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Resumen/ Resum:

La industria de los videojuegos ha experimentado en los Gltimos afios un incesable cambio y un
crecimiento exponencial que ha situado a los videojuegos en la vanguardia del sector del
entretenimiento actual. Consecuentemente, los videojuegos han tenido una gran repercusion en
muchas disciplinas académicas, entre las cuales se encuentra la de Traduccion e Interpretacion,
dada la gran importancia que la localizacion de un videojuego puede tener en el éxito del
producto original. Asimismo, debido a la globalizacién y a los avances tecnoldgicos producidos
a finales del siglo xx, la traduccion de videojuegos hecha por aficionados ha empezado a
proliferar y estar cada vez mas presente.

El principal objetivo de este trabajo es, por tanto, analizar en mas profundidad el fendmeno de
la localizacién de videojuegos hecha por aficionados con el fin de comprender esta practica y
contribuir a la investigacién académica sobre este ambito. Para ello, se realiza una revision
tedrica sobre la situacion actual del mercado de los videojuegos en Espafia, sobre la importancia
y el proceso de localizacién y, finalmente, sobre la traduccidon colaborativa y comunitaria
aplicada a los videojuegos y el fendmeno del romhacking en Espafa. A continuacion, se toma el
videojuego Undertale como punto de partida para realizar una serie de encuestas y entrevistas a
los principales miembros implicados en el proceso de localizacion de un videojuego: los
jugadores, traductores aficionados, traductores profesionales y desarrolladores.

A partir de los resultados obtenidos, queda patente que la traduccién amateur de videojuegos es
una practica que no solo sigue vigente en la actualidad, sino que esta en continuo cambio y, por
tanto, se convierte en un objeto de estudio de gran interés dentro del ambito de la Traduccion e
Interpretacion.
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Capitulo 1: Introduccion
1.1. Justificacién y motivacion del estudio

La industria de los videojuegos esté viviendo un incesable auge que lleva al continuo cambio
de los pilares en los que se basa el sector del entretenimiento, asi como la industria cultural y
creativa a nivel mundial. Los videojuegos han adquirido una innegable relevancia en nuestra
sociedad y han marcado la evolucion de muchos campos y disciplinas académicas.

El informe anual sobre el estado del sector de los videojuegos en Espafia durante el afio
2015 llevado a cabo por la Asociacion Espafiola de Videojuegos (de ahora en adelante, AEVI)
indica que los videojuegos se han convertido en «la primera industria de ocio audiovisual e
interactivo» en Espafia, que con més de 15 millones de usuarios, lo que supone un 42% de la
poblacion total, se sitia entre los cuatro principales paises europeos en consumo de
videojuegos (AEVI, 2015).

Este crecimiento anual de la industria de los videojuegos se debe en gran parte a que los
juegos suelen contar con versiones internacionales para distribuir en el extranjero, por lo que
la localizaciéon del producto se convierte en un elemento fundamental para el éxito de la
industria, asi como para cualquier otro producto de entretenimiento (Méndez Gonzélez,
2015a). Como explican Chandler y Deming (2012: 1) sobre los desarrolladores y las
distribuidoras, «if they lack the basic understanding of what it means to localize games for
specific markets, publishers may lose sales», por lo que incluso podrian perder dinero si la
localizacion no se planifica correctamente.

La concienciacion sobre los beneficios que conllevan las ventas internacionales de los
videojuegos, asi como los grandes avances tecnoldgicos del siglo xx1, han contribuido a que
la traduccion como disciplina expanda sus limites y abra paso a nuevas practicas
profesionales. No obstante, las investigaciones que se han realizado al respecto hasta ahora
son bastante escasas, sobre todo aquellas relacionadas con el fenémeno de la localizacién de
videojuegos hecha por aficionados (O’Hagan & Mangiron, 2013: 300; Bernal-Merino, 2015:
212).

1.2. Objetivos y preguntas de investigacion

El objetivo de este trabajo es contribuir a la investigacion existente en localizacién de
videojuegos realizando un estudio y analisis del fenédmeno actual de la localizaciéon de
videojuegos hecha por aficionados al esparfiol. Para ello, se hace necesario comprender cuales
son los motivos que han llevado a que los jugadores sientan la necesidad de localizar
videojuegos y averiguar cuales son los procesos, las técnicas, las normas y los recursos que
utilizan para ello. Ademas, también se pretende estudiar la influencia y el impacto que tiene el
fendmeno de la traduccion hecha por aficionados en la practica profesional.

Como objetivo secundario, que complementa y sirve para cumplir el objetivo principal, el
presente trabajo tiene como fin averiguar las opiniones de los jugadores, los desarrolladores,
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los traductores profesionales y no profesionales de videojuegos sobre la traduccién de estos
hecha de forma amateur.

Ante estos propositos surgen varias preguntas de investigacion que sirven de base para la
investigacion que se realizara en el presente trabajo: (Como y por queé realizan los aficionados
traducciones de videojuegos? ¢Supone esta practica una amenaza o una oportunidad para el
panorama actual de los videojuegos asi como para la profesion y los estudios de traduccion?

