de los videojuegos, segun el contenido, la jugabilidad o la temética.

Scholand (2012) propone una clasificacion basada en la temética de los titulos.
Para ello, separa los juegos segun las siguientes categorias: aventura, entre los que se
encuentran los subgéneros de aventuras conversacionales, graficas y juegos de rol.
Juegos de accion, juegos de reaccion y destreza, puzles, simuladores (de vuelo, de
carreras, de economia y ecologia, de deporte y de estrategia) y infotainment (info-
tenimiento, presentaciones interactivas y entretenidas en las que se divulga
informacidn), edutainment (edu-tenimiento, programas educativos de entretenimiento).

Scholand deja una ultima categoria abierta, que le sirve como una suerte de cajon de

15 En el Perd, el ministerio de cultura propuso un plan estratégico para desarrollar la industria de
videojuegos en el pais (abril, 2015). Del mismo modo, en agosto del 2017, organiz6 el primer festival de
videojuegos peruanos, el Peri GAME EXPO — GPX. https://goo.gl/faH8Nr / https://goo.gl/1v1Tz2
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sastre, para guardar ahi material audiovisual interactivo que no puede clasificarse segun

los items antes mencionados.

Por su parte, Pérez (2010) recoge diversas clasificaciones en su tesis doctoral.
Indica que, desde el punto de vista de la traduccidn, es interesante mencionar tres
distintas, que reagrupa segun la interfaz, la tematica y en el pablico hacia el que va
dirigido el videojuego. En cuanto a la interfaz, podemos mencionar los titulos
clasificados segun sean Arcades, para PC, consolas (Playstation, Nintendo o Xbox),
consolas portatiles (PSP, DS, 3DS, etc.), para teléfono (o tableta) mévil o si son juegos
on-line (subcategoria de los juegos de PC, que no requieren Unicamente de la
computadora, sino también de una conexidn constante a la red). En el aspecto tematico,
realiza una simplificacion y recoge los tipos siguientes: aventura, accion, rol, estrategia,
deportes, plataformas, simuladores y l6gica. En esta suerte de forma simplificada,
recoge como individuales lo que Scholand consideraba subgéneros. Esto puede deberse
a que, ldgicamente, por el paso del tiempo entre una clasificacion y otra, la evolucion de
determinados géneros permite esta diferenciacion. En cuanto a la tercera clasificacion,
la que corresponde al publico hacia el que va dirigido el videojuego, no nos
detendremos mucho, puesto que para sustentarla utiliza las diferentes clasificaciones de
restriccion al publico (PEGI, ESRB), en las que los titulos son diferenciados segun el
contenido y la posibilidad de que un determinado tipo de publico lo vea. Por ejemplo, si
un titulo contiene desnudos explicitos, sangre, lenguaje soez y violencia, sera
clasificado como para mayores de 17-18 afios, lo que condicionara probablemente su
localizacion sobre todo en cuanto a nivel de lengua. Si tomamos en cuenta la cercania
que tiene el mundo ludico con el cine (lo que trataremos de incluir posteriormente),

estas restricciones deben ser consideradas.
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Ahora, si bien estas dos clasificaciones nos dan un marco interesante para
comprender los distintos tipos de videojuegos, no resultan del todo suficientes para para
enmarcar el juego que estudiaremos en esta investigacion. Esto se debe sobre todo a que
el mundo lddico evoluciona y cambia con mucha rapidez y esto hace que cualquier
intento de clasificacion resulte valido solo temporalmente. Por otro lado, consideramos
también que estas clasificaciones abren la puerta a que un solo titulo pueda ser definido
en varias categorias al mismo tiempo. Por ejemplo, si tomamos en cuenta un clésico
como el Super Mario Bros (NES-1985), podriamos insertarlo en varias categorias. Es un
juego de habilidad/accion, ya que requiere de destreza y coordinacion para completar
las misiones o niveles en el tiempo requerido. Es también un juego de plataforma (en
2D). Es un juego de aventura, bastante simple si se quiere, pero aventura al fin y al cabo
(el objetivo es, como en muchos de los juegos de aventura mas complejos, rescatar a
una princesa y a la vez deshacerse del stper villano, que aterroriza al mundo). Es un
juego para consola (NES), pero ha saltado a otras consolas gracias a la posibilidad de
emular (PSone, en una recopilacion de roms clésicos de NES o la PC, con uno de tantos

emuladores gratuitos que pueden encontrarse en la web).

Por otro lado, en el articulo Breve historia de los videojuegos, de Belli y Lopez
(2008), encontramos una clasificacion que puede dirigirnos hacia donde queremos
llegar. En esta, los autores clasifican los juegos segun la interaccion con el jugador, vale
decir, con la forma en la que el usuario se acerca a la accion del titulo. Asi, proponen
juegos de tipo Beat them up (en los que hay que deshacernos de cuanto enemigo
aparezca en pantalla, antes de continuar con el nivel), lucha (como Street Fighter o Soul
Calibur), juegos de accidn en primera persona (la mayoria de shooters), accion en
tercera persona (personaje visto por lo general desde atras, y categoria en la que

podriamos enmarcar muchos de los juegos de rol y aventura), infiltracion (como la saga
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Metal Gear), de plataformas, simulacion de combate, arcade, deportes, carreras,
agilidad mental, aventura clasica (como Zork), aventura gréfica (el legendario Monkey
Island), musicales (Rocksmith, Guitar Hero), party games y juegos on-line (World of

Warcraft, por ejemplo).

Esta clasificacion nos parece interesante porque nos permite incluir distintas

caracteristicas dentro de cada género, sin que esto los haga pertenecer a otra categoria.

Ahora bien, no pretendemos en este apartado realizar una extensa investigacion
sobre los distintos tipos de videojuegos, ni elaborar una clasificacion que intente ser
unica y que resuelva los problemas ya vistos hasta ahora. Sin embargo, Posiblemente,
agreguemos un problema adicional, y seria el de clasificar a un titulo por su narracion.
Consideramos esto importante porque, desde su origen, todas las mejoras tecnoldgicas
han permitido a los desarrolladores contar mejores historias, 0 quiza, contar mejor sus
historias. Asi pasamos de Pac-Man, en el que un globo amarillo come fantasmas —sin
razon aparente—, a God of War, en el que un hombre destruido y engafiado por los
dioses del Olimpo busca venganza, poder y redencion a lo largo de (hasta ahora) ocho
entregas en diferentes plataformas. Esta nueva forma de narrar ha acercado a los
videojuegos al mundo del cine, mucho mas que antes. Hay muchos titulos que podrian
considerarse peliculas interactivas por la cantidad de material cinematico que contienen
(la saga Uncharted, la saga 4ssassin’s Creed, € incluso, la saga que nos compete, la de
Batman: Arkham). Propondremos entonces, una nueva categoria a estas clasificaciones,
la de los juegos con narrativa cinematografica, l0s juegos que se encuentran en la

categoria de historias interactivas.

Dada esta diversidad de criterios para clasificar a los videojuegos, es importante

sefialar que cada modelo que se plantea para evaluar la calidad de estos debe empezar
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por sefalar las caracteristicas, para intentar a partir de ahi, establecer criterios que sean

sensibles de ser medidos.

De este modo, clasificaremos el juego Batman: Arkham Origins como un juego
de accion en tercera persona, con caracteristicas de un juego de rol (progresién de las
habilidades y equipamiento), con una estructura de narracion cinematogréafica

estructurada a través de las cinematicas.

Con el panorama un poco mas claro acerca de cual es el objeto que
estudiaremos, pasaremos a revisar el ambito de la localizacidn de videojuegos en el que

se encuentra enmarcada la traduccién, y dentro de la cual identificaremos el doblaje.

2.3.2 Lalocalizacién de videojuegos.

Como mencionamos en un apartado anterior, queda claro que hoy no seria
posible el éxito de los videojuegos sin la traduccion. Sin embargo, este mundo ludico
tiene caracteristicas particulares que van a plantearle retos también particulares al
profesional de la traduccion. Consideramos necesario repasar estas caracteristicas, antes
de mirar propiamente el doblaje, para poder entender cuéles son las situaciones

particulares de este campo.

En el caso de los videojuegos, la traduccion forma parte de este proceso de
localizacion, que es un proceso mayor en el que se adapta un producto (de tecnologia) a
un nuevo mercado. En este ambito, a diferencia de lo visto con los programas
informaticos, se requiere sobre todo una adaptacion cultural, para lograr acondicionar el
producto (la historia que este quiere contar o la experiencia que quiere lograr) a un
nuevo mercado. Asi, segun Maxwell-Chandler, la localizacion de videojuegos podria
definirse como “the actual process of translating the language assets in a game into

other languages” (Maxwell-Chandler citado en Bernal-Merino, 2015, p. 87). Bernal
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Merino considera sin embargo que este concepto es aplicable al campo de la industria
de localizacién mas no al &mbito tedrico de la traduccion, puesto que dicho proceso
abarca mas tareas que solo las de traduccién y también implica la adaptacion de

elementos distintos al linguistico (iméagenes, ritmos y masica, por ejemplo).

En este proceso intervienen tambiéen diversas modalidades y campos de
traduccidn, desde la técnica (manuales) hasta la legal (avisos legales y normas que
aplican en el caso de la proteccion de datos, por ejemplo) y desde la escrita hasta la oral.
Cuando los titulos presentan otro tipo de texto que el escrito, intervienen otras
modalidades como la subtitulacion y el doblaje, modalidades estan mas asociadas con el
cine y la television. Batman: Arkham Origins es un titulo que contiene todas las

modalidades de traduccién antes mencionadas, pero solo nos enfocaremos en el doblaje.

2.3.2.1 El doblaje de videojuegos.
Para hablar de esta modalidad de traduccion dentro de la localizacion de
videojuegos es necesario comenzar con sus origenes en traduccion audiovisual en el

cine.

El doblaje comienza a finales de 1920, con una baja aceptacion por parte del
publico que recién comenzaba a acostumbrarse al cine sonoro. Uno de los principales
problemas fue la baja calidad, puesto que las voces no coincidian con la imagen y
resultaba entonces un doblaje muy artificial. En la década de los 30, aparecen las
primeras versiones multilingiies, en donde los actores grababan las mismas escenas en
lenguas distintas. Sin embargo, esta forma de trabajar resultaba muy costosa y tomaba
demasiado tiempo. Era entonces imperativo encontrar otra solucion para poder

internacionalizar la industria del cine, y lograr que generara mas ingresos.
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En esa misma década, Edwin Hopking inventa el proceso de dubbing, en el que
se graban dialogos en lengua original que utilizan la imagen como soporte, luego de
rodar la pelicula. El doblaje nace, propiamente, luego de que Jacob Karol tuviera la idea

de realizar este mismo proceso, pero con la traduccion de los didlogos a otras lenguas.

En el &mbito de los videojuegos, y con la aparicién de las consolas de 32 bits
(Playstation, esencialmente), la voz se hace presente. En las versiones de consolas
anteriores (SNES y SEGA), el sonido estaba sobre todo en formato MIDI, lo que
permite una cierta musicalizacion y efectos sonoros. Sin embargo, en materia de
didlogos y voces, este formato de sonido era muy limitado y sélo podiamos oir “voces”
que articulaban dialogos muy cortos y con un sonido distorsionado. Con la aparicion de
los 32 bits, el texto en formato de sonido aparece propiamente, en titulos como “Metal
Gear Solid”, en los que gran parte de la historia se narra a través de las interacciones
entre los personajes, y no Unicamente a través de las acciones del personaje principal.
Tenemos entonces un nuevo mundo en el que el dialogo (incluso los mondlogos) es
cada vez méas importante para la narracion, ya que como comentamos en el apartado
sobre la clasificacion de los videojuegos, existen géneros que afiaden elementos

cinematogréaficos a su narracion.

Bernal-Merino (2015) se refiere a este proceso como revoicing y sefiala que se
realiza casi exclusivamente en juego de primer nivel, que tienen altos margenes de
ganancia. Con el desarrollo de la tecnologia y la posibilidad de ver expresiones
detalladas en los rostros de los personajes digitalizados, el proceso de doblaje comienza
a asemejarse mucho mas al del cine, y ahora hay que prestar mayor atencion a la
sincronizacién. Tomemos en cuenta también que en esta practica se realizan dos tipos

de doblajes: el doblaje original y el doblaje interlinguistico.
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El doblaje original se da también en las peliculas animadas y de animacion
digital en el cine (como en Shrek, Madagascar o Kung Fu Panda). Se denomina
“doblaje” porque los didlogos no han sido grabados junto con la imagen, sino que estos
han sido insertados posteriormente. Los actores de la version original, tanto en
videojuegos como en las peliculas, componen al personaje segun los requerimientos del
director y su propia creatividad, tienen acceso al guion completo y tienen libertad para
improvisar. En el caso de la presente investigacion haremos referencia a este

simplemente como “original” o “version original”.

En el caso del doblaje interlinglistico de videojuegos, el texto ha pasado por las
manos de los traductores, que se han encargado de realizar la traduccion y, en algunos
casos, de ajustar el texto. Este texto llega luego a manos del estudio de doblaje, en el
que el director y los actores se van a encargar de darle vida al juego en otra lengua. A
diferencia de los actores de la version original, los actores de doblaje no pueden
componer al personaje desde cero, sino que deben cefiirse a la personalidad impresa en
la versidn original. Esto hace que el trabajo sea mas limitado, al no poder tampoco
improvisar. Es incluso comdn que los actores no tengan mas guias que el guion
traducido y pistas de sonido. En la mayoria de los casos, y a diferencia de los actores de
la versidn original, no tienen acceso al material de video, razon que explica en parte los

errores que se cometen en este campo.

Por otro lado, no solo el trabajo de los actores esta subordinado a estas

condiciones, sino que el trabajo de los traductores también lo estd. Como sefiala Dietz:

Many mistakes | have seen in game localizations were obviously caused
by someone not being able to visualize what would be happening on the
screen. If playing the game (or at least watching a QA tester play the
game) is not possible, you should try to get as much information (screen
shots, videos, plot summaries, walkthroughs) as possible in order to
understand the world of the game. (Dietz, 2007, p. 2)
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Tener la oportunidad de ver, probar o jugar el material que se va a localizar es
crucial para La manera en la que el material llega es fundamental para el trabajo de los
traductores. La codificacion que reciben las lineas de didlogo puede no coincidir con la
narracion lineal de la escena, y la coherencia puede verse afectada. De ser asi, la tarea se
vuelve muy complicada al no poder tener claro el contexto en el que se da el dialogo.

Como sefiala Bernal-Merino:

Without the right sequence of events and a clear order in which dialogue
exchanges take place, translations are bound to be wrong, with errors, for
example, in who and how games address non-playing characters, meaning
that words with a deictic function lose their antecedents, whether
endophoric or exophoric. (Bernal-Merino, 2015, p. 120)

2.3.3 Lacalidad en traduccion.

Comencemos por definir qué entendemos por calidad. Este concepto ha ido
evolucionando con el tiempo, pero parece que hemos llegado a una suerte de consenso
en algunos puntos, como se expresa en la siguiente definicion: “[la calidad es] la
totalidad de particularidades y caracteristicas de un producto o servicio que influye
sobre su capacidad de satisfaccion de determinadas necesidades” (ANSI, citado por
Villafafia, 2018, p.3). Por otro lado, la norma ISO 9000:2008 sefiala que la calidad es el
“grado en que un conjunto de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos”
(citado por Garcia, 2016, p.17). De este modo, podemos ver que lo que queda claro con
respecto al concepto de calidad es que finalmente se trata de la capacidad de un

producto para satisfacer las necesidades y expectativas de un cliente.

Por otro lado, AENOR?® define la calidad como “el conjunto de caracteristicas
de una entidad que le confieren su aptitud para satisfacer las necesidades establecidas y

las implicitas'” (Oliver, 2008, p.7). Esta nocién de “satisfaccion de necesidades”

16 Asociacion Espariola de Normalizacion
17 Gestion de proyectos de traduccién Antoni Oliver XP08/B0240/00285
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refiere a lo que un cliente o consumidor pueda necesitar en un momento determinado,
ya sea de un producto (como, por ejemplo, la funcionalidad de una computadora para
realizar un trabajo determinado) o de un servicio (por ejemplo, la atencion de un

camarero en un restaurante).

Ahora bien, la traduccion puede ser entendida como un proceso 0 como un
producto y desambiguar ambos conceptos no resulta siempre una tarea simple
(Vandepitte, 2017). Sin embargo, conceptos como ‘calidad’ y ‘evaluacion’ estan
estrechamente ligados a la traduccion, no solo en el &mbito académico, sino también en
el ambito profesional. El cliente y el receptor final son los que tienen la ultima palabra
al momento de juzgar la traduccién, puesto que de ellos depende no solo la aceptacion
sino ademas la remuneracion del servicio, asi que resulta cuasi esencial que queden

satisfechos.