1.3. Estructura

El presente trabajo consta de dos partes principales: la revision tedrica y el estudio empirico.
En la primera parte, conformada por el marco teorico del trabajo, se examina la situacion
actual del mercado de los videojuegos en Espafia. A continuacion, se profundiza sobre el
proceso de localizacion y, finalmente, se observa el fendmeno de la traduccion colaborativa y
comunitaria, sobre todo aplicada a los videojuegos, y se realiza un seguimiento de la
evolucion del romhacking en Esparia.

Por lo que respecta a la segunda parte principal del trabajo, esta comienza con la
explicacion de la metodologia seguida para realizar un estudio empirico mediante encuestas y
entrevistas a los principales miembros implicados en la localizacién del videojuego Undertale
(Fox, 2015): jugadores, traductores aficionados, traductores profesionales y desarrolladores.
El motivo principal por el que se estudia la localizacion de este videojuego es porque, pese al
enorme éxito que ha cosechado, esta disponible Gnicamente en inglés, lo que ha producido el
surgimiento de numerosas traducciones no oficiales por parte de aficionados, estudiantes de
Traduccién e Interpretacion y de Disefio y Desarrollo de Videojuegos. Por tanto, Undertale,
se convierte en un objeto de estudio ideal a la hora de investigar y observar las opiniones que
los principales implicados en el &mbito de los videojuegos pueden tener sobre la localizacion
de un producto.

A continuacién se presentan los resultados obtenidos de las encuestas realizadas a los
jugadores y de las entrevistas al grupo de traduccion amateur Undertale-Spanish, a
estudiantes de Traduccion e Interpretacion de la Universidad de Granada (de ahora en
adelante, UGR) Yy a estudiantes de Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la Universitat Jaume
| (de ahora en adelante, uai), que han trabajado en la localizacion de Undertale.

Finalmente se retoman los objetivos del trabajo para contestar a las preguntas de
investigacion planteadas a partir de las conclusiones extraidas y se cierra el trabajo con las
referencias bibliograficas consultadas y varios apéndices con los datos recabados en la
encuesta, las entrevistas y los correos intercambiados con el desarrollador de Undertale.



Capitulo 2: Marco teérico
2.1. El mercado de los videojuegos en Espafia

En los ultimos afios la industria de los videojuegos ha adquirido una innegable relevancia en
nuestra sociedad Yy, gracias a este éxito, esta creciendo de forma exponencial. Segun el Libro
blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2016 de la Asociacion Espafiola de Empresas
Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (de ahora en
adelante, DEV), «el videojuego se confirma afio tras afio como la industria de ocio y
entretenimiento lider en ventas y en crecimiento» (DeEv, 2016: 9) y, con mas de 1.500 millones
de jugadores a nivel mundial, se ha convertido en «un sector que lleva varios afios generando
mas actividad econdmica que el resto de sectores culturales y de contenidos digitales» (DEV,
2015: 10).

La aparicion de las plataformas de distribucion digitales (como el modelo Freemium-
Premium) y el acceso de la mayor parte de la poblacion a internet de banda ancha y los
nuevos dispositivos, como las tabletas o los teléfonos inteligentes, han hecho que los
videojuegos se acerquen «a un nuevo publico mucho méas generalista» (DEv, 2015: 10) y han
facilitado que mas del 50% de la poblacién mundial juegue a videojuegos (AEvI, 2015a: 29).
Consecuentemente, el perfil del jugador «ya no se corresponde con una edad o género
particular ni con otro tipo de determinacién» (Little, 2015 en AEvi, 2015a: 11) y, debido al
incremento de la comunidad de jugadores, la variedad de los mismos y la diversificacion y
expansion de las plataformas y los modelos de distribucién actuales, «los videojuegos se han
consolidado como un sector global, con independencia del pais en que se desarrollen» (DEV,
2015: 10).

En Espafia los videojuegos se han consolidado como la «primera industria de ocio
audiovisual e interactivo en nuestro pais» (Aevi, 2015a: 23). De entre los 15 millones de
usuarios en Esparia, el 79% esta formado por jugadores de 11 a 14 afios, seguido de un 75%
de jugadores de entre 6 y 10, un 70% de entre 15y 24, un 49% de entre 25y 34, un 37% de
entre 35y 44, y un 16% de entre 44 y 64 afios (AEVI, 2015a: 21). Segun el estudio Videojuego
y adultos, publicado por AEVI en colaboracion con SigmaDos, el 38,9% de la poblacion adulta
consume y juega a videojuegos, por lo que «se consolida la percepcion positiva del
videojuego en la sociedad: ya no es s6lo una cosa de nifios y jovenes» (AEvI, 2015b: 23). A su
vez, se muestra como los videojuegos tienen en la actualidad un mayor alcance en el publico
femenino, ya que en Espafia las jugadoras representan un 47% de los consumidores.

Segun los datos recogidos por la Federacion Europea de Software Interactivo (de ahora
en adelante, 1SFe) en 2016, los jugadores esparioles dedican una media de 5,8 horas a la
semana a jugar a videojuegos. Segun AEvI (2015a), de entre estos videojuegos, predominan
los géneros deportivos (28,85%), de accion y aventuras (22,2%), de estrategia (21,3%) y los
rompecabezas (21,3%). Asimismo, «7,8 millones de videojugadores [término recomendado
por la Fundéu BBVA como alternativa al anglicismo gamer] se decantan por juegos fisicos,
mientras que 6,9 millones lo hacen por los online» y, por lo que respecta a las aplicaciones
moviles «logran reclutar a 6,8 millones de gamers» (AEvI, 2015a: 33). No obstante, si bien los
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juegos en soporte fisico suponen un 67% de todas las unidades vendidas, por lo que lideran el
mercado espafiol, la mayoria de los jugadores espafioles «consumen videojuegos en cualquier
formato y pantalla» (Aevi, 2015a: 33) y, cada vez mas, se impone el juego en linea, «un
aspecto que parece cada vez mas importante para los estudios a la hora de tomar decisiones
sobre qué modalidad de videojuegos se quiere desarrollar» (DEv, 2015: 13), ya que «casi el
90% de la facturacion procedente de la venta de juegos se genera por los distintos canales
digitales» (DEv, 2015: 24).

Asimismo, el mercado espafiol, que histdéricamente estd «acostumbrado a que todo
producto de ocio esté perfectamente adaptado a las necesidades linguisticas y culturales del
pais» (Méndez Gonzélez, 2012), es uno de los méas exigentes con respecto al mundo de ocio
electrénico y «suele exigir la traduccion y el doblaje de sus juegos favoritos» (Méndez
Gonzélez, 2015b: 9). Estas exigencias de los usuarios espafioles quedan patentes en el
mercado y, aunque las empresas de traduccion en el sector de los videojuegos en Espafia tan
solo representan un 15%, (véase la figura 1), «en apenas una década se ha pasado de que se
tradujesen pocos juegos [...] a que en la actualidad se traduzca una inmensa mayoria»
(Méndez Gonzéalez, 2015b: 10), llegando incluso a ser habitual el doblaje en aquellos
videojuegos de corte cinematogréfico.
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Figura 1. Distribucion de empresas por actividades (DEV, 2016: 34)

2.2. La localizacion de videojuegos

Actualmente, el término «localizacion» se aplica a la traduccion de videojuegos porque
«combina la localizacion de software con elementos propios de la traduccion audiovisual»
(Vela Valido en Reineke, 2005: 262). Ademas, de acuerdo con Méndez Gonzalez (2014) la
localizacion es:

La herramienta mediante la cual un producto se adecla textual y culturalmente a un mercado
concreto con el objetivo de hacer realidad el fin Gltimo de toda produccion de ocio electrénico:
conseguir que el jugador se deje bafiar por las imagenes y que habite la imagen.
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La localizacion de videojuegos, por tanto, es un proceso muy complejo que requiere de la
figura del traductor, quien «se convierte conscientemente en un mediador entre dos lenguas y
culturas, con un papel tan complejo como es el decidir qué va a funcionar en un territorio
diferente» (Méndez Gonzalez, 2015a: 5). Este proceso suele llevarse a cabo durante su
produccion y «se prolonga hasta mucho después de la fase de postproduccion» (Méndez
Gonzalez, 2015b: 85), aunque en algunos casos puede realizarse una vez el juego ha salido al
mercado (Bernal-Merino, 2015: 175). Dependiendo de cuanto quieran invertir las
distribuidoras, el tipo de localizacion que se realice serd mas o menos completa (Chandler &
Deming, 2012: 51).

Asimismo, la localizacion puede llevarse a cabo mediante un modelo de negocio interno
o0 externo. El modelo externo, que es el mas utilizado en la industria, implica encargar todo el
proceso de localizacion a un «specialized vendor» que integra «different game assets in order
to create the different playable versions» y contrata a los traductores (O’Hagan & Mangiron,
2013: 118). En este modelo, los localizadores suelen trabajar con versiones incompletas,
sujetas a modificaciones continuas y no contextualizadas, lo que dificulta enormemente las
tareas de localizacion y pone en peligro la calidad del producto final (Mufioz Sanchez, 2011:
8). En el modelo de negocio interno, sin embargo, es el desarrollador quien coordina el
proyecto de principio a fin y es el responsable de la localizacién del juego a distintos idiomas
(O’Hagan & Mangiron, 2013: 121). Este modelo suele usarse en compafiias con
departamentos o equipos de traductores que trabajan juntos segun idiomas, normalmente
FIGS, bajo la supervision de un coordinador que sirve de enlace entre los localizadores y los
desarrolladores (O’Hagan & Mangiron, 2013: 121). En este modelo, los traductores «not only
receive the localization kit, but they usually have full access to the original game» (O’Hagan
& Mangiron, 2013: 121), por lo que pueden familiarizarse con el videojuego.

A partir de mi experiencia profesional adquirida en el sector, durante un periodo de
cuatro meses como traductora en practicas, he podido observar que los principales procesos
que se realizan siempre en la localizacion completa de un videojuego son los de gestion,
traduccion, revision y testeo. Asimismo, debido al actual predominio del espafiol
latinoamericano en el sector de los videojuegos, otra de las actividades que ha ido ganando
terreno en Espafia es el de la adaptacion, es decir, adecuar al espafiol latinoamericano un texto
que se ha traducido previamente al espafiol europeo.