Por ello, elegimos centrarnos en el analisis del producto para determinar la
calidad, vale decir, centrarnos en la version doblada del videojuego. Queda claro
entonces que no nos dedicaremos aqui a hablar acerca del proceso de traduccion. Esta
eleccion, totalmente arbitraria, se da porque consideramos no tener acceso a dicho
proceso, ni pretendemos realizar un trabajo que trate sobre el aseguramiento de la
calidad propiamente dicho. Por ende, cualquier consideracion acerca de la calidad del

trabajo de los traductores queda al margen de nuestro andlisis y de nuestras opiniones.

2.3.3.1 Sistemas de evaluacion de calidad.
Para poder establecer el concepto de calidad en traduccidn, revisaremos dos
modelos de normas establecidos en la industria de la localizacion y en la industria

automotriz.
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El modelo de LISA® para el aseguramiento de la calidad para la localizacion?®,
estd enfocado en “la lectura de una serie de muestras del trabajo, para buscar una serie
de errores clasificados por su gravedad” (Oliver, 2008, p.14). Si el producto excede una
determinada cantidad de errores (estandar) sera rechazado. EI modelo contempla tres
tipos de errores que son el error critico, el error importante y el error leve (indicadores).
Para la evaluacion, estos tres errores tienen un margen de “aceptabilidad”. En el primer
caso, no se acepta la presencia de ningun error critico. En el caso del error importante,
este tiene una valoracion de cinco puntos y el error leve una valoracién de un punto. La
suma de los puntos obtenidos verificard el cumplimiento del estandar establecido con
anterioridad. Ahora bien, el modelo de LISA contempla diferentes criterios de calidad
para la localizacion de los productos, como criterios linglisticos (precision,
terminologia, etc.), criterios funcionales (coherencia, gréficos, etc.) y la interfaz del

usuario.

Por otro lado, otra norma de calidad aplicada a la traduccion de productos es la
norma SAE J2450. Esta es una norma de calidad para las traducciones del sector
automotriz. La idea es poder obtener una medida de calidad de la traduccion de la
documentacidn técnica que resulte objetiva, tanto para traducciones humanas como
automaticas. Asi, se logra una norma que permite a un evaluador establecer una
puntuacion numérica que represente la calidad de la traduccién. Se establecen siete
categorias de errores (indicadores): término erréneo, error sintactico, omision, error de
estructura lexica o de concordancia, error ortografico, error de puntuacion y errores
diversos. Estos se dividen en subcategorias, como grave y menor. Para la evaluacion, se

utiliza una escala en la que se ponderan los errores con una puntuacion de tres a cinco

18 |_ocalisation Industry Standard Association
¥ Definido segin LISA como el “Proceso de modificacion de productos o servicios para adaptarlos a
diferentes mercados”.
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puntos para los errores graves, y de uno a dos puntos para los errores menores. Luego se
elabora el célculo para establecer el total de puntuacion y verificar si se cumplio con el

estandar impuesto.

Los ejemplos antes mencionados nos permiten tener una vision clara de lo que se
podria establecer como variables e indicadores de calidad para la traduccién del doblaje
de videojuegos, ya que sientan las bases de una evaluacién dirigida a controlar el nivel
de calidad de las caracteristicas de un producto, que, en este caso, es la traduccion

misma.

De este modo, si enfocamos este concepto de calidad en los videojuegos como
producto, tendremos que deben cumplir con las necesidades (y expectativas) de los
usuarios finales, es decir, de los jugadores. Estas necesidades estaran relacionadas sobre
todo con el entretenimiento, pero en ciertos casos especificos también estaran
relacionadas con la competitividad (en el caso de los juegos que son parte de
competencias internacionales®) o el aprendizaje (en el caso de los videojuegos que se

utilizan en el aula, también Ilamados serious gaming).

Resulta casi evidente que el videojuego como producto debe cumplir con ciertos
estandares para poder lograr el nivel de calidad requerido por el usuario. Ahora bien,
estos estandares tienen que ver no solo con la capacidad técnica (programacion,
diagramacion, arquitectura del videojuego) sino también con las caracteristicas
linglisticas, ya que el juego va a ser comercializado en varios paises y tendra como
destino jugadores de varias culturas diferentes. Aqui nace entonces la necesidad de

evaluar la calidad linguistica, para lograr un producto completo que pueda satisfacer

20 Juegos tipo FPS (First Person Shooter) como Counter Strike o tipo MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena) como DOTA (Defense of the Ancients) para citar algunos ejemplos.
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todas las necesidades del usuario. ¢De qué serviria un titulo técnicamente muy logrado

si no podemos tener acceso al contenido por la barrera linglistica?

2.3.3.2 Indicadores de calidad.

Para poder evaluar la calidad de un producto o servicio, es necesario sentar las
bases de dicha evaluacion sobre indicadores que nos permitan medir los valores
necesarios para poder establecer el resultado deseado. El indicador de calidad podria
definirse como: “Los Indicadores de Calidad son medidas cuantitativas que pueden
usarse como guia para evaluar, controlar y valorar la calidad de las diferentes
actividades. Es decir, la forma en la que se evalua o se mide cada uno de los criterios”
(Gémez, 2008). Los indicadores son entonces unidades de medida establecidas segln
criterios para la evaluacion de las diferentes caracteristicas de un bien o de un servicio
para determinar el grado de calidad. Asi, el estdndar de calidad seria el grado de

cumplimiento de estos criterios, establecido segun la medicion de los indicadores.

Para poder evaluar la calidad del doblaje del videojuego Batman: Arkham
Origins, estableceremos criterios, estandares e indicadores de calidad que se relacionen
no solo con la propiedad linglistica del texto, sino también con la influencia que tenga

este en la compresion de la trama por parte del jugador.

En el caso de los videojuegos, ya que se trata de productos audiovisuales con
caracteristicas particulares, sera necesario abordar el problema de los indicadores de
calidad sobre la base de un enfoque que tome en cuenta tanto la traduccion audiovisual
como la localizacion de videojuegos. Para ello, decidimos revisar primero lo propuesto
por Frederic Chaume en cuanto a estandares de calidad. Luego, revisamos lo que sefiala

Miguel A. Bernal Merino, centrado en el tema de videojuegos.
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Frederic Chaume, en “Los estandares de calidad y la recepcién de la traduccion
audiovisual” (2005), propone seis estandares que la traduccion audiovisual, para el
doblaje, debe respetar. Estos son: ajuste, verosimilitud, coherencia, fidelidad,

dramatizacién y norma.

El ajuste esté directamente relacionado con el “respeto a los movimientos
bucales, corporales y la duracion de los enunciados” (Chaume 2005, p. 6). El concepto
de “sincronia” es el que entra a tallar en este aspecto, y se diferencian tres tipos de
sincronia, que son la sincronia fonética o labial, la sincronia cinésica y la isocronia. La
sincronia labial tiene que ver con el ajuste del texto respetando el movimiento bucal,
vale decir, coordinar el texto meta con el movimiento facial del texto original (respetar,
por ejemplo, consonantes como “b” o “p”, o sonidos de vocales abiertas como la “a”).
La sincronia cinésica implica ajustar el texto con el movimiento corporal. Chaume
sefiala que este es probablemente el tipo de sincronia al que menos atencion se le presta,
ya que los gestos y las expresiones faciales son rasgos que presentan mas diferencias
culturales. Menciona, sin embargo, que la isocronia es probablemente la que mas se
debe respetar y establece con esta el “umbral de permisividad” (lo que los espectadores
estan dispuestos a aceptar). Los espectadores —aunque se sugiere se hagan estudios mas
profundos al respecto— parecen estar dispuestos a tolerar que el ajuste labial no sea tan
preciso, e incluso que la sincronia cinésica se deje de lado, pero suelen sefialar un mal

ajuste isocronico.

La verosimilitud esta relacionada a lo que puede ser aceptado en la cultura meta.
De este modo, “otro de los pilares basicos de la calidad (...) es que el texto meta suene
real, creible, verosimil” (p. 8). En este sentido, se pretende lograr un texto oral que se

pretenda espontaneo, una suerte de oralidad prefabricada que sea aceptada por el
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espectador. Deben evitarse los calcos estructurales y l1éxicos, para no romper la

sensacion de naturalidad.

La coherencia se entiende desde tres flancos distintos. Por un lado, la coherencia
entre palabra (texto) e imagen, que resulta esencial para que el espectador pueda
mantener la ilusion de realidad creada por el texto audiovisual. Luego, la coherencia
interna del “hilo narrativo argumental”, sin el que, por obvias razones, la trama perderia
sentido. Esto no podria sino confundir al espectador. Por ultimo, la cohesion de los
didlogos que, segin Chaume, puede perderse al momento de la traduccion por las

restricciones espacio / tiempo propias de la traduccion audiovisual.

La fidelidad es el concepto que relaciona al texto original con la traduccion. La
fidelidad al contenido, a la funcion, al efecto. El concepto puede tomar varios aspectos o
posturas tedricas, pero Chaume sefiala que es innegable que el espectador espera ver, en

la version doblada, la misma pelicula que vio el espectador de la version original.

La dramatizacion es un concepto que no esta relacionado con la traduccion. Sin
embargo, es importante tomarlo en cuenta si hablamos de calidad de un doblaje. Son los
actores (de voz) los que interpretan los textos y materializan el doblaje. De este modo,
una sobreactuacion o infractuacion pueden influir negativamente en la percepcion del
espectador. Un concepto que incluiremos en este punto es el de sincronia de
caracterizacion (Fodor, 1976), que refiere a la “congruencia entre la cualidad de las
voces del doblaje con las voces del doblaje original” (citado en Santamaria, 2017, p. 2).
En lo que a videojuegos refiere, este punto tiene que ver con la eleccién de la voz
‘correcta’ para el personaje, aunque no sea similar a la voz del doblaje original, ya que
consideramos que es esencial que la voz vaya acorde con las caracteristicas (fisicas,

psicoldgicas) del personaje. Asi, si tenemos por ejemplo a un guerrero grande y con
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aspecto de gladiador romano, la eleccion de una voz aguda o chillona puede acabar con

el efecto de credibilidad de la actuacion.

El tltimo estandar es el del cumplimiento de las normas técnicas de doblaje. En
este punto, Chaume sefiala que es el aspecto en el que el traductor no tiene ningdn tipo
de influencia, ya que se trata del proceso de grabacion de las pistas de audio, y de la
edicion del material de video. Sin embargo, sefiala que es un factor importante para
hablar de calidad, puesto que una mala calidad de sonido, una mala sincronizacion de
tiempos, o una notoria diferencia de los canales de audio, pueden perjudicar la

percepcion de la pelicula (serie u otros).

Luego de revisar esta propuesta en el campo de la traduccion audiovisual,

revisemos otra que se encuentra enmarcada en el mundo de los videojuegos.

Bernal-Merino (2002) en “La traduccion audiovisual”, propone el concepto de
traduccion filologica, en la que se “estudia el contexto sociocultural que rodea a una
obra y busca posibles similitudes entre dos culturas” (Bernal-Merino, 2002, p. 20).
Bernal-Merino menciona que este proceso de traduccion es en realidad un proceso en el
que el texto va a ser reconstruido en su totalidad, lo que implica una suerte de
reescritura en la version meta. Para esto, sefiala que es necesario ir mas alla de la obra 'y
del texto en algunos casos, para descubrir cual es “la razon que se esconde detras de
cada item lingiiistico” (Bernal-Merino, 2002, p. 20). Esta nocion de traduccion es
interesante porque se aleja del concepto de equivalencia clasico e incluso del concepto
de funcionalidad, para lograr una forma de traduccion que esté centrada, en el caso de
los videojuegos, en el usuario de la traduccion, es decir, en el usuario final que no es

otro sino el jugador.
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En Translation and localisation in video games: making entertainment software
global, Bernal-Merino trata especificamente el caso de la localizacidn de videojuegos y
sefiala, que, en materia de calidad, algunas empresas tienden aln a contratar estudiantes
que demuestran algunas competencias linglisticas, para intentar obtener un maximo de
calidad con la menor inversion posible. Sin embargo, esto casi nunca se logra y los
usuarios son los primeros en denunciar las deficiencias linglisticas del producto. El
autor sefnala también que “decision-makers are finally starting to realise the rather
obvious idea that, if the language quality of the original, normally English or Japanese,
is important for storytelling and player immersion, the same applies to all other
language versions” (Bernal-Merino, 2015, p. 3), lo que obviamente abre las puertas de

un futuro promisorio para la industria de la localizacion, o en principio deberia hacerlo.

La relacion entre la calidad de la localizacién y la jugabilidad es, segin Bernal-
Merino, no solo necesaria sino ademas palpable. Esto se refleja, por ejemplo, en las
numerosas quejas que presentan los jugadores en los foros oficiales, tras la salida de un
titulo en el que la localizacion no funciona, y en la conformacion de grupos de
localizadores amateurs, que intentan mejorar esta situacion a través de propuestas
propias. Algo similar mencionaba Mufioz Sanchez (2007b) en su manual de
localizacion de videojuegos, cuando habla del roomhacking. Bernal-Merino (2015)
sostiene que la jugabilidad debe ser tomada en cuenta con seriedad, puesto que la
interaccion del jugador con el juego puede verse potenciada o venida a menos segun la

calidad de la localizacion.

El autor define los tipos de cadenas (strings) de sonido que deben localizarse
para el doblaje (voiceover). Asi identifica tres categorias: lip-synchronisation
(sincronizacion labial) que se puede encontrar en los anuncios (trailers), cinematicas de

introduccién y animaciones dentro del juego (game-engine animation). Bernal-Merino
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sefiala que esta es localizacidén que mas trabajo requiere y que mas tiempo consume, ya
que, dada la alta calidad grafica en la que suelen estar estas secuencias, es posible ver
movimiento facial/labial y las secuencias imitan a las peliculas del cine. EI Dubbing
(doblaje), que se encuentra también en cinematicas y cutscenes. En este caso, menciona
que solo es necesario sincronizar la duracién total de la pista de audio, puesto que las
bocas de los personajes no son visibles. Sefiala que la duracion es el factor méas
importante a tener en cuenta, para que la grabacion en las lenguas localizadas
corresponda a la cantidad de datos del paquete de audio original, y asi, se cumpla con
mantener la cantidad de memoria total utilizada en el disco. Por ultimo, el autor
menciona el voiceover, que se realiza en archivos que solo contienen sonido, y que se
utilizan en distintos “lugares” del juego. En este caso, los rostros de los personajes que
hablan no son visibles, por lo que el sonido localizado puede tener mayor 0 menor
duracién que el audio original. Estos archivos incluyen didlogos de “ambiente”, sonidos
ininteligibles, que son emitidos por extras o criaturas sin trascendencia para la trama

principal.

Bernal-Merino sefiala también que las normas que se aplican al doblaje para cine
y television son también aplicables en los videojuegos. Los aspectos mas dificiles son
también similares a los del cine y television, como, por ejemplo, la sincronia labial que
debe respetarse para mantener la ilusién. Sin embargo, la precisién de este ejercicio va a
depender también del tipo de juego, puesto que, aunque se trate de primeros planos, el
personaje que se va a doblar puede estar usando una mascara, o puede cambiar segun
las caracteristicas del arte del juego (graficos mas o menos cuadrados o que se asemejen
a las caricaturas). Otra caracteristica consiste en el uso de acentos y diferentes modos de
hablar, para caracterizar y desarrollar a los personajes. El autor sefiala que la precision

en este aspecto es también muy importante, puesto que estos elementos contribuyen a
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completar la personalidad de los personajes y a darles caracteristicas Unicas. Asi,
menciona que los traductores pueden proporcionar a los ingenieros, determinadas
sugerencias acerca de como debe sonar tal o cual personaje, o recomendaciones sobre
los actores que podrian interpretarlos. Esta precision debe buscar la inmersién del
jugador. Stevenson (en Bernal-Merino 2015, p. 118) sefiala que, en los videojuegos, la
cuarta pared se rompe y se crea un tercer espacio, en el que el jugador se convierte, a
través del personaje principal, en el protagonista de la historia. Por ello, este concepto

de “empatia” entre el jugador y los personajes es de suma importancia para que pueda

crearse una situacion en donde la experiencia de juego sea optima.