El traductor de videojuegos profesional trabaja con una media de 3000 palabras al dia y
debe enfrentarse a proyectos de géneros muy variados, incluso hibridos, destinados a distintas
plataformas. Es por esto que la versatilidad se convierte en uno de los elementos
fundamentales ya que, los elementos susceptibles a la localizacidén son cuantiosos: textos in-
game (o en pantalla), guiones para subtitulos o doblaje, elementos literarios, manuales,
archivos readme, textos legales, actualizaciones, adaptaciones culturales, documentos sonoros
0 textos promocionales como articulos para la comunidad, noticias y traileres (Agullo Garcia,
2016; Méndez Gonzélez, 2015b: 105-120). Para poder enfrentarse a cada proyecto, los
traductores suelen recibir documentos de referencia como glosarios, guias de estilo, Kits de
localizacion e indicaciones directas del cliente (Agullé Garcia, 2016). No obstante, por mas
que autores como Chandler y Deming (2012: 112) recomienden a los desarrolladores que



La localizacién de videojuegos hecha por aficionados: el caso de Undertale

proporcionen a los traductores «with as much audio/visual data as posible (gameplay, writer
interviews, etc.)» y que se mantengan en contacto con ellos, los materiales contextuales que
suelen recibir los traductores son insuficientes. A la falta de contexto, se unen ademas
restricciones como la limitacion de caracteres, la falta de referencias visuales y plazos de
entrega muy ajustados.

Una vez el traductor finaliza su trabajo, comienza la fase de revision en la que se
comprueba la correccion ortotipografica, el estilo del lenguaje, el limite de caracteres, la
consistencia y coherencia terminoldgica, la adaptacion cultural, la terminologia de consolas y
el seguimiento de las directrices del cliente. A continuacion, se da paso a la fase de post-
localizacion, en la que «se integran todos los elementos que compondran la version localizada
del videojuego y se realiza un control que garantice la calidad y la jugabilidad del juego»
(Vela Valido en Reineke, 2005: 279). Finalmente, tras realizar varias tandas de testeo, se hace
entrega de la copia final al cliente, quien efectta un ultimo control de calidad.

2.3. La localizacion de videojuegos hecha por aficionados

«The picture of game localization would not be complete without acknowledging the presence
of fans, whose influence has been significant in shaping broader game culture.»

(O’Hagan & Mangiron, 2013: 293)

Debido a la globalizacién y a los avances tecnolégicos producidos a finales del siglo xx, hoy
en dia, en la era de la Web 2.0 «the proliferation of user-generated web content, users have
become important players in the media ecosystem» (O’Hagan & Mangiron, 2013: 293). Esta
web social ha propiciado «un nuevo paradigma de la comunicacion basado en aspectos como
la participacion y la colaboracién» (Marquez, 2013: 2), lo que ha producido que en los
ultimos afios haya proliferado la colaboracion entre personas con intereses comunes «para
impulsar la creacion de nuevos proyectos» (Mufioz Sanchez, 2008: 90). Consecuentemente,
los usuarios han pasado de ser «consumers to prosumers» (O’Hagan, 2009 en Fernandez
Costales, 2012: 120), los aficionados suelen involucrarse méas en «in any kind of Internet-
based fan activity» (Jenkins, 2006: 142 en Fernandez Costales, 2013: 89) y, por tanto, las
traducciones voluntarias «have mushroomed in the last years» (Ferndndez Costales, 2012:
116).

Actualmente, han empezado a surgir nuevos tipos de traduccion hecha por aficionados
como la traduccion comunitaria, colaborativa y crowdsourcing, en los que «un gran ndmero
de personas de diferentes partes del mundo se ofrecen para colaborar en un mismo proyecto
de traduccion mediante Internet» (Pérez Jiménez, 2011: 83). De entre estas nuevas practicas
es importante diferenciar la traduccion comunitaria del crowdsourcing y de la traduccion
colaborativa ya que estas dos ultimas son un proceso «encouraged and overseen by the
owners of the product as a money-saving strategy» (Bernal-Merino, 2015: 213) y «se cuenta
con la colaboracion de profesionales que velan por la calidad final del proyecto», asi como
con traductores, voluntarios, contratistas o0 empleados (Pérez Jiménez, 2011: 83). No obstante,
en la traduccion comunitaria «no existe la figura de ningun profesional que revise el producto
final» (Pérez Jiménez, 2011: 83) y suele ser «a typically unsolicited ilegal practice initiated by
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fans themselves» (O’Hagan & Mangiron, 2013: 304), sin depender de una compafiia o
empresa que controle el proceso o revise el producto final.

Como explica Marquez (2013: 6), la industria de los videojuegos se ha dado cuenta de la
afiliacion y fidelidad de los fans hacia determinadas marcas y juegos, por lo que mediante el
crowdsourcing «ha decidido ampliar la participacion de los jugadores y fortalecer ain mas
ese sentimiento de afiliacion, lo que asegura la longevidad de determinadas lineas de
productos». Asimismo, por lo que respecta a las traducciones comunitarias, en la actualidad
los fansubs, las scanlations y el romhacking se consideran «the three most relevant and
influential types» (Fernandez Costales, 2013: 89).