Si bien es cierto no se trata con extension el concepto propiamente de calidad en
el doblaje de videojuegos en esta obra, consideramos que lo que sefiala Bernal-Merino
en el apartado que hemos recogido nos da la pista correcta para elaborar los criterios

necesarios para intentar evaluar la calidad del doblaje en nuestro titulo.

2.3.3.3 El control de calidad y el error en traduccion.

El error en traduccion ha sido un concepto muy utilizado no solo en la teoria,
sino también en las aulas de traduccion para formar a los profesionales en el campo. Sin
embargo, como sefiala Fernando Navarro en el prélogo de El Don de Errar de Miguel
Tolosa (2013), aunque todo el mundo habla del error como un “fenémeno
omnipresente” en la traduccion a lo largo de su historia, se trata de un concepto que no

goza de consenso en ningun campo, ya sea académico o profesional.

Sin embargo, en el presente estudio intentaremos hacer un tratamiento
determinado sobre la base de la observacion (lo mas objetiva posible) del producto.
Cabe sefialar entonces que, desde la partida, evitaremos el debate entre el analisis de la

traduccion como producto o proceso, y nos centraremos en el andlisis del producto. Esto

48



se debe, con toda simpleza, al hecho de que no tenemos acceso al proceso de
localizacion del videojuego materia de nuestra investigacion. Como mencionamos
anteriormente, las desarrolladoras mantienen un celo particular en cuanto a la
divulgacién de sus procesos, y la localizacién no es ajena a este celo. Por ende, nos
centraremos en la identificacion del error desde el punto de vista del producto, puesto

que es el material que tenemos al alcance para poder realizar el anlisis y la evaluacion.

Para poder hablar entonces del concepto de error que utilizaremos, citaremos a
Hurtado (2011) que realiza un analisis del error en traduccion desde el punto de vista de
la didéctica de la traduccidn, vale decir, desde un punto de vista en el que el error de
traduccidn puede servir de herramienta para la ensefianza de la traduccién. La autora
sefiala que el error depende de una equivalencia de traduccion inadecuada y que pueden
“afectar al sentido del texto original (...) y/o a la reformulacién en la lengua de llegada”
(Hurtado, 2011, p. 289). Con esto como base, Hurtado propone una clasificacion del
error en tres categorias, segun si las inadecuaciones afectan a la comprension del texto

original, a la expresion en la lengua de llegada o sin son inadecuaciones funcionales.

En el primer caso, el de las inadecuaciones que afectan a la comprension del
texto original, la autora las clasifica como: contrasentido, falso sentido, sin sentido,
adicion innecesaria de informacion, supresion innecesaria de informacion, alusiones
extralinguisticas no solucionadas, no mismo sentido, e inadecuacién de variacion

linglistica.

En el segundo caso, el de las inadecuaciones que afectan a la expresion en la
lengua de llegada, la autora las clasifica como: ortografia y puntuacion, gramatica,

Iéxico, textual, y estilistica.
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Por altimo, en el caso de las inadecuaciones funcionales, la autora las clasifica
como: inadecuacion a la funcion textual prioritaria del original e inadecuacion a la

funcién de la traduccién.

Utilizaremos este concepto como marco general, ya que consideramos que, al
contemplar los niveles de comprension, expresivos y funcionales, se ajusta a nuestra
necesidad para identificar los errores de traduccion en el doblaje. Como también sefala

Mallo, consideraremos lo propuesto por Hurtado sobre la evaluacién de traducciones:

(...) where mainstream ideas on translation quality assessment are
contemplated and supplemented by additional categories of analysis that
we consider necessary in order to attain the goal of evaluating the quality
of professional audiovisual translation (Mallo, 2016, p. 724).

Esto nos permite también poder agregar categorias para ajustarlas al tipo de

texto que estamos analizando.

En la propuesta de errores que hace Vasquez (2014, p. 48), se pueden ver errores
agrupados en torno a la comprension del texto original y en torno a la reformulacion del
texto meta. Nosotros rescataremos de esta formulacion, la existencia de errores de
sentido, sobre todo. Sin embargo, no buscamos hacer una diferenciacion tradicional
entre los errores de falso sentido, contra sentido o sin sentido (Hurtado 2011), sino que
agruparemos todos estos errores en el indicador “errores de sentido”. Esto nos facilitara

la identificacion del error y nos permitira una catalogacion mas simple para el analisis.

Es necesario tomar en cuenta que la traduccion para el doblaje debe contemplar
el problema de las variantes del espariol, en tanto se traduce para el publico
latinoamericano, en tanto se traduce en simultaneo para varios paises distintos, que

utilizan variantes distintas de la lengua. Por ello, consideramos también los errores de
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adecuacion cultural, que son aquellos que no “cumplen las convenciones estilisticas de

la cultura de llegada” (Nord citada por Vasquez, 2014, p. 32).

Por otro lado, debemos también destacar que, en el caso del videojuego
escogido, se trata de una nueva historia dentro de un universo existente y no de un titulo
para el que se haya creado un universo nuevo. Ademas de enfrentarse a la traduccion
subordinada (Mayoral, 1985), los localizadores también se enfrentan a otro tipo de
restriccion, que como mencionamos, esta marcada por el universo en el que se
encuentra el videojuego. Esto quiere decir, que se deben traducir los referentes propios
(todo lo referente al universo de Batman o DC en general) respetando las traducciones
que ya estan acufiadas. Esto debe hacerse para evitar el rechazo por parte de los usuarios

finales (los jugadores), como sefiala Pérez en su tesis de doctorado:

[Los] usuarios, por lo tanto, tendran formadas unas expectativas,
probablemente muy altas, en torno al producto. En ningun caso aceptarian,
por ejemplo, cambios en los nombres de los personajes, objetos, etc. De
este, ante un trabajo de estas caracteristicas, el localizador deberé realizar
previamente un buen trabajo de documentacion, con objeto de conocer no
solo la terminologia, sino de ser capaz también de captar el estilo en el que
se ha traducido, ya sea el libro o la pelicula, y poder emplearlo en su
traduccion del videojuego (Pérez, 2010, p. 223-224).

Segun esto, estableceremos entonces un indicador que denominaremos errores
de adecuacion al universo textual, que nos servira para agrupar los errores antes

mencionados.

Por ultimo, aungue no se trate de texto escrito, es necesario mencionar los
errores de tipo linguistico, que muchas veces son errores morfosintacticos o de
concordancia de género y numero. Esta categoria estaria enmarcada en la segunda
consideracién que propone Hurtado (2011), referente a los errores que afectan la

expresion en la lengua de llegada, que mencionamos anteriormente. Sin embargo, en
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tanto se trata de un texto oral, no consideramos pertinente sefialar estos errores de la
misma forma, sino tratarlos, de forma general, como errores de coherencia, en tanto

afectan a la coherencia general de los dialogos.

Para resumir, los errores de traduccion que consideraremos para nuestra
investigacion son los errores de sentido, los errores de adecuacion cultural, los errores

de adecuacion al universo textual y los errores de coherencia.

2.3.3.4 El impacto del error en la calidad del doblaje.
Para poder construir este concepto, utilizaremos el concepto de experiencia de
juego, que esta basado en la interaccién del jugador con el producto audiovisual, con la
historia, y con la inmersién en el mundo creado por el videojuego. Como sefiala

O’Hagan:

Modern games, such as the internationally successful Japanese RPG FF
series, combine compelling graphics, a detailed storyline, character
designs, theme songs, environmental sounds and a sophisticated game
system to immerse the player in the game world. Interactivity takes place
through the game controller in a virtual space represented on screen
through text, graphics and sounds. Recreation of the game experience in
a localised version therefore demands consideration of all these aspects.
(O’Hagan, 2007, conclusiones, primer parrafo).

De este modo, podemos entender que la base esencial para una “buena”
localizacion consiste en mantener la experiencia de juego como fue concebida para la
version original. Asi también, Bernal-Merino (2015) sefiala que la interaccion es una de
las caracteristicas esenciales de los videojuegos, a diferencia de lo que ocurre con los

libros o las peliculas, en donde la accidn es mas pasiva.

Gonzalez sefiala en su tesis de doctorado, titulada Jugabilidad: caracterizacion

de la experiencia del jugador en videojuegos, sefiala también que: “La experiencia de
q p
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usuario va ligada al contexto de uso del sistema interactivo, el contenido de la
informacion o las tareas a realizar con él y el conjunto de usuarios que utilizan dicho
sistema (Gonzalez, 2010, p. 50). Esta afirmacion, aunque esta mas orientada a la parte
técnica del uso del producto interactivo, puede llevarse hasta el contenido de los titulos,
y, en ese sentido, adquirir un nuevo contexto. Asi, afirmar que la experiencia de juego
esta ligada al contenido de la informacion implica conectar al jugador con todos los
aspectos de este contenido, entre ellos, el texto y, por ende, con su forma, expresion y
localizacion. Una correcta localizacion contribuye positivamente a la experiencia del

jugador, y a la posibilidad que le da de poder disfrutar del juego.

Asi, el concepto del impacto del error y su evaluacion (si es leve, medio, alto o
critico) dependeran de en qué medida afectan a la experiencia del jugador. Ya que en
nuestra investigacion tratamos las escenas cinematicas y, por ende, la narracion de la
trama del juego, este impacto se vera reflejado en si es posible o0 no seguir la historia, si
se mantiene la coherencia, si los didlogos son apropiados e incluso si las voces e
interpretaciones corresponden a los personajes o a las situaciones que vemos en

pantalla.

2.4 Definicion de términos basicos
e Videojuego: Bernal-Merino define al videojuego de la siguiente manera:

“A video game is a multimedia interactive form of entertainment for one
or more individuals, powered by computer hardware and software,
controlled by a peripheral [...], and displayed on some kind of screen. [...]
They are fully independent computer applications offering detailed
feedback to players in terms of their performance”. (Bernal-Merino, 2015,
p. 18)

e Daoblaje: El doblaje es una modalidad de traduccidn que consiste en la
substitucion de la banda sonora de un texto audiovisual en lengua origen por una

banda sonora en lengua meta del mismo texto audiovisual.
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Espafiol (América Latina): variante consignada en el uso de la localizacion de
productos informaticos. Como sindnimos se utilizan en la presente
investigacion: espafiol latinoamericano, espafiol latino, espafiol de América
Latina.

Indicador: un indicador es un instrumento de evaluacion de calidad que tiene
las siguientes caracteristicas: es medible, sus resultados son cuantificables y son
faciles de establecer, mantener y utilizar.

Sincronia de caracterizacion: se trata de conseguir una armonia entre la voz de
los actores de doblaje y la imagen de los que vemos en la pantalla. Este es uno
de los cometidos del director de doblaje.

Localizacion: Proceso de adaptacion de un videojuego desarrollado en un pais a
otro donde va a ser comercializado. Incluye diversas areas, como la traduccion,
la adaptacion lingistica, cultural, social, legal, etc. y en ocasiones el doblaje de
las voces originales.

Calidad: La totalidad de particularidades y caracteristicas de un producto o
servicio que influye sobre su capacidad de satisfaccion de determinadas
necesidades. En nuestro caso particular, la calidad refiere a la “totalidad de las
funciones y caracteristicas de un producto o servicio dirigidas a su capacidad
para satisfacer las necesidades de un cierto usuario”, relacionadas directamente
con la traduccion del producto.

Calidad del doblaje: segin Chaume (2005) un doblaje de calidad debe cumplir
con el respeto a los movimientos (bucales y corporales), la duracion del
enunciado, dialogos creibles y naturales, coherencia entre lo que se ve 'y
escucha, fidelidad con el texto origen, factores técnicos (de grabacion de pistas)

y la correcta dramatizacion de los dialogos.
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e Analisis del error: es el procesamiento de los errores encontrados, la

clasificacion de estos y la evaluacion del impacto que tienen en el doblaje.

e Deteccion de errores: primer paso del analisis del error, en el que se recogen

los errores segun los criterios establecidos.

e Indicadores de calidad: Los estandares no son mas que los niveles minimo y

maximo deseados, o aceptables de calidad que debe tener el resultado de una

accion, una actividad, un programa, o un servicio. En otras palabras, el estandar

es la norma técnica que se utilizara como pardmetro de evaluacion de la calidad.

2.5  Hipdbtesis

Los fundamentos tedricos que sustentan las hipétesis estan anclados en una

propuesta que define que el modelo de evaluacion de calidad debe apoyarse en los

estandares para el doblaje propuestos por Chaume (2005), tomando en consideracion el

factor de inmersién sefialado por Bernal-Merino (2015). De este modo, y después de la

revision de otros modelos de evaluacion de calidad, se propone uno que tome en cuenta

tanto la frecuencia de los errores (porcentaje de errores) como su impacto. Asi, este

fundamento tedrico tomaria la forma siguiente:

¢ Coherencia

¢ Verosimilitud
eFidelidad

de calidad ¢ Dramatizacion

*Normas
técnicas

®Inmersion

Calidad del

Estandares
doblaje

Figura 4. Proceso de sustentacion de las hipotesis

o Fr nci
Modelo de ecuencia de
errores

e Impacto de los
errores

evaluacion
de calidad
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2.5.1 Hipdtesis general.

e Elinstrumento ALPHA permite evaluar la calidad del doblaje del inglés al

espanol al espariol latino del videojuego Batman: Arkham Origins.

2.5.2 Hipotesis especificas.
e Elindicador de porcentaje de errores permite determinar la calidad del doblaje
del inglés al espafiol al espafiol latino del videojuego Batman: Arkham Origins.
e Elindicador de impacto del error permite determinar la calidad del doblaje del

inglés al espafiol al espafiol latino del videojuego Batman: Arkham Origins.
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2.6 Variables

2.6.1 Variable 1: calidad del doblaje.

Tabla 1
Indicador de calidad del doblaje
VARIABLE DIMENSION INDICADOR
Alta Determinar el porcentaje minimo de errores permitidos o el
porcentaje minimo de errores segun el impacto
CALIDADDEL 1o Determinar el rango de errores permitidos o el porcentaje
DOBLAJE méximo de errores segun el impacto
) Determinar el porcentaje maximo de errores permitidos o el
Baja porcentaje maximo de errores segun el impacto

2.6.2 Variable 2: instrumento ALPHA.

2.6.2.1 Dimension 1: indicador de frecuencia de errores

Tabla 2
Indicador de la frecuencia de los errores
DIMENSION CATEGORIA INDICADOR
INDICADOR DE Error de Sentido (ES)
p Error de Adecuacion cultural (EAC)
FRECUENCIA !
DE LOS Errores de traduccion Error de Adecuacion al universo textual (EUT)
ERRORES DE Error de Coherencia (EC)
. Error de Isocronia (El)
TRADUCCION

. . Error de Sincronia cinésica (ESC)
Y DE Errores de sincronia Error de Sincronia labial (ESL)
SINCRONIA Error de Sincronia de caracterizacion (ECAR)
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2.6.2.2 Dimension 2: impacto de los errores.

Tabla 3

Indicador del impacto de los errores

DIMENSION

CATEGORIA

INDICADOR

INDICADOR
DEL
IMPACTO
DE LOS
ERRORES

Critico

Alto

Medio

Leve

NuUmero de ES criticos
Numero de EAC criticos
NuUmero de EUT criticos
NuUmero de EC criticos
Numero de El criticos
Numero de ESC criticos
Numero de ESL criticos
Numero de ECAR criticos
Numero de ES altos
Numero de EAC altos
Numero de EUT altos
Numero de EC altos
Ndmero de El altos
Numero de ESC altos
Ndmero de ESL altos
Numero de ECAR altos
Numero de ES medios
Numero de EAC medios
Numero de EUT medios
Numero de EC medios
Numero de EI medios
Numero de ESC medios
NuUmero de ESL medios
Ndmero de ECAR medios
Ndmero de ES leves
Numero de EAC leves
Ndmero de EUT leves
Ndmero de EC leves
Ndmero de El leves
Numero de ESC leves
NuUmero de ESL leves
Numero de ECAR leves
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CapiTuLo I
METODOLOGIA DEL ESTUDIO
3.1 Tipo de estudio

Es una investigacion aplicada en la medida en que los resultados pueden ser
considerados para una posterior aplicacion en el campo de localizacion de videojuegos,
como un elemento que permita asegurar la calidad del doblaje, tanto a las empresas de
localizacion como a los desarrolladores de videojuegos. En lo que refiere a
investigacion aplicada, Murillo sefiala que “la investigacion aplicada recibe el nombre
de investigacion practica o empirica, se caracteriza porque busca la aplicacion o
utilizacion de los conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, despues de
implementar y sistematizar la practica basada en investigacion. Es el uso del
conocimiento y los resultados de investigacion que da como resultado una forma
rigurosa, organizada y sistematica de conocer la realidad” (Murillo 2008 citado por

Vargas, 2009, p. 159).