La traduccion de videojuegos hecha por aficionados comenzo a finales de los afios
noventa cuando proliferaron los emuladores, es decir, los «programas que ejecutan la ROM
de juegos para poder volver a disfrutar en PC titulos de las consolas y equipos obsoletos, cuyo
funcionamiento imitan mediante una maquina virtual por software» (Diaz Montén, 2011: 70).
Esta posibilidad hizo que la comunidad tuviera acceso a muchos videojuegos clésicos, por lo
que «los jugadores recuperaron el interés por los clésicos de su infancia y surgié un
movimiento para traducir titulos que no se habian traducido o que sencillamente no se
llegaron a comercializar en ciertas regiones» (Diaz Montén, 2011: 70). Asi pues, segun
Mufioz Sanchez (2008: 81) los grupos de aficionados que se animaron a localizar videojuegos
«qgue Yya llevaban cierto tiempo en el mercado para poder disfrutarlos plenamente», lo hicieron
mediante técnicas de ingenieria inversa, conocidas como romhacking. Mufioz Sanchez (2008:
82) define este concepto como:

El proceso de modificar una ROM para alterar todos sus componentes como graficos, dialogos,
niveles [...] y eventos [...]. Este término encuentra su origen en que ningun videojuego se disefia
para que pueda modificarse tras su comercializacion salvo las actualizaciones para juegos de
ordenador (y recientemente de algunas videoconsolas) que afiaden nuevas mejoras o contenidos
extra. Por tanto, para traducir la ROM de un videojuego es preciso utilizar técnicas de ingeniera
inversa.

Como sefiala Diaz Monton (2011: 70) «la traduccion amateur de videojuegos es una
practica muy generalizada y por tanto no es exclusiva de un idioma, regién o pais». De
acuerdo con Faloppa (2010), un romhacker de la segunda generacion del romhacking hispano,
indica que el fenémeno de la traduccién de videojuegos hecha por aficionados al espafiol tuvo
sus comienzos con la Federacién de Traductores Hispanos (de ahora en adelante, FTH), que
dur6 de 1997 al 2000. La FTH unidé a romhackers célebres e intentd «reunir todas las noticias
de traducciones (principalmente del japonés al espafiol)» y se consolidé como «un lugar de
reunion y apoyo para la incipiente comunidad que estaba dando sus primeros pasos»
(Faloppa, 2010). De igual modo, en los noventa empezaron a surgir nuevos grupos de
traduccion que, por ejemplo, afladian nuevas caracteristicas a los videojuegos originales y «se
dedican parodiar algunos de los videojuegos méas famosos» (Mufioz Sanchez, 2008: 86) como
Charnego Translations que modificé en 1999 el videojuego The Legend of Zelda: A Link’s
Awakening (Nintendo, 1993) en la parodia La Lellenda de la Cerda a nivel grafico y
lingtistico (véase la figura 2).
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Figura 2. Dialogo en La Lellenda de la Cerda (Charnego Translations, 1999)

A partir de la desaparicion de la FTH y la formacion de Todotraducciones, «también
conocido como Todotradus o T2», tuvo comienzo la segunda generacion de la traduccion
hecha por aficionados en la escena de habla hispana, en la que surgieron grupos nuevos de
traduccion como Traducciones Lukas, Phoenix Flame y Dark Devils (Faloppa, 2010). Las
traducciones llevadas a cabo durante esta segunda generacion «marcaron un antes y un
después, al igual que el conocimiento de la causa [...], siendo cada dia mas visitada, apoyada
y entendida», por lo que dieron paso a una época dorada que durd hasta el 2006 con la
desparicion de Todotraducciones (Faloppa, 2010).

La tercera generacion se establecid en 2007 segun Faloppa (2010), sobre dos pilares
fundamentales: la obra Manual de traduccion de videojuegos: El fascinante mundo del
romhacking de Mufioz Sanchez (2007) y el nacimiento de Romhack Hispano (2007), «un
dominio que da alojamiento a gran parte de la comunidad hispana y sus respectivos proyectos,
tanto individuales, como de grupo» y que cuenta con un total de «15 sitios que suman decenas
de parches con traducciones para todas las consolas» (Diaz Mont6n, 2011: 71), de entre los
cuales destacan Fortaleza Romhack y Tales Translations. Asimismo, «fuera del foro y el
dominio Romhack Hispano, otro de los grupos mas atareados es el Clan DLAN que, ademas de
traducir también crea mods» (Diaz Monto6n, 2011: 71).