3.2 Disefio

La investigacion tiene un enfoque de corte cuantitativo-cualitativo que analiza la
toma de decisiones y el cambio para determinar tanto el porcentaje total de errores
como el porcentaje del impacto de estos errores. De este modo, la parte cuantitativa esta
marcada por una primera parte en la que determinaremos la cantidad total de errores
cometidos (expresada en porcentaje) y la segregacion de la cantidad de los tipos de
errores cometidos (expresada en porcentaje también). Luego, con la ayuda de las
rabricas de evaluacién disefiadas, estableceremos el impacto (expresado
porcentualmente) de cada error, para luego realizar la cuantificacion segregada del

impacto de cada tipo de error encontrado.

59



Al tratarse de una investigacion cuantitativa-cualitativa, el método de
investigacion tiene como objetivo recoger la informacion, organizarla, describirla e
interpretarla de acuerdo con procedimientos que garanticen confiabilidad y la mayor
objetividad posible en los resultados. EI componente cuantitativo esta determinado por
el indicador de frecuencia de errores, con el que evaluamos la calidad sobre la base de
un criterio que contempld la cantidad de errores encontrados como factor determinante.
Por otro lado, el componente cualitativo estd determinado por la ponderacién del
impacto de los errores y el caréacter relativo de su categorizacion (como leve, medio,
grave y critico, en el caso de la presente investigacion), dado que en esta hay un factor
de subjetividad. Como sefiala Parra (2006, p. 4), “el concepto de calidad en traduccion
(...) es una nocion relativa y en parte subjetiva”, porque depende de muchos factores,
entre los que podemos mencionar “los criterios empleados por el revisor o el
evaluador”. Ahora bien, Parra (2006, p. 4) sefiala también que “parece existir cierto
consenso para estimar que cualquier procedimiento de valoracién sélo seré aceptable y
valido con la condicién de que esté basado en criterios claros, bien definidos y lo méas
objetivos posible”. De este modo, y conscientes de que hay una dosis de subjetividad
que resulta casi inevitable, hemos sustentado los criterios utilizados para reducir en la
medida de lo posible este margen de subjetividad y hacer que nuestra evaluacién sea lo

mas objetiva posible.

La investigacion se sienta sobre la base de la comparacion de la version en
inglés y de la version en espafiol del videojuego propuesto, constituidas por los dialogos
(divididos en takes) de las escenas cinematicas del videojuego en lengua origen (inglés)

y en lengua meta (espafiol latino).
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3.3  Poblacién y muestra
En la presente investigacion, utilizaremos los términos de “poblacion” y
“muestra” para referirnos al texto que serd analizado, que tomamos de Mayoral, que

sefiala que:

En el caso de la traduccion, la poblacion es el conjunto de todos los textos
0 segmentos (originales y/o traducidos) que existen y cumplen con ciertas
condiciones (tipo de texto, presencia de un problema de traduccion, etc.).
La muestra es el conjunto de los textos o segmentos que NnOsotros
seleccionamos (...) (Mayoral, 2001, p. 71).

La poblacion de nuestro estudio esta constituida por el videojuego Batman:
Arkham Origins, un juego de tipo accidén-aventura en tercera persona, que fue publicado
en version multiplataforma, desarrollado por Warner Bros Games Montreal y publicado
por Warner Bros Interactive Entertainment en 2013. Se selecciond este videojuego por
estar doblado al espafiol latino, por reconocidos actores de doblaje de cine y television.
Dado que es una version multilingie, este juego se constituye como un caso ideal para
realizar nuestro trabajo, que se centrara en el doblaje inglés — espafiol. Es importante
sefialar que se trata de un titulo desarrollado originalmente en inglés, lo que evita la

interferencia de otra lengua fuente (el japonés es la lengua fuente en muchos de los

€asos).

La poblacién esta constituida por 48 escenas cinematicas, que son las que
constituyen el elemento narrativo principal. Estas escenas estan constituidas por takes,
que corresponden a cada dialogo de cada personaje dentro de una escena. De este
material, se extrajo la muestra de analisis en inglés (que denominamos, “version
original” o simplemente “original’’) y en espafiol latino (que denominamos
“localizacion” o “version traducida”). Se reviso el texto original en inglés y la

localizacion resultante en el doblaje al espafiol latino. Con esta seleccion se pretendio
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realizar un andlisis lo mas exhaustivo posible para identificar los errores producidos y

su impacto en la calidad del doblaje.

La muestra es no probabilistica dado que ha sido seleccionada intencionalmente
para responder a la investigacion del fenomeno que se pretende analizar?!, y esta

constituida por todas las escenas que presentan errores de traduccion o de sincronia.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

El proceso se realizd en cuatro fases. En la primera fase, realizamos un recorrido
por todo el titulo, jugandolo una primera vez en inglés y en espafiol, para identificar
todas las escenas cinematicas. Luego, volvimos a jugar el titulo para grabar las escenas
cinematicas (en inglés y espafiol). En la parte final de la primera fase, editamos el video
obtenido para preparar la extraccion del texto materia de anélisis. Por otro lado, se
utiliz6 material de apoyo extraido de la plataforma de videos Youtube®, ya que se
pueden encontrar aqui recopilaciones de las cinematicas de varios videojuegos con los
titulos “pelicula completa”??, lo que nos permitio completar escenas 0 momentos que

pudieron haberse perdido durante la grabacion y la edicién.

En la segunda fase, realizamos la extraccion de todo el texto correspondiente
para conformar el universo textual. Este universo se constituy6 con la totalidad de
escenas cinematicas. Cada escena fue dividida en takes segun las intervenciones de los
personajes (dialogos), de modo que cada take corresponde a las lineas de cada
personaje. Esta primera seleccion sirvid para recoger el material con el que realizamos
el andlisis cuantitativo, para poder contrastar el nimero de escenas con errores con el

namero total de escenas recogidas. Por otro lado, esto también permitio la identificacion

21 Manual para la Elaboracién del Proyecto y Presentacion del Borrador de Tesis (2018), Escuela de
Posgrado, Universidad Ricardo Palma, p. 43.

22 https://www.youtube.com/watch?v=aJASgzZ1yrA&t=2279s (version en espafiol)
https://www.youtube.com/watch?v=NCL p3tdMQQ4&t=7170s (version en inglés)
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de los errores con los que luego se realizd la ponderacion del impacto para el analisis

cualitativo.

En la tercera fase se realiz6 el vaciado del texto en las fichas de anélisis. Para
ello, solo se seleccionaron las escenas con errores. Se elaboraron dos tipos de fichas,
una para el indicador de frecuencia de los errores (analisis cuantitativo) y otra para el
indicador de impacto de los errores (analisis cualitativo). La primera ficha contuvo los
siguientes elementos: imagen referencial de la escena, nimero de ficha, nimero de
escena y take, descripcion, texto en version original, texto en versién doblada y el tipo
de error. Esto nos sirvio para identificar la cantidad total de errores y la cantidad de

errores por tipo. De este modo, la ficha tom6 la forma siguiente:

Tabla 4
Ficha de frecuencia de los errores

[(Captura de imagen referencial)]

Ficha #

Escena # — take #

Descripcion

Version original

Version doblada

Tipo de error

La segunda ficha tuvo los siguientes elementos: imagen referencial de la escena,
namero de ficha, nimero de escena y take, descripcidn, texto en versién original, texto
en version doblada, tipo de error y el impacto del error. Esta ficha nos ayudé a recoger
los datos necesarios para poder realizar la valoracion del error, segun el indicador de
impacto de error comprendido en el instrumento de evaluacion disefiado en la presente

investigacion. De este modo, la ficha tomo la siguiente forma:
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Tabla 5
Ficha de impacto de los errores

[(Captura de imagen referencial)]

Ficha #

Escena # — take #
Descripcion
Versién original
Versién doblada

Tipo de error
Impacto

Por ultimo, en la cuarta fase, procedimos al analisis comparativo del texto origen
y del texto localizado, en el que utilizamos las fichas para mostrar ejemplos
seleccionados de los resultados obtenidos con la aplicacion del indicador de frecuencia

de los errores y el indicador de impacto de los errores.

Se elaboré una primera tabla en la que se recopilaron los dialogos, con el formato

siguiente:

Tabla 6
Cuadro de vaciado de datos

Ndmero NUmero Descripcion  Personaie Texto Texto Errores
de escena  de take P J original en espafiol encontrados

Luego, la informacion se procesé en una tabla de vaciado para poder realizar el
conteo total de los errores y el conteo por tipo de error (por ejemplo, sentido,
adecuacion cultural, isocronia, etc.). Esto nos permitio identificar con mas claridad

también el impacto que cada uno de estos errores tiene en el doblaje.

Los errores fueron clasificados en dos categorias: errores de traduccién y errores

de sincronia.
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Los errores de traduccion se agruparon en cuatro indicadores, segun lo que
consideramos como errores de traduccién mas frecuentes, que son: errores de sentido
(falso sentido, contra sentido o sin sentido), los errores de adecuacién cultural (aquellos
en los que el texto no se ajusta a la cultura meta, como errores de naturalidad), los
errores de adecuacion al universo textual (aquellos que no se ajustan a la terminologia o
lenguaje “candnico” de Batman) y los errores de coherencia (en este grupo se cuentan

también los errores linguisticos).

Los errores de sincronia se establecieron segun los estandares de traduccion
audiovisual que revisamos en un apartado anterior, sobre la base de lo sefialado por
Chaume. Estos fueron agrupados en los siguientes indicadores: errores de isocronia
(cuando el tiempo total del didlogo no se ajusta al tiempo total de la locucion), errores
de sincronia cinésica (cuando el dialogo no corresponde al movimiento en pantalla),
errores de sincronia labial (cuando el didlogo no se ajusta al movimiento bucal) y los
errores de sincronia de caracterizacion (cuando el tipo de voz, la cadencia, el ritmo, vale
decir, la voz y la actuacion, no se ajustan a las caracteristicas de la escena o del

personaje).

Asi, los errores se codificaron de la manera siguiente:

Tabla 7

Abreviaturas de los errores de traduccion y de sincronia
Errores de sentido ES
Errores de adecuacion cultural EAC
Errores de adecuacion al universo textual EUT
Errores de coherencia EC
Errores de isocronia El
Errores de sincronia cinésica ESC
Errores de sincronia labial ESL
Errores de sincronia de caracterizacion ECAR
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3.5 Descripcion de procedimientos de analisis
Para el procedimiento de andlisis se empleo el instrumento ALPHA, disefiado

para la presente investigacion, que consta de dos indicadores:

> Indicador de frecuencia de los errores

» Indicador de impacto de los errores

Para construir el indicador de frecuencia de errores, se tomaron en cuenta las

siguientes caracteristicas:

e Definicién: Relacion entre el nimero total de escenas del video juego y el
namero de escenas con errores, expresada en el porcentaje de escenas con
errores.

e Objetivo: Determinar el porcentaje de escenas con errores que afectan la
calidad del videojuego.

e Interpretacion: Este instrumento permite determinar el porcentaje de errores
existentes que afectan el doblaje de videojuego. La determinacién del
porcentaje de errores permite identificar, sobre la base de la cuantificacion,
el promedio de calidad del doblaje.

e Consideraciones:

o Se considera un error de sentido cuando el mensaje del texto original
se distorsiona, se pierde o se reemplaza por un mensaje distinto al
original.

o Se considera un error de adecuacion cultural cuando hay errores de
naturalidad, cuando los elementos culturales no han sido resueltos en

la traduccion (traduccion muy literal que resulta en calcos o uso de

66



referentes propios Unicamente de una determinada cultura
latinoamericana).

Se considera un error de adecuacion al universo textual cuando los
referentes propios del universo de Batman no han sido
correctamente traducidos, segun la tradicion y lo que ya esta
aceptado, cuando los dialogos no son creibles segun el carécter y
perfil de los personajes, o cuando se han nuevas traducciones que no
forman del universo consolidado.

Se considera un error de coherencia cuando los didlogos no
mantienen la ilacién entre ellos, cuando hay errores morfosintacticos
(las preposiciones no corresponden, el género y nimero no
corresponde) y los errores de lengua en general.

Se considera un error de isocronia cuando el ajuste entre el tiempo
en el que se emite el didlogo y el tiempo que dura en pantalla no
coincide.

Se considera un error de sincronia cinésica cuando el ajuste del
didlogo con los movimientos del personaje no coincide.

Se considera un error de sincronia labial cuando el ajuste del didlogo
no coincide con el movimiento bucal.

Se considera un error de sincronia de caracterizacion cuando la voz
no se ajusta al personaje (i.e. voz masculina en personaje femenino
sin justificacion aparente) o cuando la actuacion no se adecla a la
escena (i.e. cuando no aparecen las inflexiones correctas en la voz

para la situacion, la actuacion es monétona o aburrida).

67



Para poder obtener los valores porcentuales necesarios para la evaluacién, se

elaboro la siguiente formula general:

Porcentaje _ (ES+EAC+EUT+EC+EI+ESC+ESL+ECAR) x100
de errores Numero total de takes

Esta puede desglosarse para obtener el porcentaje diferenciado por errores. Asi, se

elaboraron las férmulas siguientes:

Errores de sentido:

Porcentaje _ Numero total de ES x100

de errores NuUmero total de errores

Errores de adecuacion cultural:

Porcentaje _ Ndmero total de EAC x100

de errores NuUmero total de errores
Errores de adecuacién al universo textual:

Porcentaje _ Numero total de EUT x100
de errores NUmero total de errores

Errores de coherencia:

Porcentaje _ Nudmero total de EC x100
de errores NuUmero total de errores

Errores de isocronia:

Porcentaje _ Ndmero total de EI x100
de errores NuUmero total de errores
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Errores de sincronia cinésica:

Porcentaje _ Ndmero total de ESC x100

de errores Numero total de errores

Errores de sincronia labial:

Porcentaje _ Ndmero total de ESL x100

de errores Numero total de errores

Errores de sincronia de caracterizacion:

Porcentaje _ Ndmero total de ECAR x100

de errores NuUmero total de errores

El indicador de impacto de los errores se disefié con los siguientes criterios:

e Definicién: Grado en que los errores de sentido, adecuacién cultural,
adecuacion al universo textual, coherencia, isocronia, sincronia cinésica,
sincronia labial y sincronia de caracterizacién afectan a la calidad del
doblaje del videojuego.

e Objetivo: Determinar el impacto de los errores de sentido, de los errores de
adecuacion cultural, de los errores de adecuacion al universo textual, de los
errores de coherencia, de los errores de isocronia, de los errores de sincronia
cinésica, de sincronia labial, de sincronia de caracterizacion en la calidad
del doblaje del videojuego

e Interpretacion: El porcentaje del impacto de los errores se determina entre el
total de errores de un nivel (critico, alto, medio y leve) por 100 entre el
nimero total de errores. Se tomara en cuenta sobre todo la suma de los

porcentajes de errores con un impacto critico y con un impacto alto.
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e Consideraciones:

o Se considera un error de impacto critico cuando no permite
comprender el mensaje, crea incoherencias, es evidente y distrae al
jugador.

o Se considera un error de impacto alto cuando dificulta la
comprension, influye en la trama alejandola del sentido original, es
evidente y distrae al jugador.

o Se considera un error de impacto medio cuando no dificulta la
compresion, resta naturalidad o fluidez, no pasa desapercibido, no
distraer al jugador.

o Se considera un error de impacto leve cuando no dificulta la
comprension, no distrae al jugador.

o Enel caso de los errores de sincronia, siempre que este NO se

cumpla, se considerara como un error critico

Se evaluaron entonces los errores segun fueran considerados criticos, altos,

medios o leves. Para esto, se utilizaron las féormulas siguientes:

Porcentaje NUmero de errores criticos X100

de errores = Numero total de errores
criticos

Porcentaje NUmero de errores altos x100

de errores = Numero total de errores

altos

Porcentaje NUmero de errores medios x100

de errores = Numero total de errores
medios
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Porcentaje NUmero de errores leves x100
de errores = NuUmero total de errores
leves

Como mencionamos anteriormente, el didlogo comparado inglés — espafiol se

dividi6 en escenas y en unidades de analisis (takes).

Se codificaron y clasificaron las escenas cinematicas de acuerdo con los

siguientes criterios:

e Ausencia de errores
e Presencia de errores

o Tipo de error

Las escenas en las que no se encontraron errores no fueron tomadas en cuenta
para el muestreo especifico, pero si se tomaron en cuenta para la elaboracion de la

férmula.

Se realizo un analisis en dos niveles. Primero se llevo a cabo un anélisis
cuantitativo en el que se trabajé cada escena, se identificd el error, se clasifico y se
evalud su frecuencia. Luego, se realizé el analisis cualitativo y se evalu6 el impacto del

error en la calidad del doblaje.

Para evaluar el impacto de los errores de traduccién, se elabor6 una rabrica que
nos permitio diferenciar los errores segun el grado en el que influyen en el juego, ya sea
en materia de narrativa (para comprender la historia) o en cuestion de distraccion del
jugador. Nos referimos a ‘distraccion’, en tanto los errores son en un elemento que evita
que el jugador interactie de manera fluida con el juego. Vale decir, el error es evidente,
el jugador lo nota y pierde, aunque sea por un momento, la concentracion o el interés en

la accion que esta realizando, para concentrarse en el error. Como mencionamos, no es
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necesario que esta distraccion ocupe mucho tiempo, consideramos que solo unos
segundos son suficientes para desviar la mirada del juego y centrarla en la localizacion.
Por otro lado, nos referimos a ‘comprension’ como el proceso que sigue el jugador para
poder seguir la trama (historia) del juego, tal y como se realiza con una pelicula. El
error se hace entonces importante cuando el jugador no puede seguir la historia o

cuando nota incoherencias en esta. A continuacion, vemos la rubrica elaborada:
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Tabla 8

Rdbrica de evaluacion de impacto

Sentido

Adecuacion
cultural

Adecuacion
al universo
textual

Coherencia

Critico
El error crea
vacios de
comprension y
crea
incoherencias en
los dialogos;
influye en las
acciones del
jugador, es
evidente y es un
factor de
distraccion.

10-9
El texto no se
ajusta a la cultura
meta y resulta un
factor de
distraccioén para
el jugador.

10-9
El texto no
respeta el
universo textual
del original y
crea elementos
NUevos o
distorsiona los
existentes.

10-9
El texto no es
l6gico y el error
dificulta la
comprension y es
un factor de
distraccion para
el jugador.

10-9

Impacto
Alto Medio
El error El error no
dificulta la dificulta la
comprension de  comprension de la
la escena; escena, pero resta
influye en el naturalidad o

desarrollo de la
trama; influye
en las acciones
del jugador; es
evidente y es
un factor de
distraccion.
8-6
El texto no es
natural, el error
es evidente y
resulta un
factor de
distraccion para
el jugador.

8-6
El texto no
respeta el
universo textual
del original.

8-6
El texto no es
l6gico pero el
error no influye
enla
comprension de
la escena o en
las acciones del
jugador.

8-6

fluidez; no influye
en las acciones
del jugador; no
pasa
desapercibido,
pero no es
relevante.

5-3
El texto no es
natural, pero el
error no influye
en el desarrollo de
la escena o en las
acciones del
jugador.

5-3
El texto se ajusta
medianamente al
universo textual
del original.

5-3
El error no
dificulta la
comprension de la
escena; no influye
en las acciones
del jugador; no
pasa
desapercibido,
pero no es
relevante.

5-3

Leve
El error no
dificulta la
comprension de
la escena; no
influye en las
acciones del
jugador o pasa
desapercibido.

2-1
El texto es algo
forzado en la
lengua meta, pero
el error no influye
en el desarrollo
de la escena o las
acciones del
jugador.

2-1
El texto respeta
casi por completo
el universo
textual del
original.

2-1
El error no
dificulta la
comprension de
la escena; no
influye en las
acciones del
jugador o pasa
desapercibido.

2-1
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Cada elemento se evalla con una escala del uno (1) al diez (10):

e Entre 1y 2 puntos: el impacto es leve.
e Entre 3y 5 puntos: el impacto es medio.
e Entre 6 y 8 puntos: el impacto es alto.

e Entre 9y 10: el impacto es critico.

Por otro lado, el impacto de los errores de sincronia se establecié segun si se
presentaba un error 0 no. Tomando en cuenta que este tipo de error siempre es notorio y
siempre es un factor de distraccion, se consider6 que, siempre que hubiese la presencia
de un error de sincronia, el impacto seria critico. Asi, se elaboré la siguiente tabla para

clasificar los errores antes mencionados:

Tabla 9
Criterios de evaluacion de impacto de los errores de sincronia
No Si
Isocronia No se respeta la Se respeta la
isocronia isocronia
Sincronia cinésica No se respeta la Se respeta la
sincronia cinésica sincronia cinésica
Sincronia labial No se respeta Se respeta la
sincronia labial sincronia labial
Sincronia de caracterizacion El timbre de voz, la Se respeta la
entonacion, o los sincronia de
dialogos no se caracterizacion

ajustan al personaje

Ahora bien, para evaluar la calidad total del doblaje, se consideran tanto el

porcentaje de errores como el porcentaje del impacto de errores. Asi, tendriamos que:

» Lacalidad es alta cuando el porcentaje de errores es menor o igual a 10 % o
cuando el porcentaje de errores segun un impacto critico y alto es menor o

igual a 5 %.
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» Lacalidad es media cuando el porcentaje de errores esta entre 11 % y 24 %
o cuando el porcentaje de errores segn un impacto critico y alto esta entre

6%Yy14 %.

La calidad es baja cuando el porcentaje de errores es mayor o igual a 25 % o

cuando el porcentaje de errores seglin un impacto critico y alto es mayor o igual a 15 %.

El instrumento de evaluacion ALPHA fue sometido a un criterio de validez por
juicio de expertos en traduccion. Dado que no hay en el pais, por el momento,
profesionales expertos con grado de maestria en localizacion de videojuegos, y que no
tuvimos acceso a profesionales con estas mismas caracteristicas, nos pusimos en
contacto con docentes de la carrera de Traduccion e Interpretacion de la Facultad de
Humanidades y Lenguas Modernas de la Universidad Ricardo Palma, con grado de
maestros. Se les presentd un documento en el que debian consignarse los siguientes

datos, para conformidad de su categoria docente y validacion del grado correspondiente:

DATOS DE IDENTIFICACION DEL EXPERTO

1. Nombre y Apellido:
2. Grados y titulos:
3. Institucion donde trabaja:

4. Cargo que desempefia:

Firma:

Objetivo:

Validar los instrumentos de recoleccién de datos para las categorias de analisis que
permiten evaluar la calidad del doblaje al espafiol latino del videojuego Batman:
Arkham Origins.

Con esto, se presentd de forma clara y precisa el objetivo del documento al que

se sometid el juicio. Se presentaron las categorias de analisis del presente trabajo, junto
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con un cuadro que presentaba los objetos sometidos a validacion y una escala de

validacion, como se muestra a continuacion:

Luego, se present6 un cuadro en el que, por medio de un sistema de puntuacion

de cero (0) a dos (2) puntos, se evalla la validez del instrumento, por cada una de las

variables presentadas. Dicho cuadro tiene la forma siguiente:

Tabla 10
Evaluacion de validez

CRITERIOS INDICADORES EXPERTO 1 | EXPERTO 2 | EXPERTO 3
1 CLARIDAD Est4 form.ulado con un lenguaje 2 2 2
comprensible.
» OBJETIVIDAD Es adecuado para medir los 2 2 2
valores propuestos.
Es adecuado para los objetivos y ) » )
3. ACTUALIDAD las necesidades reales de la
investigacion.
4. ORGANIZACION Existe una organizacion l6gica. 2 2 2
5. SUFICIENCIA Toma en cuenta Ic_>s aspectos 2 2 2
metodoldgicos esenciales
6. INTENCIONAL IDAD Es_adecuado para ve_llorar las 2 2 2
variables de la Hipotesis.
Se respalda en los fundamentos ’ 5 )
7. CONSISTENCIA de las teorias de los estudios
descriptivos de la traduccion.
8. COHERENCIA Es coherente con las variables 2 2 2
que se van a medir.
La estrategia responde una ’ 5 )
9. METODOLOGIA metodologia y disefio aplicados
para lograr probar las hipétesis.
El instrumento muestra la
10. PERTINENCIA relacion entre I_os cgmponentes 2 2 2
de la investigacion y su
adecuacion al método cientifico.
ToTAL 20 20 20

Sobre dicha evaluacion, el experto era capaz de juzgar si el instrumento cumplia

con los requisitos para ser aplicado, o si no cumplia con dichos requisitos. Se propuso

también un espacio en el que los expertos podian agregar comentarios, para asi poder

aprovechar cualquier recomendacion o retroalimentacion de su parte.
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Como resultado, los expertos consultados consideraron que los instrumentos
presentados eran adecuados para realizar la evaluacion de calidad materia de la presente
investigacion. La validacion realizada puede encontrarse en el aparado “Anexos”, al

final de la presente investigacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.1 Resultados

4.1.1 Resultados del indicador de frecuencia de los errores.
Para realizar la presentacion de resultados tomamos dos muestras de cada error

encontrado y con ellos realizamos el andlisis correspondiente.

Cada error fue identificado para luego establecer, sobre la base de la
cuantificacion, cual era la forma en la que influia en la calidad del doblaje. De este

modo, la frecuencia de los errores nos indico el nivel de calidad del doblaje.

Los errores fueron analizados con la ayuda de fichas de analisis en las que se
consignaron los siguientes datos: Numero de ficha, nimero de escena y el nimero de
take, descripcion de la escena, texto en lengua origen, texto en la version doblada al

espanol latino, tipo de error encontrado.

Se agreg6 también, para facilitar la contextualizacion y visualizacion de lo que
pretendemos ilustrar, capturas de pantalla correspondientes a cada escena. Cabe resaltar
que el texto que aparece en la captura de pantalla pertenece a la subtitulacion del juego,
y esta no siempre coincide con el texto del doblaje. Por ello, las imagenes son solo

referenciales.

Empezaremos con los errores de traduccion y luego seguiremos con los errores

de sincronia.
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Errores de sentido

Ficha 1

Error de sentido

.. NO esperara que me crea que &l soltero mas codiclado de

Ciudad Gotica pasard las fiestas solo.
L

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 1 — take 2

Descripcion : | Se ve la imagen en la pantalla. Vicky Vale "entrevista” a
Bruno Diaz.

Version : | No man's an island, Bruce. You've been back for almost two

original years now; you can't expect me to believe that Gotham's most
eligible bachelor is spending another Christmas alone.

Versién : | "No somos islas Bruno. Estuvo aqui hace dos anos...

doblada ¢No esperara que crea que el soltero méas codiciado de ciudad
gética pasara las fiestas s6lo?"

Tipo de error | : | Sentido

En la escena vemos que Bruce Wayne (Bruno Diaz) esta en la Baticueva,
preparandose para salir. Se acerca a la computadora en la que hay un monitor que
reproduce una entrevista rapida que le hizo Vicky Vale, una reportera local. Bruno ha
regresado hace dos afios a Ciudad Gética (Gotica) luego de un largo periodo de
ausencia. La periodista, en la pregunta que formula en el texto original, hace hincapié en
estos dos afios. En la version en espafiol, el tiempo verbal utilizado estuvo indica que es

una accién que ocurrié en el pasado, pero que ya termind. Esto podria dar la impresion
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de que la entrevista no se esta llevando a cabo en Go6tica, sino en otro lado, lo que hace
que la escena no pueda comprenderse. Por otro lado, decir “aqui” hace que el mensaje
pierda el sentido del texto original, puesto que no se explica 0 menciona, en ninguna
otra parte del didlogo, donde esta o qué es “aqui”. Esto crea un vacio que el jugador no
puede llenar de manera cierta o0 exacta, y solo puede suponer que se estd haciendo
referencia a la ciudad y al tiempo que Bruno lleva en ella. Asi, tenemos que esta escena

no solo no tiene el mismo sentido del original, sino que no tiene sentido alguno.

Ficha 2

Error de sentido

Qué bien que te dejes caer... y Justo a iempo.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 28 —take 1

Descripcion : | Bane acaba de lanzar a Batman por la puerta hacia la habitacion
en la que se encuentra el Guason.

Version original : | Nice of you to drop in. And just in time.

Version doblada | : | Qué lindo que vas a caer...y justo a tiempo.

Tipo de error : | Sentido
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En esta escena podemos detectar un error de sentido. Bane acaba de lanzar a
Batman por una puerta hacia la habitacion en la que se encuentra el Guason. Este lo
recibe con una frase sarcastica. En inglés, “to drop in” se utiliza en sentido figurado
para indicar algo mas cercano a “llegar”. De este modo, cuando el Guason dice: “Nice
of you to drop in”, es una manera sarcastica de decirle que es muy amable de su parte
“haber llegado”, o “haber venido”. En la version doblada, se puede leer: “Qué lindo que
vas a caer”, que significa algo muy distinto, ya que podria hacer alusién a la préxima
derrota de Batman._Ahora bien, el error puede deberse a una traduccion literal en la que

“drop” se tradujo por “caer”.

En ambos ejemplos, lo que vemos es que se incumple el estandar de fidelidad
establecido por Chaume (2005). La fidelidad debe respetar tres elementos, que son el

contenido, la funcion y el efecto.

En el primer ejemplo, se pierden el contenido y la funcion. El contenido porque
el mensaje que llega al usuario del espafiol latino es muy diferente al mensaje que
recibio el usuario de lengua original. Se distorsiona de tal forma que incluso al interior
de la propia traduccion, sin tomar en cuenta el original, el texto carece de sentido. Se
pierde también la funcion, porque la escena esta disefiada para sentar los antecedentes
de la historia que vamos a jugar. Bruno lleg6 a Goética hace dos afios. Entendemos
entonces que nos vamos a encontrar con un Batman joven, que recién comienza. La
version traducida no necesariamente permite que pase esta informacion, por lo que es
posible que el usuario del doblaje se quede con algunos vacios en el argumento, por lo

menos en este punto del juego.

En el segundo ejemplo, la traduccion literal de “drop in” hace que el didlogo

pierda sentido, al no lograrse la interpretacion correcta de la expresion. Se pierde el
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sarcasmo también, ya que al ver a Batman ser arrojado al suelo por Bane, el Guasén
bromea con un “nice of you to drop in”, que podria haberse traducido por “que amable
que vengas a visitarme”, para mantener el mismo tono sarcastico. Sin embargo, y, por
otro lado, ademas del estdndar de fidelidad, tampoco se cumpliria el estandar de
coherencia. Recordemos que este estdndar también se ve desde tres angulos: la
coherencia entre imagen y texto, la coherencia interna del hilo narrativo y la cohesion
entre los dialogos. En este ejemplo, se perderia la coherencia entre imagen y texto, pues
vemos que Batman acaba de caer al suelo, pero la afirmacioén del Guason “qué bueno

que vas a caer” expresa una accion que atn no se ha producido.

Ahora bien, ambos errores son también consistentes con lo sefialado por Hurtado
(2011), en tanto ambos ejemplos se constituyen como inadecuaciones funcionales que
no permiten que el usuario de la lengua meta pueda comprender o “vivir” el texto de la

misma forma que el usuario de la lengua original.
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Errores de adecuacion cultural

Ficha 3

Error de adecuacién cultural

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 12 — take 2

Descripcion . | El Pinglino y sus secuaces interrogan al hijo de Romas
Sionis (Méascara Negra).

Version original : | You suggested little Alberto over here - hey baby - try to
convince his father to take an early retirement. He
disagreed...and called you a...let's see: "psychotic little
bastard".

Version doblada | : | Le sugeriste al pequefio Albertito... jHey bebé! ...que
convenciera a su padre de que se jubile. Dijo que no, y lo
Ilamé y ¢ Como dijo que era? Psicdpata, enano, cabron.

Tipo de error : | Adecuacion cultural

En esta escena, el Pingliino (Oswalt Cobblepot) y sus secuaces estan
interrogando al hijo de Mascara Negra (Roman Sionis). En el extracto del dialogo,
Candy (secuaz) sefiala que el hijo de Sionis insulto al Pingtiino, diciendo que este era,
entre otras cosas, un “cabron”. Hemos sefialado que este seria un error de adecuacion
cultural, puesto que, por un lado, el nivel de lengua no se corresponde con el original,
dado que “bastard” es una palabra mas leve que “cabron”. Si recogemos como referente
las definiciones que propone el Diccionario de Lengua Espariola, en el caso de paises
latinoamericanos, sobre todo, tenemos que “cabron” es una palabra malsonante que
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tiene un significado que no se ajusta, en lo estricto, a la traduccion. Sin embargo,
diriamos que tiene la misma intencion de insultar. Ahora bien, el problema no es la
traduccidn en cuanto a significacion o equivalencia, sino mas bien al nivel de lengua, ya
que no se justifica el uso de un lenguaje soez. Esto provoca que la forma en la que los

usuarios de las dos versiones revisadas del juego reciben el producto sea distinta.