Como indica Diaz Monton (2011: 71) «la comunidad hispana estd en plena
efervescencia». Cada vez los movimientos y el tipo de traducciones que se realizan en el
ambito amateur son mas diversos, por ejemplo, ya no solo se traduce el texto y los graficos de
un videojuego sino que empieza a haber doblajes completos como el que Francisco J. Galdo y
José Francisco Castellano realizaron del videojuego Dear Esther (The Cinese Room, 2012).
Es por esto que los desarrolladores y las distribuidoras han comenzado a prestar mayor
atencion a las traducciones realizadas por aficionados y, cada vez mas, recurren a ellas para
implementarlas en los videojuegos a la hora de comercializarlos en el mercado de habla
hispana, como en Mark of the Ninja (Klei Entertainment, 2012), en el que, ademas de utilizar
una traduccion hecha por profesionales, contaron con varios aficionados para traducir los
comentarios de los niveles de la edicidn especial del juego. No obstante, si los desarrolladores
y las distribuidoras no aplican bien estas técnicas y descuidan la localizacion, surgen casos
como el de The Walking Dead: Season One (Telltale Games, 2012), que no triunf6 en Espafia
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porgue «tiene tantos errores de traduccion y faltas de ortografia que se antoja casi injugable en
espafiol» (Méndez Gonzalez, 2015a: 9) (véase la figura 3).

VERSION ORIGINAL TRADUCCION OFICIAL

You know, I've driven a bunch of fellas | Ya sabes, he conducido a chicos hasta la
down to this prison. Lord knows how | prision. Dios sabe cuantos. Por lo general,
many. Usually is about now I get the, “I | es combate ahora me sale el “Yo no he
didn’t do it.” hecho esto”.

Figura 3. Traduccion oficial al espafiol de The Walking Dead: Season One (Telltale Games, 2012)



10



Capitulo 3: Marco analitico
3.1. Metodologia

Undertale (Fox, 2015) es un videojuego independiente de rol desarrollado por Toby Fox que
salio al mercado el 15 de septiembre del 2015 a traves de Steam y Humble Store. En apenas
un mes y sin una gran campafia de promocion ni una compafiia importante a sus espaldas, se
convirtio en todo un fendbmeno de masas en internet y llegé a posicionarse como juego del afio
en Metacritic (Rosa Fernandez, 2015; Varela, 2015). Asimismo, la alta puntuacion que ha
recibido en Steam y en la prensa especializada ha hecho que a dia de hoy sea considerado por
muchos criticos y jugadores como un videojuego de culto.

Una de las caracteristicas méas valoradas del juego es su sistema de combate por turnos
que esta constituido por una fase defensiva, en la que el jugador debe esquivar ataques
enemigos, y otra ofensiva, en la que podra elegir entre atacar, utilizar un objeto o interactuar
con el enemigo (véase la figura 4). Dependiendo de esta interactuacion la trama y el final del
juego variara y si el jugador comprende las necesidades de los personajes podra encontrar
formas pacificas de terminar los combates y no tener que matar a ningun enemigo, aunque
también puede optar por el camino violento y derrotar a todos los enemigos. No obstante, los
personajes suelen romper la cuarta pared y dirigirse directamente al jugador para hacerle
comentarios sobre las decisiones que ha tomado durante sus partidas y combates anteriores,
por lo que el jugador debe reflexionar y estar seguro de sus acciones.

* Check * Criticize
» Encourage * Hug

7 FIGHT ACT| [SITEM <MERCY

Figura 4. Sistema de combate de Undertale (Fox, 2015)

Otros de los elementos principales de Undertale son las referencias culturales y el
idiolecto de cada personaje y, sobre todo, los juegos de palabras y el humor, que hacen que
muchos aficionados, como Castillo (2015), piensen que el juego es intraducible.

En un principio Fox sacé el juego Unicamente en inglés, lo que suscito el interés de
numerosos traductores aficionados que empezaron a organizarse para traducir Undertale en
grupos como UndertaleCAT, Undertale PT-BR o Undertale-Spanish. Ante la cantidad de
traducciones amateurs Fox hizo el siguiente comentario:

Marina Gil Puerto, marinagptrad@gmail.com Trabajo tutorizado por Ximo Granell Zafra.
CC BY-NC-SA 2017 Universitat Jaume | 11
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tobyfox A+ Seguir

Saw that there are already some fan
translations of UNDERTALE... that's really
cool! Just make sure the jokes are still funny...

845 3,699 wARERAS002

Figura 5. Declaraciones de Fox sobre las traducciones amateur de Undertale (Fox, 2015)

No obstante los aficionados no fueron los Unicos en traducir e investigar sobre la
localizacion del juego. En 2016 un grupo de estudiantes de Traduccién e Interpretacion de la
UGR realiz6 un trabajo de localizacion multimedia sobre el juego y, en la uJi, un grupo de
estudiantes del grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos decidi6 estudiar como deberia
ser el trabajo de localizar Undertale al espafiol.

Con tal de entender mejor el fendmeno de la localizacién de Undertale, se ha decidido
realizar un estudio empirico basado en un método de investigacion cualitativo ya que,
mediante el uso de varias fuentes, permite observar conceptos emergentes o existentes v,
consecuentemente, explicar y entender el comportamiento social humano dentro de ciertos
ambitos (Yin, 2011: 7-8).