Ficha 4

Error de adecuacién cultural

G

Vamos, chico, Pega hasta que te sangren las manos, ;Por
qué dejario ahi? Sabes que solo hay una forma de
detenerme,

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 47 —take 5

Descripcion : | Batman acorrala por fin al Guason y lo vence.

Version original | : | That's why you do it, isn't it? You like the way it feels. It's what
you need. Come on baby! Beat me 'til your knuckles
bleed...And why quit there? You know there's only one way to
stop me.

Version doblada | : | (Lo haces por eso no? Por como te hace sentir. Lo necesitas.
(risas) Vamos bebé, pégame hasta que te sangren las manos.
¢Por queé dejarlo ahi? (risas) Sabes que solo hay un modo de
detenerme. (risas)

Tipo de error : | Adecuacion cultural

En esta escena, Batman tiene acorralado al Guasén y este Gltimo intenta
descifrar quién es Batman y porqué hace lo que hace, es decir, por qué va en busca de

criminales disfrazado de murciélago. EI Guasén cree que Batman acaba de matar a Bane

84



y que eso es lo que lo impulsa a luchar contra el crimen, la posibilidad de hacer dafio,
golpear y matar a quienes el cree que lo merecen. Por ello, el Guason intenta punzar a

su rival de tal manera que este termine matandolo.

El error de adecuacion cultural que identificamos consiste en la traduccion de
“come on, baby”, que es una frase que, en este caso, se utiliza para excitar al rival, para
llevarlo a realizar una accion. Esta frase es casi una suerte de muletilla, ya que no se
trata del significado de “baby”, sino de la frase en conjunto, que resulta una arenga. Sin

embargo, “vamos bebé” no se adectia a la situacion, ya que, en espafiol, “bebé” tiene

otras connotaciones y no es algo que se usaria durante una pelea.

En ambos casos, entendemos que no se cumple con el estandar de verosimilitud,
en tanto uno de los requisitos es “la elaboracion de didlogos o textos creibles, conformes
con el registro oral de la lengua de llegada y verosimiles” (Chaume, 2015, p. 6). De este
modo, en el primer caso, el nivel de lengua no es el adecuado y no seria del todo
aceptado en la lengua meta, tomando en cuenta que no se ajusta al contexto. En la
lengua original, el insulto esta compuesto por una estructura de tres elementos, pero que
forman una Gnica unidad, mientras que en la lengua meta, esto se disgrega en tres
elementos distintos, que no estan conectados. Ademas del uso de la palabra malsonante
que no esté justificado, la estructuracién de todo el insulto suena forzado, poco natural,
y, por ende, poco creible. En el segundo caso, “bebé” tiene otras connotaciones y usos,
en algunos casos romanticos, lo que hace gque no se ajuste al contexto de la situacion en

la que se emite el didlogo.
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Errores de adecuacion al universo textual:

Ficha 5

Adecuacion al universo textual

Su nombre es Cocodrilo Asesino.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 7 —take 4

Descripcion . | Batman regresa a la Baticueva. Habla con Alfred mientras
investiga a los asesinos mencionados por Killer Croc.

Versién : | His name is Killer Croc, and he's already behind bars.

original

Versién : | Sunombre es Cocodrilo Asesino. Y ya esta en prision.

doblada

Tipo de error | : | Adecuacion al universo textual

En la escena, Batman esté analizando a los asesinos que han enviado tras é€l.
Sefialamos que aqui hay un error de adecuacion al universo textual puesto que el
nombre “Cocodrilo Asesino” no es usual en el universo de Batman en espafiol latino,
sino que mas bien se le conoce como “Killer Croc”. El error en este caso distrae al
jugador, pues reconoce que hay elementos distintos al universo “conocido”, a lo que
reconoce como canon (y por ende de la traduccidn canonica). Sobre todo, si tomamos
en cuenta de que el juego no esta dirigido a un publico mayor de 16 afios, como se

puede apreciar en las siguientes portadas:
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EXCLUSIVE Y

Figura 5. Portadas de Batman Arkham Origins?

Si tomamos en cuenta esta restriccion de edad, ademas de las caracteristicas de
los jugadores que mas consumen en el mercado, que los sitia en una edad promedio de
31 afios, es logico asumir que este seria un error considerable entre los seguidores del

personaje.

23 Imagenes obtenidas del buscador de Google/iméagenes
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Ficha 6

Error de adecuacion al universo textual

A

Vele a casa. Despldete. Cuando hayas convertido el dolor en
furia, estards listo para enfrentarte a mi :

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 43 — take 4

Descripcion . | Batman esta regresando a la Baticueva al querer hablar con
Alfred, Bane le contesta. Este ha entrado en la Baticueva y
amenaza a Batman.

Version Come home. Say your goodbyes. Once you've had time to turn

original grief to anger then you'll be ready to face me. | have left
enough life in him for some final words...if you hurry.

Versién Vete a casa. Despidete de todos. Cuando hayas convertido el

doblada dolor en furia, estaras listo para enfrentarte a mi. Aln le queda

suficiente vida para sus Ultimas palabras. Si te das prisa.

Tipo de error

Adecuacion al universo textual

Batman esté regresando a la Baticueva, pero Bane esta ahi, y ha tomado el

control del lugar. En la version original, Bane dice “say your goodbyes”, que es una

forma de amenazarlo, pues implica que va a matar a quien esté en el lugar (Alfred). En

la traduccidn, dice “despidete de todos”. Ahora bien, es conocido, ya que es parte de la

historia del personaje, que Bruno Diaz no tiene familia, amigos, o gente que viva con él

mas que Alfred, su mayordomo y amigo. Este juego es el primero de la saga, por lo que

otros personajes que acompafien a Batman, como Robin o Batichica aln no existen. Por

eso identificamos este como un error de adecuacion al universo textual, pues la
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traduccion no responde al universo conocido al utilizar la palabra “todos” y desvia la
atencion hacia la posibilidad de que exista méas gente, y rompe asi con lo conocido

acerca del personaje.

En estos dos ejemplos, lo que podemos ver es otro aspecto de la traduccién
audiovisual, en el que se debe considerar también la subordinacion, pero esta vez no a la
imagen o al sonido, sino al universo dentro del cual se mueve el material que vamos a
traducir. Por ende, los nombres de los personajes deben mantenerse dentro de lo que ya
esta aceptado por el pablico, pues un cambio en este tipo de reales puede generar

rechazo. Asi, Killer Croc debié mantenerse y no ser traducido.

Lo mismo ocurre en el segundo ejemplo, en el que se hace referencia a que
Bruno Diaz vive con mas gente. Se sabe que Diaz es un millonario excéntrico, amante
del arte y de causas benéficas, pero también se sabe que es solitario (no tiene pareja
conocida) y, sobre todo, huérfano. Se sabe que Diaz no tiene familia. Asi, en el universo
conocido, Bruno Diaz no podria despedirse de varias personas, sino solamente de
Alfred, su mayordomao. Por ello, este tipo de error provoca que el jugador pierda nocién
de cuél es la realidad del juego que tiene en frente, y hace que la historia no sea
coherente ni con lo que ha venido ocurriendo ni con el conocimiento previo sobre el

universo del personaje.

Aqui, entendemos que el principio que no se mantiene es el de verosimilitud

dado que:

(...) no cabe duda es que el espectador espera ver la misma pelicula que
vieron los espectadores en lengua origen, es decir, que no se le mienta en
términos de contenido y, en la mayoria de las ocasiones, de forma, funcion
y efecto. (Chaume, 2015, p. 11).
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Sin embargo, podriamos sefialar que incluso el principio de coherencia también
se pierde, no entre el texto y la imagen o en la cohesion de los dialogos, sino por la

desconexidn que existe entre el universo aceptado y conocido y la version traducida.

Errores de coherencia:

Ficha 7

Error de coherencia

Yo si capté el tuyo

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 5 — take 2

Descripcion . | Killer Croc acaba de decirle a Batman: “Crei que tenia tu
esencia”.

Version . | I’ know I caught yours.

original

Version : | Yo si capté el tuyo.

doblada

Tipo deerror | : | Coherencia

Al enfrentarse con Killer Croc, este le dice a Batman que cree haber captado su
“esencia”. Al ser esta una palabra femenina singular, el didlogo de respuesta debio
haber mantenido la coherencia en género y nimero, pero Batman responde que captd el
“suyo”. De este modo, se produce un error de coherencia entre el género del enunciado

inicial y el género de la respuesta.
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Ficha 8

Error de coherencia

« SUBTSTE DE NIVEL

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 15 —take 1

Descripcion : | Batman llega a la estacion de policia a buscar informacion y
se encuentra con Barbara Gordon.

Version . | Easy...I need access to the National Criminal Database.

original

Version : | Quieto...tengo que entrar a la base de datos federal de

doblada criminales.

Tipo de error | : | Coherencia

Batman va a la estacion de policia para infiltrarse en el sistema y conseguir la
informacidn que necesita. Al verlo llegar, Barbara se pone de pie, asustada. Batman le
dice “easy” en la version original, no necesariamente para calmarla, sino para advertirle
gue no haga nada brusco. En la version en espafiol, sin embargo, se traduce por
“quieto”. Esto se ajusta solo a la segunda intencion que mencionamos, pero el error de
coherencia, en este caso entre imagen Yy texto, se da porque Barbara es, claramente, un

personaje femenino, por ende, debid optarse por utilizar “quieta”.

Como vemos en estos dos casos, el problema aparece porque no se respeta el
estandar de coherencia sefialado por Chaume, en el que “el texto meta debe ser

coherente no sélo desde el punto de vista semantico, sino también iconografico.”
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(Chaume, 2015, p. 10). Asi, vemos que no se mantiene la coherencia entre imagen y

texto, ni entre la propia ilacion de los dialogos.

Pasemos ahora a revisar el Unico error de sincronia que detectamos, que fue el

error de sincronia de caracterizacion, que también ilustraremos con un par de ejemplos.

Errores de sincronia de caracterizacion:

Ficha 9

Error de sincronia de caracterizacion

Merece una calurosa bienvenida/zNo, chicos?

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 11 —take 1

Descripcion : Tracey anuncia con sarcasmo a Batman e incita a los
secuaces del pinglino a atacarlo.

Versién original : Now there's a naughty geeza. Proper naughty. And
he deserves a right proper welcome. Don'e lads?

Versién doblada : Creo que aqui tenemos un polizén. Mira qué bien. Se
merece una bienvenida, ;o es cierto, chicos?

Tipo de error X Sincronia de caracterizacion

El error en esta escena consiste en la voz del personaje. Tracey es un personaje
femenino, que en la version original tiene una voz femenina, con una cadencia que se

utiliza para marcar sensualidad. En la version doblada, la voz es casi masculina,
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gangosa, Y la actuacion se siente cansina, como aburrida. De este modo, la voz no va

acorde con el personaje que vemos en pantalla, y causa un efecto contrario incluso al de

la escena original.

Ficha 10

Error de sincronia de caracterizacion

Psicologa: La pocla, slempre atacando a los indefensos.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 31 — take 1

Descripcion

Harleen Quinzel entra a la celda en la que el Guason
estd amarrado a una camilla, para realizarle, por lo
que parece, un examen psicoldgico.

Versién original

Welcome to Blackgate. We're gonna do a quick
psychiatric evaluation. Bad day, huh? Cops in this
city...always beating on the sick and defenseless.

Version doblada

Bienvenido a Blackgate. Haremos un estudio
psiquiatrico rapido. Mal dia ¢eh? La policia. Siempre
atacando a los indefensos.

Tipo de error

Sincronia de caracterizacién

Esta es una de las escenas mas largas del juego, lo que nos hace creer que es

también, desde el punto de vista argumental, una de las mas importantes. La escena

consta en total de 47 takes. Ahora bien, en esta escena, Harleen Quinzel va a hacerle un

examen psicoldgico al Guason, que esta encerrado en la prision Blackgate. A lo largo de
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la escena original, nos damos cuenta de como Harleen va despertando un interés por el
Guasén. Esto se nota en sus respuestas, su risa, el tono de voz que utiliza. El Guason
habla de su encuentro con Batman, sin mencionarlo, sino describiendo cual ha sido la
impresion que le causo. Esto genera una escena en la que Harleen malinterpreta el
discurso, y cree que se trata de ella, y de que todo el interés del Guasén no solo es hacia
ella, sino que ademas es de caracter romantico. Esta escena pretende explicar el porqué
de la relacion entre ellos, y de porqué ella se convertiria luego en Harley Quinn. En la
version doblada, la actuacion es, en cierta forma, aburrida. La voz es monotona,
monocorde, sin matices expresivos. El jugador que ve la escena en espafiol no tiene
forma de darse cuenta de porqué se da la situacion final, y toda la intencion del original

se pierde.

En ambos casos, no se cumple con el estandar de dramatizacion. Sin embargo,
Chaume sefiala que es sobre todo la sobreactuacion la que més afecta al espectador,
creando situaciones en que los dialogos son tan forzados que “sin saber de donde
proviene el sonido, reconocemos inmediatamente que se trata de didlogos de cine o
television y no de didlogos reales” (Chaume, 2015, p. 11). Ahora bien, en nuestro caso
encontramos que se da el mismo problema, pero no por una sobreactuacion, sino por
una infractuacién, dado que las actrices no llegan a plasmar la emocion que corresponde
a las escenas, 0 a encajar la voz que corresponde al personaje. Asi, tendriamos que no se
cumple con la sincronia de caracterizacion, como sefialaba Fodor, en tanto esta refiere a
“[1a] congruencia entre la cualidad de las voces del doblaje con las voces del original”

(Fodor, 1976, citado por Santamaria, 2017, p.2).

Ahora que hemos revisado algunos ejemplos de los errores de traduccion y de
sincronia, veamos cuales han sido los resultados porcentuales obtenidos, para el

cumplimiento del indicador 1.

94



El indicador de errores de traduccion y de sincronia nos da una vision general de
la calidad doblaje del videojuego que se obtiene por medio de un porcentaje simple del
total de errores encontrados, dividido por el total de takes de la muestra. De esta forma,

podremos tener una cifra que sea un termémetro del nivel de calidad presentado.

Si aplicamos entonces la férmula propuesta, tenemos el siguiente resultado:

Porcentaje _ (ES+EAC+EUT+EC+EI+ESC+ESL+ECAR) x100

de errores Numero total de takes
Porcentaje _ (45+7+4+19+0+0+0+14) x100
de errores 351

Porcentaje _ o535

de errores

Podemos mostrar el resultado con el siguiente grafico:

PORCENTAIJE TOTAL DE ERRORES

Takes con errores

Takes sin errores

Figura 6. Porcentaje total de errores
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El porcentaje de errores, sobre el total de takes del videojuego, es ligeramente
superior al 25 %. El indicador arrojaria entonces que la calidad del doblaje del

videojuego Batman: Arkham Origins es baja.

A partir de este punto es necesario, para poder analizar la situacion con mayor
detalle, revisar los resultados desagregados por tipo de error, para poder visualizar en
donde se encontraron mayores fallas y asi poder determinar cuéles son los elementos

que estan afectando a la calidad del doblaje.

Ahora bien, para poder determinar estos porcentajes, es necesario tomar en

cuenta que los errores por tipo deben ser analizados sobre el total de errores, ya que esto

nos permitiria determinar cuales son los errores que tienen mayor presencia, en cuestion

de cantidad.

Asi, si aplicamos las formulas sefialadas anteriormente para obtener los

porcentajes desagregados por tipo de error, tenemos los siguientes resultados:

PORCENTAIJE DESAGREGADO POR ERRORES

ECAR
16%

ES
51%

4%

EAC
8%

Figura 7. Porcentaje desagregado por errores
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Esto indica que los errores con mayor presencia son los errores de sentido, que
tenemos porcentajes no significativos de errores de adecuacion cultural y de adecuacion
al universo textual (8 % y 4 % respectivamente) y que encontramos una cantidad de
errores de coherencia importante. Cabe resaltar la presencia en tercer lugar de

importancia de los errores de caracterizacion.

4.1.2  Resultados del indicador de impacto de los errores.

Ahora, y siguiendo la misma metodologia aplicada para el punto anterior,
realizaremos el analisis de las muestras obtenidas, y utilizaremos dos ejemplos de cada

nivel de impacto para presentar los resultados obtenidos.