3.1.1. Procedimiento y método de analisis de la encuesta

En primer lugar, se ha realizado una encuesta para conocer mejor el perfil de los jugadores
habituales de videojuegos, asi como sus opiniones e inquietudes sobre las traducciones
profesionales, las hechas por aficionados y sobre Undertale. Con tal de obtener la mayor
cantidad de respuestas posibles, principalmente de consumidores de videojuegos actuales, se
procedié a distribuir la encuesta mediante paginas especializadas en redes sociales (Facebook
y Twitter), foros oficiales en paginas de videojuegos (Eurogamer, Vandal, 3D Juegos y
Mediavida) y la lista de distribucion de la Asociacion Espafiola Universitaria de Traductores e
Intérpretes en Formacion (AETI).

Dicha encuesta se disefid mediante la herramienta de formularios de Google, que ofrece
muchas opciones para crear encuestas en linea, sencillas y faciles de usar. Ademas de poder
afiadir imagenes y videos, esta herramienta permite seleccionar entre varios tipos de
respuestas (véase la figura 6) y adaptar el disefio de la encuesta a todo tipo de dispositivos.
Asimismo, permite recopilar y ordenar las respuestas a tiempo real con resimenes
automaticos y acceder y analizar los datos recopilados sin procesar.

12
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Respuesta corta

Parrafo

®

Seleccion maltiple

Casillas de verificacion

L <

Desplegable

!

Escala lineal

@ Cuadricula de varias opciones

m Fecha
@ Hora

Figura 6. Tipo de respuestas en los formularios de Google

Por otra parte, al ser una herramienta en linea, elimina la presencia de intermediarios
entre el cuestionario y el entrevistado, lo que asegura la objetividad de las respuestas y
permite agrupar y analizar los datos de forma rapida, sencilla y econémica (Diaz de Rada,
2012). Ademas, el alcance es mayor que con los métodos tradicionales, lo que ha permitido
recopilar 256 respuestas entre el 10 y el 23 de noviembre del 2016.

Con tal de facilitar la comprension de la encuesta, esta se encabez6 con una introduccion
en la que se presentaban los objetivos del estudio y se divididé en dos bloques principales
(véase «Apéndice A.1.» para acceder a la version completa) agrupados por temas similares de
lo mas general a lo especifico. El primer bloque, de caracter obligatorio, abarcaba cuestiones
particulares sobre el perfil de los jugadores: sus habitos y preferencias de juego, consumo e
idiomas, y opiniones sobre el panorama actual del sector, la traduccién profesional y la
amateur. El segundo bloque, de caracter no obligatorio, iba dirigido Unicamente a los
encuestados que habian jugado a Undertale, para saber su opinion sobre la localizacion de
este videojuego y, de haberla usado, de la localizacion realizada por el grupo Undertale-
Spanish. Asimismo, se utilizaron distintos tipos de preguntas con el mismo nimero de valores
e items para poder facilitar la sistematicidad y homogeneidad de datos y se incluy6 la opcion
«otros» para que el encuestado pudiera afiadir o matizar informacion que considerara
necesaria.

Una vez se recopilaron las respuestas se utilizd la misma plataforma de Google para
extraer de forma automatica los datos y convertirlos en graficos ilustrativos y Excel para
ordenar las respuestas en graficos mediante porcentajes y sumas ponderadas.

13
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3.1.2. Procedimiento y método de anélisis de las entrevistas

Antes de realizar las entrevistas, se envio un correo a Fox, el desarrollador de Undertale
(véase «Apéndice B» para consultar la correspondencia completa), para saber su opinién
sobre la localizacion, oficial y no oficial, de su juego.

A continuacion, con tal de obtener una vision triangulada de la localizacién de
videojuegos desde el punto de vista de los traductores aficionados, de los traductores
profesionales y de los desarrolladores, se han realizado entrevistas al grupo de traduccion
amateur Undertale-Spanish, a los estudiantes de Traduccion e Interpretacion de la UGR y a los
estudiantes de Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la uJi que han trabajado y estudiado la
localizacion de Undertale.

Las entrevistas han sido semiestructuradas y de caracter cualitativo, con el fin de facilitar
la comunicacion con los grupos entrevistados, recibir mas matices en las respuestas y poder
entrelazar temas. Asimismo, se ha determinado previamente la estructura de las entrevistas
(véase «Apéndice C» para acceder a las versiones completas), con tal de recibir respuestas
sobre el perfil, las motivaciones, el equipo y el proceso de trabajo de cada colectivo, asi como
para conocer su opinién sobre la localizacion de videojuegos al espafiol y sobre las
traducciones profesionales y las amateurs.

Una vez preparada la estructura general de la entrevista, se procedio a contactar mediante
las redes sociales con un representante de cada grupo: Alex WaveDriver para Undertale-
Spanish, Juan Carlos Gil para los estudiantes de traduccion y Sergi Escarti Esparza para los
estudiantes de disefio de videojuegos. Si bien durante todo el proceso se ha contactado
Unicamente con los representantes de cada grupo, estos han compartido y consensuado las
respuestas con los deméas miembros de su equipo.

3.2. Andlisis de la encuesta

A partir de la encuesta realizada a 256 jugadores de videojuegos (véase «Apéndice A.2.» para
acceder a los datos completos), se ha buscado obtener un perfil del tipo de jugador actual en
Espafia y comprender sus preferencias e inquietudes con respecto a la localizacion de
videojuegos.