Para evaluar el impacto de los errores de traduccién, consideramos aspectos
como la dificultad para comprender el texto, el nivel de distraccion que el error provoca
en el jugador, la naturalidad y la l6gica del texto. Asi, los errores se dividieron segln un
impacto critico, alto, medio o leve. En el caso de los errores de sincronia, sin embargo,
consideramos que todos los errores eran criticos, puesto que son un alto componente de
distraccion, que saca al jugador no solo de la realidad lingtistica del texto, sino ademas
de la continuidad del juego en si. Al igual que con lo revisado en el punto 4.2.1,
utilizaremos algunos ejemplos de cada nivel de impacto de error con la ayuda de fichas
que consignan los datos siguientes: numero de ficha, nimero de escena y el numero de
take, descripcion de la escena, texto en lengua origen, texto en la version doblada al
espanol latino, tipo de error encontrado y el nivel de impacto del error. Utilizaremos un
ejemplo de cada tipo de error en cada uno de los niveles de impacto, para mostrar que el
mismo tipo de error puede tener impactos distintos, segin el momento en el que

aparecen en el doblaje.
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Errores con impacto leve:

Ficha 11

Error de coherencia con impacto leve

Thomas Diaz: Eso no es necesarno..

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 32 — take 1

Descripcion

Batman acaba de regresar a la Baticueva y esta
alucinando. En esta alucinacién, recuerda el asesinato
de sus padres. La voz que oimos es la de su padre.

Version original

There's no need for this...

Version doblada

Eso no es necesario...

Tipo de error

Coherencia

Impacto

Leve

En este caso, se trata de un error de coherencia puesto que el demostrativo “eso’
no corresponde a la escena. El uso del demostrativo “esto” seria mas apropiado, por la

cercania del emisor a la situacion que sefiala. Ahora bien, consideramos que este error

b

no tiene mayor influencia en el jugador, puesto que la escena se entiende sin problemas

y no hay problemas de coherencia entre la imagen y lo que ocurre. Si tomamos en

cuenta lo que sefiala Roh (2014) en su tesis doctoral, este error no tendria mayor

influencia en las decisiones que toma el jugador y, por ende, es un error que podria

pasar desapercibido en tanto no genera mayor distraccion.
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Ficha 12

Error de sentido con impacto leve

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 19 —take 1

Descripcion : | Sionis estd amarrado a un aparato, sin poder moverse.
Batman llega para interrogarlo.

Versién original | : | Get me outta this thing.

Version doblada | : | Sdcame de este lugar.

Tipo de error . | Error de sentido

Impacto . | Leve

En este caso, consideramos que se trata de un error de sentido porque el
personaje, Sionis, esta amarrado a un aparato del que no puede escaparse. Cuando
Batman llega, Sionis le dice que lo saque de esa “cosa”, que es una forma de decir
“sacame de aqui”. El aparato en el que estd no es propiamente un lugar. Ahora bien,
aunque se trata de un error de sentido, consideramos que se trata de un error leve porque
no influye significativamente en la experiencia del jugador. Aunque la traduccion puede
no ser la mas adecuada, el jugador va a seguir entendiendo lo mismo, y esto es, que
Sionis quiere salir de donde esta, tomando ademas en cuenta que la imagen es la que en
este caso brinda el soporte necesario para que el usuario pueda captar el sentido

completo de la situacion.
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Ficha 13

Error de adecuacion cultural con impacto leve

!

vicki Vale: Ay, Dios! |No puedo creeriol

v

(Captura de imagen referencial)

Ficha 3

Escena 26 —take 1

Descripcion . | Luego de una explosién, Batman queda colgando del helicoptero
en el que estan los reporteros. Vicky Vale transmite la noticia.

Version original | : | Good Lord! | don't believe! Tell me we're still getting this!

Version doblada | : | jAy dios, no puedo creerlo! Dime que seguimos transmitiendo.

Tipo de error . | Adecuacion cultural

Impacto . | Leve

En la escena, luego de una explosién, Batman ha salido disparado del edificio y
ha quedado colgado del helicptero en el que esta Vicky Vale, una famosa reportera.
Luego de esto, vemos una escena en la que el justiciero se enfrenta a los secuaces de
Mascara Negra al aire libre, una escena nunca vista en Gotica. Hasta el momento, todos
creian que Batman era un mito y esta es la primera vez que se le ve y que se le
documenta en video. De ahi la emocion de Vale. El error se produce porque la
expresion “ay Dios”, en este contexto, de sorpresa, ante una situacion inesperada de
inminente peligro, no es natural. Segln el diccionario de la Real Academia, la

interjeccion se utiliza para expresar “dolor, susto, lastima, etc.?”. Ninguna de estas

24 https://dle.rae.es/?id=DpH1nYv
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opciones se ajusta a la situacion, ni al tono que utiliza la reportera. Sin embargo,

consideramos que el impacto es leve porque, si bien es cierto no es la expresion

adecuada, no se trata tampoco de algo que no esté cercano al sentido del contexto, o que

distraiga al jugador.

Ficha 14

Error de adecuacion al universo textual con impacto leve

Exmilitar, es fruto de un experimento médico fallido.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 4

Escena 7 — take 8

Descripcion

Batman hace un andlisis de los asesinos que han sido enviados
tras él. Alfred esta cerca y hace algunos comentarios.

Versién original

They're all hired killers, the best in the bussiness. Black Mask
isn't messin' around. Slade Wilson. Deathstroke. Former
military- subject of a failed medical experiment.

Version doblada

Son asesinos a sueldo. Lo mejor de lo mejor. Mascara Negra no
estd jugando. Slade Wilson. Deathstroke. Exmilitar. Es fruto de
un experimento médico fallido.

Tipo de error

Adecuacion al universo textual

Impacto

Leve

El error se produce en esta escena porque hay una imprecision acerca del origen

de Deasthstroke. Este personaje fue efectivamente modificado por un experimento

genético. Sin embargo, en el texto en espariol se entiende que Deathstroke nace o se

origina a partir de este experimento, lo que no es verdad. El personaje se construye poco
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a poco, y el experimento (en el que participa voluntariamente) es solo un afiadido a este
cumulo de cosas que lo constituyen. Ahora bien, lo consideramos un error leve porque
la misma formulacién del texto en espariol no es clara y el error podria pasar
desapercibido, sobre todo para jugadores nuevos que no estén familiarizados con el

universo de Batman.

Asi, podemaos apreciar que los errores con un impacto leve que hemos
encontrado son aquellos que no afectan a la experiencia del jugador, y que, si bien es
cierto pueden contener errores de lengua o de sentido, no distraen ni desvian al jugador
ni de la accion, ni de la trama de la historia. Por supuesto, el problema esta sobre todo
en que, al no coincidir muchas veces el texto con la imagen o con el didlogo, se pierde
un poco el efecto realidad que sefiala Chaume (2005b), aunque no de forma tal que se

vea afectada la experiencia de juego del usuario.
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Errores con impacto medio:

Ficha 15

Error de coherencia con impacto medio

(Fallda, dice?

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 7 — take 9

Descripcion

Batman hace un analisis de los asesinos que han sido enviados
tras él. Alfred esta cerca y hace algunos comentarios.

Versién original

"Failed", you say?

Version doblada ¢Fallida, dice?
Tipo de error Error de coherencia
Impacto Medio

En este caso, se trata de un error de coherencia en dos niveles, segln los criterios

que hemos establecido. Primero, es un error de concordancia de género ya que se esta

hablando de un “experimento” y por ende el adjetivo “fallida” debio utilizarse en

masculino singular (fallido). Segundo, es un error de coherencia entre los dialogos ya

que la respuesta de Alfred no corresponde al didlogo de su interlocutor. Esto puede

haberse producido porque la cadena de dialogo no se traduce por lo general de forma

lineal, como sefialan Mangiron y O’Hagan:
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Translators must be aware that the strings of voiceover dialogue are
occasionally presented in a non-linear fashion. For example, all the lines
for each character may be grouped together rather than presented in their
interactions, and thus translators and voice actors are likely to miss the
context of the dialogue exchanges, which makes their job harder
(Mangiron y O’Hagan, 2013, p.134, citado por Mejias, 2017, p. 20).

Consideramos que se trata de un error de impacto medio, dado que este es
relativamente notorio al perderse la cohesion entre los didlogos, o que afecta sin duda la
experiencia del jugador, aunque no de forma tan significativa como para crear una gran

distraccion.

Ficha 16

Error de sentido con impacto medio

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 29 — take 2

Descripcion . | La policia entra a arrestar a Batman y al Guason.
Versién original | : | Freeze. Don't move freak!

Version doblada | : | jAlto! jNo te muevas friki!

Tipo de error - | Error de sentido

Impacto . | Medio
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En este caso, consideramos que este es un error de sentido por el significado de
la palabra “friki”. En inglés, y en el caso del didlogo en cuestion, “freak? se utiliza a
manera de insulto, para referirse a una persona fisicamente extrafia o que tiene algin
tipo de enfermedad mental. En espafiol?®, sin embargo, si bien es cierto la palabra tiene
la connotacion de extravagancia, no tiene este caracter peyorativo que si tiene en inglés.
Ahora bien, consideramos que el error tiene un impacto medio porque el uso que se le
da a la palabra, sobre todo en Latinoamérica, esta alejado del sentido que tiene en el
original, y esto hace que el error sea notorio, aunque no es lo bastante grave como para

causar problemas de compresion.

Ficha 17

Error de adecuacion cultural con impacto medio

P

Vete al demonio

(Captura de imagen referencial)

Ficha 3

Escena 19 — take 3

Descripcion : | Batman encuentra a Roman Sionis (Méascara Negra) y lo libera.
Version original | : | Go to hell.

Versién doblada | : | jVete al carajo!

Tipo de error . | Adecuacion cultural

Impacto . | Medio

2 https://www.merriam-webster.com/dictionary/freak
% https://dle.rae.es/?id=IUmogtr
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En esta escena vemos el encuentro entre Batman y Sionis, que es uno de los
lideres del hampa de ciudad Gotica. Sionis estaba amordazado y amarrado en un
aparato, por lo que no esté del todo contento. Ademas, Batman y él no son amigos, sino
todo lo contrario, estan en los lados opuestos de la moneda. Aln con esas
consideraciones, no se justifica el uso de lenguaje vulgar en la escena. Sobre todo,
porque no se ajusta a la forma en la que hablan los personajes, ya que en inglés no se
utiliza tampoco este tipo de lenguaje. Asi, el uso de “carajo” es innecesario en espafiol.
Consideramos que el impacto del error es medio porque no constituye un factor grave
de distraccion para el jugador, pero es una palabra malsonante que si puede chocar al
usuario, tomando en cuenta sobre todo que no es usual este tipo de lenguaje en los

juegos de Batman.
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Ficha 18

Error de adecuacion al universo textual con impacto medio

(Captura de imagen referencial)

Ficha 4

Escena 7 —take 19

Descripcion : | Batman hace un andlisis de los asesinos que han sido enviados
tras €l. Alfred esta cerca y hace algunos comentarios.

Versién original | : | Shocking.

Version doblada | : | Guau.

Tipo de error . | Error de adecuacion al universo textual

Impacto . | Medio

Batman revisa junto a Alfred los datos de los asesinos que han puesto tras él.
Cuando llegan al “Electrocutor”, Alfred hace un comentario sarcéstico en inglés,
ademas de un juego de palabras, diciendo “shocking”. En la version traducida, se utiliza
solamente “guau”. Entendemos que, por una cuestion de espacio, no hubiera sido
posible sincronizar una linea més larga, pero el problema con la opcién tomada es que
pierde toda la intencion del original, ya que es un comentario que demuestra humor e
inteligencia a la vez. Por otro lado, no se ajusta tampoco al universo textual. Alfred es
un exactor y exagente del servicio secreto, muy inteligente, pausado, tranquilo,
flematico. Una expresion como “guau’ no se ajusta para nada al perfil del personaje, lo

que es evidente. Esto tiene que ver directamente con el estandar de verosimilitud
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propuesto por Chaume (2005a), porgue esta ligado con la informacion que el jugador
tiene previamente y el conocimiento del universo de Batman que conoce. Como sefiala
Kevin Conroy, actor de voz de la serie animada Batman The Animated Series (1992):
“I’ve been doing the carachter now for twenty years. The audience knows him as well
as | do. They would know in a second if a did something inauthentic, and they’d call me
on it.” (Gamespot, 2012). Sin embargo, lo consideramos un error medio porque no

dificulta la comprension, ni afecta el desarrollo del juego.

Errores con impacto alto:

No se encontraron errores de adecuacion cultural con un impacto alto.

Ficha 19

Error de sentido con impacto alto

>
Cogisionado Losb: ;Qué es esto, Sionis? ;No he dado

Qmuwuwm

—

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 4 —take 1

Descripcion . | “Sionis” ha atrapado al comisionado Loeb y piensa ejecutarlo.
Versién original | : | What's this about, Sionis? Haven't | always come through to you?
Versién doblada | : | ¢Qué es esto Sionis? ;No he dado siempre la cara por ti?

Tipo de error : | Error de sentido

Impacto . | Alto
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En la escena, “Sionis” ha atrapado al comisionado y piensa darle una leccion. El
error se genera a partir de una inadecuacion en la traduccion de la expresion “come
through to you” que significa “cumplir contigo”. Esto produce un error de sentido, ya
que en la version traducida se emplea “dar la cara por”, que quiere decir responder por
alguien, por lo general, ante terceros, lo que significaria que el comisionado hubiera
reaccionado, dando apoyo, a un criminal frente a otras instancias de la ciudad (las
autoridades, la prensa...), lo que resulta absurdo. En el texto original, la idea es que
siempre se ha brindado apoyo o ayuda ilegal, pero de forma asolapada. Consideramos
que este error de sentido tiene un impacto alto porque la escena pierde coherencia 'y

sentido con la respuesta. El error es evidente y causa distraccion en el jugador.

Ficha 20

Error de coherencia con impacto alto

E cuw&js?xm muy... apetecible.
-

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 13 —take 1

Descripcion : | EI Guason esta en la prision de Blackgate, en una sesion de
psicoanalisis con la doctora Harleen Quinzel.

Version original | : | That sounds...delightful.

Version doblada | : | Suena muy apetecible.

Tipo de error . | Error de coherencia

Impacto . | Alto
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En esta escena, el Guasdn esta acostado (y amarrado) en una camilla, y la
doctora Quinzel entra para hacerle un psicoandlisis. La escena esta centrada en un
monologo del Guason con algunas intervenciones de la doctora. En una de estas, ella le
pide que comiencen a asociar palabras, como parte del psicoanalisis. EI Guason le
contesta, con sarcasmo, que eso seria “delightful”, que podria traducirse como
“encantador” o “maravilloso”. En la version doblada, la opcion tomada para el didlogo
dice “apetecible”, que no es una eleccion que sea coherente con la escena y el didlogo
hasta ese punto. Por otro lado, la entonacion que se utiliza no es la adecuada, porque
denota emocion, mientras que en el didlogo original muestra aburrimiento.
Consideramos que este error tiene un impacto alto porque cambia la tonalidad de la
escena y la forma en la que se entiende la relacion entre los personajes. Esta relacion
sera crucial para estructurar la trama de los juegos siguientes y es particularmente
conocida en el universo del personaje, por lo que resultaba crucial realizar la escena con

todos los matices y detalles necesarios.
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Ficha 21

Error de adecuacion al universo textual con impacto alto

A

Vele a casa. Despldete. Cuando hayas convertido el dolor en
furia, estards listo para enfrentarte a mi :

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 43 — take 4

Descripcion . | Batman esta regresando a la Baticueva al querer hablar con
Alfred, Bane le contesta. Este ha entrado en la Baticueva y
amenaza a Batman.

Version : | Come home. Say your goodbyes. Once you've had time to turn

original grief to anger then you'll be ready to face me. | have left
enough life in him for some final words...if you hurry.

Versién . | Vete a casa. Despidete de todos. Cuando hayas convertido el

doblada dolor en furia, estaras listo para enfrentarte a mi. Aln le queda
suficiente vida para sus Ultimas palabras. Si te das prisa.

Tipo de error | : | Adecuacion al universo textual

Impacto . | Alto

En este caso retomamos uno de los ejemplos utilizados en el analisis de muestras
del indiciador 1 (ver 4.1.1 Resultados del indicador 1, errores de adecuacion al universo
textual, ejemplo 2), dado que no se encontraron muchos errores de este tipo. En este
caso, consideramos que el impacto es alto porque en la version es espariol se implica
que Batman vive con mas gente, podria entenderse incluso que tiene familia. Sin
embargo, se sabe que una de las caracteristicas principales del personaje, ademas de su
orfandad, es su intencion de trabajar siempre solo. Sabemos que el personaje ha

asumido la tutela de algunos ayudantes, pero, en este primer juego que marca sus
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origenes, eso es imposible. Si tomamos en cuenta entonces que este error influye
directamente en la percepcion del personaje, en cuanto a su propia construccion, se
justifica la consideracién como un error con impacto alto, ya que es muy evidente y

distrae al jugador.

Para explicar el impacto de estos errores retomamos lo que sefiala Roh en su
tesis de maestria, cuando sefiala que: “les fautes les plus graves étaient celles qui
modifiaient le contenu des informations données au joueur, car celui-ci base justement
ses actions sur ces informations”. (Roh, 2011, p. 103). Asi, estos errores se encontrarian
entre los mas graves en tanto, si bien es cierto no influyen necesariamente en las
decisiones de los jugadores (dado que se dan en las escenas cinematicas), si modifican
la percepcion del jugador sobre el juego, la historia, o la forma en la que puede
comprender la progresion y el porqué de las acciones que desarrolla y las decisiones que

toma.
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Errores con impacto critico:

Ficha 22

Error de sentido con impacto critico

al sabef que hoy se dard muerte a uno de |os asesinos
méas atroces e implacables de Ciudad Gética: Julian Gregory
Day.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 1

Escena 1- take 4

Descripcion

Se ve en el monitor una conferencia de prensa, el alcalde de
Gética dice que han capturado Julian Gregory Day.

Versién original

... knowing that tonight, we put to rest one of Gotham's most
heinous and relentless killers, Julian Gregory Day!

Version doblada

... al saber que hoy, se dard muerte a uno de los asesinos mas
atroces e implacables de Ciudad Gética: Julian Gregory Day.

Tipo de error

Error de sentido

Impacto

Critico

Se trata de un error de sentido por una interpretacion inadecuada de “put to rest”,

que no significa “dar muerte”, sino “acabar con”. Vale decir, lo que se ve en la escena

es que el alcalde de Gotica esta informando que han terminado con la ola de crimenes

de Day, no que lo van a ejecutar, como se menciona en la version doblada.

Consideramos que este es un error que tiene un impacto critico por lo alejado que se

encuentra del sentido del texto original, y porque, es un error evidente en tanto se sabe

que no hay ejecuciones en Gotica.
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Ficha 23

Error de coherencia con impacto critico

< SUBTSTE OF NIVEL

¢
} /

=aad

p—

@ Batman: Quieto.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 2

Escena 15 —take 1

Descripcion : | Batman llega a la estacidn de policia a buscar informacién y se
encuentra con Barbara Gordon.

Version original | : | Easy... | need access to the National Criminal Database.

Version doblada | : | Quieto... tengo que entrar a la base de datos federal de
criminales.

Tipo de error . | Error de coherencia

Impacto : | Critico

En este caso tomamos un error que en principio es de los mas simples, para
evidenciar como algunas veces, estas pequefias fallas pueden convertirse en errores
mayores. Asi, en esta escena que analizamos anteriormente, tenemos un error critico
porgue nada en la imagen, la historia o el universo de Batman justifica el uso de
“quieto” en masculino. Esto produce una extraina sensacion en el jugador. Si se trata de
un jugador que no conoce el universo del juego, el error se hace muy evidente y queda
la duda de si ha habido un problema con la traduccion, o si hay algo que no ha visto
bien, y se trata de un personaje masculino con rasgos femeninos. Si hablamos de un

jugador que conoce el universo del juego, el error también es evidente y distrae la
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atencion, puesto que pone el foco en el error y ya no en la escena. Esto puede alertar

también al jugador y hacer que esté atento a descubrir otros errores.

Ficha 24

Error de adecuacion al universo textual con impacto critico

Su nombre es Cocodrilo Asesino.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 3

Escena 7 —take 4

Descripcion . | Batman regresa a la Baticueva. Habla con Alfred
mientras investiga a los asesinos mencionados por Killer
Croc.

Version original | : | His name is Killer Croc, and he's already behind bars.

Versién doblada | : | Sunombre es Cocodrilo Asesino. Y ya esta en prision.

Tipo de error . | Adecuacidn al universo textual

Impacto .| Critico

En este caso, retomamos una ficha trabajada en el punto 4.1.1 (Resultados del
indicador 1, error de adecuacion al universo textual, ejemplo 1), ya que como
mencionamos anteriormente, no se encontraron muchos errores de adecuacion al
universo textual. Consideramos que el error tiene un impacto critico porque se utiliza
una traduccion para el nombre de un personaje que no existe previamente, aunque el
personaje si es conocido. Esto provoca que no se reconozca la nueva traduccién, y que

posiblemente no se acepte. Asi, el error no solo se hace evidente, sino que ademas
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distrae, en gran medida, al jugador, aunque no genere problemas de compresion para la

trama (ya que reconocemos al personaje al verlo).

Ficha 25

Error de sincronia de caracterizacion con impacto critico

Psicdioga: La pokicia, slempre atacando a los Indefensos.

(Captura de imagen referencial)

Ficha 4

Escena 13 —take 1

Descripcion : | Harleen Quinzel entra a la celda en la que el Guasén esta
amarrado a una camilla, para realizarle, por lo que parece, un
examen psicoldgico.

Version original | : | Welcome to Blackgate. We're gonna do a quick psychiatric
evaluation. Bad day, huh? Cops in this city...always beating on
the sick and defenseless.

Versién doblada | : | Bienvenido a Blackgate. Haremos un estudio psiquiatrico rapido.
Mal dia ¢eh? La policia. Siempre atacando a los indefensos.

Tipo de error . | Sincronia de caracterizacion

Impacto . | Critico

En este caso, escogimos retomar una escena gque explicamos también
anteriormente, para evidenciar los errores de sincronia. Consideramos que este tipo de
error siempre es critico, porque siempre es evidente y siempre distrae. Mas aun, en esta
escena, en la que la actuacion es crucial para entender la trama, puesto que casi no
vemos los rostros de los personajes, y los didlogos tienen que ver mas con monologos

psicolégicos de autodescubrimiento que con la narracion de una historia lineal. Asi, lo
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que Chaume denomina como “dramatizacion”, constituye el elemento principal de

sentido en la escena, y, al no lograrse, impacta negativamente en el jugador.

De este modo, hemos visto que los errores criticos influyen de diferentes formas
en la percepcion del juego del jugador, en los que hemos visto que no se respetan
diferentes estandares de calidad, como los propuso Chaume (2005a), como el de
verosimilitud, cuando la informacion presente en la traduccién no se corresponde con la
realidad del universo de Batman, o el de coherencia, cuando se hace referencia a un
personaje femenino con adjetivos masculinos. Estos errores son tan evidentes que
dificultan la jugabilidad, en tanto el jugador pierde la concentracion. Como sefiala
Crosignani:

One out-of-context expression in a script of half-a-million words can make
a crucial difference...That is why localizers must never lose sight of the
entire scene, paying particular attention to context, the rhythm of
narration, shades of meaning in dialogue and every other minuscule,

seemingly insignificant element that might break the spell. (Crosignani et
al, 2008, pp. 39-40, citado por Mangiron y O’Hagan, 2013, p. 211)

El “efecto realidad”, del que también hablaba Chaume (2005b) resulta entonces
el elemento esencial para determinar una correcta, adecuada o interesante experiencia de
juego. En los casos que hemos visto, para estos errores con impacto critico, entendemos
que este efecto se pierde por completo, y eso es lo que justifica el nivel de impacto

determinado.

Para concluir este aparatado entonces, y para comprobar el uso de nuestro
instrumento de evaluacion de calidad, diremos que el indicador 2: porcentaje de errores
segun el impacto nos permite identificar cuales han sido los errores que han afectado

mas al doblaje. Para estas consideraciones, se tomaron los criterios establecidos en la
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rabrica de evaluacion de impacto, en funcién, sobre todo, del nivel de distraccion que
los errores podrian tener en el jugador aplicando las férmulas antes mencionadas,

tenemos los siguientes resultados:

PORCENTAJE DE ERRORES SEGUN EL IMPACTO

Critico
29%

19%

Figura 8. Porcentaje de errores segun el impacto

4.2  Analisis de resultados
Los resultados obtenidos son consistentes con una evaluacion de calidad
sistematica, como revisamos con el modelo de LISA, que establece criterios de
aceptabilidad de errores, como el de la norma SAE J2450, que determina una

puntuacion numeérica para representar la calidad de la traduccién.

Ahora bien, como sefiala Parra, si bien el concepto de calidad puede estar ya
relativamente definido y puede haber cierto consenso alrededor de este (sobre todo en el
ambito industrial y de servicios), el concepto de evaluacion de la calidad en traduccién
es “una nocion relativa y en parte subjetiva” (Parra, 2006, p. 4), ya que depende de

varios factores como los criterios del cliente y del evaluador, la funcion o el
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destinatario. Como sefiala también Nord (1995), la funcién no se define realmente sino
hasta que el texto meta llega a manos de los destinatarios, quienes son finalmente
quienes asignan esta funcion. Por ende, el concepto de calidad es dificil de cernir con
precision. Asi, hemos intentado centrarlo y definir la calidad segun indicadores de
frecuencia de errores y del impacto del error que hemos propuesto en el instrumento de

evaluacion ALPHA.

De este modo, hemos encontrado que la calidad del videojuego se ha visto
afectada desde dos flancos: la cantidad de errores cometidos (frecuencia de los errores)
y la influencia (impacto de los errores) que estos han tenido, no solo en el texto y en la
traduccidn, sino también en el jugador. Asi, hemos podido establecer que la calidad del
doblaje es baja, tomando en cuenta que el nimero de errores cometidos es muy alto
(superior al umbral establecido de 25 %), y que el impacto que los errores supera lo que
consideramos admisible para el doblaje (errores criticos y altos que superan el 15 % del

total de errores encontrados).

Hemos visto que, de los estandares propuestos por Chaume (2005a), solo se ha
respetado realmente el estandar relativo al ajuste, en tanto no hemos detectado ningin
error de isocronia, sincronia cinésica o de sincronia labial. Ahora bien, hemos
encontrado un alto porcentaje de errores de sentido (fidelidad), seguido por los errores
de coherencia (coherencia) y los errores de sincronia de caracterizacion (dramatizacion).
Sin embargo, y contrario a lo que se pudiera pensar en un inicio, los errores de sentido
en la traduccidn no son necesariamente los mas graves. Hemos visto que los errores de
sincronia de caracterizacion son los que tienen un mayor impacto, al ser considerados
como errores criticos, mientras que los errores de traduccidn tienen un impacto variable.
Esto se produce porque un error de sincronia trae inmediatamente al jugador a la

realidad y evidencia la artificialidad del doblaje. Hemos visto también que los errores de
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adecuacion al universo textual, aunque son pocos, suelen tener un impacto considerable,
puesto que influyen directamente en la percepcion de la historia del videojuego y en el

universo preconcebido que los jugadores tienen del universo en cuestion.

El andlisis de los criterios y resultados establecidos arroja entonces que la
calidad del doblaje del videojuego es baja, debido tanto a la cantidad de errores

encontrados como al impacto que estos han tenido en el doblaje.

Consideramos que se verifican las conclusiones a las que llega Hernandez
(2015) en lo relativo al conocimiento cultural que debe tener el traductor para poder
adaptar el producto. Queda claro, luego de revisar el impacto de los errores, que los
casos de adecuacion al universo textual pueden resolverse si el traductor domina el
universo del tema que esta traduciendo, en este caso, el universo de Batman. Esto
implica no solo el manejo del personaje en los videojuegos (recordemos que este titulo
es la tercera entrega de la saga, al margen de situarse en un tiempo anterior a sus

predecesores), sino también conocer su recorrido por el mundo de los comics.

Otro detalle que podemos destacar, y como también lo sefial6 Roh en las
conclusiones de su investigacion, los errores que tienen mayor impacto son aquellos que
afectan, de una u otra forma, a la experiencia del jugador. Si bien Roh se enfoca mas en
el texto que guia al jugador a través del juego (por ejemplo, el texto que corresponde a
las instrucciones), el analisis de la experiencia de juego es también valido en nuestro
caso, ya que el elemento narrativo es esencial para lograr la inmersién. Como hemos
visto, estos errores de traduccion pueden ser de diferentes tipos, y el impacto que cada

uno tiene en la experiencia de juego debe ser analizado en cada caso.

Con los resultados obtenidos y luego del analisis realizado, podemos

arriesgarnos a decir que el modelo de analisis que hemos aplicado en la presente

120



investigacion podria aplicarse a otros casos de juegos que tengan las mismas
caracteristicas, es decir, juegos de aventura en tercera (0 primera) persona que tengan

una importante presencia de componentes cinematicos para la narracion de la historia.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A continuacion, exponemos las conclusiones que se derivan de nuestra
investigacion, para luego realizar algunas recomendaciones para aplicaciones a otro tipo

de videojuegos y para investigaciones posteriores.

1. Nuestro primer objetivo especifico era proponer un indicador para
determinar la frecuencia de errores que afectan la calidad del doblaje del
videojuego Batman: Arkham Origins. Este objetivo se cumpli6 con el
disefio y aplicacion de un indicador que nos permitio establecer los tipos de
errores que se producen en la traduccion para el doblaje y clasificarlos para
poder realizar una evaluacion de la calidad sobre la base de la frecuencia de
los errores, expresada en un valor numérico de porcentaje. Esto nos permitio
establecer un nivel de calidad bajo del doblaje, dado que hay una alta
frecuencia de errores (superior al umbral establecido de 25 %. Vimos que
los errores que tuvieron mayor frecuencia fueron los errores de sentido (51
%) y los errores de coherencia (21 %).

2. El segundo objetivo especifico era proponer un indicador para determinar el
impacto de los errores en la calidad del doblaje del videojuego Batman:
Arkham Origins. Sobre esto, el objetivo se cumpli6 con la propuesta
siguiente:

Este indicador nos permitio evaluar los errores segun el impacto que tienen
en el doblaje, y establecer escalas de valor (leve, medio, alto, critico) que
pueden ser establecidas a su vez sobre la base de criterios de evaluacion
(rabrica de evaluacion) y valores porcentuales. Esto nos permitié finalmente
establecer que el doblaje tiene un nivel calidad bajo pues se excede el
umbral establecido de 15 % de errores que tienen un impacto alto y critico.
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Se pudo identificar que los errores segun el impacto con mayor frecuencia
fueron: errores con impacto leve (33 %), errores con impacto, errores con
impacto critico (29 %), errores con impacto alto (16 %) y errores con
impacto medio (16 %).

3. Nuestro objetivo general era disefiar un instrumento que nos permitiera
determinar la calidad del doblaje al espafiol latino del videojuego Batman:
Arkham Origins. Consideramos que hemos cumplido con este objetivo, ya
que hemos sido capaces de, luego de un analisis minucioso de las escenas
que conforman la muestra, determinar el nivel de calidad del doblaje sobre
la base de los criterios propuesto.

Segun el indicador 1, vemos que la calidad del doblaje es baja, con un
resultado de 25.35 %, que supera ligeramente el umbral de 25 %.

Segun el indicador 2, la calidad del doblaje es baja ya que los resultados del
porcentaje de errores segun el impacto arrojan un resultado de errores
criticos de 29 % vy errores altos de 19 %. Esto da un resultado combinado de
48 %, que supera por mucho el umbral establecido de 15 % del porcentaje

de errores segun el impacto.

Nuestra investigacion se centr6 en un videojuego de aventura, con un alto
componente cineméatico como hilo conductor de la narracion y centrado en un personaje
famoso del mundo de los comics. Estas caracteristicas crean un entorno particular para
el andlisis, puesto que hay determinados detalles que podrian no utilizarse, por ejemplo,
en juegos que creen universos nuevos. Aun asi, consideramos que el analisis aqui
realizado y el instrumento disefiado pueden ayudar a evaluar la calidad de otros titulos.
Sin embargo, consideramos que deben hacerse los ajustes necesarios para los nuevos

titulos analizados.
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Nuestra investigacion se enfocd también en evaluar la calidad sobre la base de
los errores encontrados, pero no fue materia de esta investigacion profundizar en dichos
errores, 0 en los motivos por los que se produjeron. Consideramos que un futuro trabajo
podria orientarse a este aspecto, y tratar con mayor detenimiento las razones que hay

detras del resultado del trabajo de los localizadores.

Por otro lado, el enfoque que tuvimos para el disefio del instrumento fue
establecido sobre la base del control de calidad del doblaje, es decir, una evaluacion del
producto una vez terminado. Seria interesante, para complementar este analisis, realizar
una investigacion que busque disefiar un instrumento que permita el aseguramiento de
la calidad del doblaje, vale decir, incidir en el proceso del doblaje para evitar detalles

como los que hemos analizado en el presente trabajo.
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