3.2.1. Perfil y habitos del jugador

Los jugadores encuestados son mayoritariamente varones de entre 21 y 30 afios con
formacion universitaria en ciencias o tecnologia. En cuanto a su situacion familiar, la mayoria
vive con sus padres o comparten piso y no tienen hijos ni familiares a cargo. La mayor parte
de ellos empezaron a jugar desde muy pequefios, antes de los 10 afios 0, como mucho, los 15
y, en la actualidad, son jugadores habituales, ya que juegan a diario 0 semanalmente.
Asimismo, suelen gastarse menos de 100 euros al afio en videojuegos que suelen adquirir un
tiempo después del lanzamiento a través de plataformas en linea, principalmente de
distribucion digital autorizada o0 mediante descargas no oficiales.
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Los encuestados consumen videojuegos en plataformas y formatos distintos, aunque el

dispositivo que mas utilizan es el pc y, si bien los videojuegos en linea son la opcion
preferida, no hay tanta diferencia con respecto a los que prefieren los videojuegos offline. En

cuan

to a los géneros (véase la figura 7 cuyo eje horizontal muestra la frecuencia de juego,

siendo 1: Mucho, 2: Bastante, 3: Ocasionalmente y 4: Poco), los géneros a los que suelen
jugar con mas frecuencia son los de accion y aventura, rol (RPG), disparos y estrategia.
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Figura 7. Géneros segun frecuencia de juego
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Figura 8. Géneros mas jugados

Por otra parte, los géneros favoritos entre las mujeres son los de accion y aventura, rol

(RPG), aventuras gréficas y plataformas (véase la figura 9), mientras que los hombres prefieren
los de disparos, accidn y aventuras, rol (RPG) y estrategia (véase la figura 10).
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Figura 10. Géneros mas jugados entre los jugadores

3.2.2. Preferencias de idioma y opinion con respecto a la traduccién

Por lo que se refiere al idioma, el 53% de los encuestados prefieren jugar con el audio en
version original, el 33% con subtitulos en espafiol, el 12,5% con subtitulos en version original
y el 9% sin subtitulos. No obstante, el 47% prefieren jugar con el audio en espafiol, el 34% sin
subtitulos y el 11% con subtitulos en espafiol.

Entre los motivos por los que prefieren jugar en version original, el 48% de los
encuestados alegan que es debido a la falta de una traduccién oficial del juego, el 43% por
temer que en la traduccion se pierdan matices y el 39% por la mala calidad de las traducciones
y de los doblajes oficiales ya que, segiin han matizado algunos encuestados, si bien suelen
estar contentos con las traducciones oficiales al espafiol, el doblaje no siempre suele ser de la
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calidad que esperan. Asimismo, los encuestados prefieren usar versiones originales para jugar
antes a los juego, por costumbre o para practicar y aprender el idioma original del juego.

En cuanto a las versiones en espafol, el 51% declara que las traducciones les facilita la
inmersion en el juego, el 50% porque les es mas comodo y el 44% porque, como no entienden
a la perfeccion el idioma original, asi no pierden informacion. De igual modo, la mayoria
suelen utilizar mas traducciones oficiales que amateurs, aunque el 41% de los encuestados
afirman haberlas usado en alguna ocasion, sobre todo, cuando un juego ya publicado no tiene
traduccion. De entre las 121 traducciones hechas por aficionados que los encuestados han
confirmado haber utilizado, el 24% han sido de juegos previos al afio 2000, de los cuales el
61% eran orientales, y el 76% de juegos actuales, de los cuales Unicamente el 37% eran
orientales.

Asimismo, si bien el uso de traducciones amateurs no esta del todo extendido en la
actualidad, si que tienden a utilizarse mas entre las personas mayores de 30 afios que entre los
jugadores mas jovenes ya que, (vease la figura 11 cuyo eje horizontal muestra la frecuencia de
uso, siendo 1: Mucho, 2: Bastante, 3: Ocasionalmente y 4: Poco), tan solo un 12% de los
jugadores de méas de 30 afios no utilizan traducciones hechas por aficionados.

50
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28,00 20
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16,00 16,3615 20 20
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9,09 .
2,92 4,09 I I 5
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1 2 3 4
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Figura 11. Frecuencia de uso de traducciones hechas por aficionados segun la edad

De igual modo, se puede observar que los encuestados que suelen descargar juegos en
plataformas no oficiales tienden a utilizar con mayor asiduidad traducciones hechas por
aficionados (véase la figura 12 cuyos colores indican la frecuencia de uso de traducciones
hechas por aficionados y los numeros del eje horizontal corresponden con la frecuencia de
adquisicion de juegos en plataformas no oficiales, siendo 1: Mucho, 2: Bastante, 3:
Ocasionalmente, 4: Poco y 5: Nunca).

17



La localizacién de videojuegos hecha por aficionados: el caso de Undertale

60
50
40
L 30
20
10
0 l.- — m ==
1 2 3 4 5
= Mucho 12,5 75 22,5 20 35
m Bastante 2,78 5,56 11,11 33,33 44,44
m Ocasionalmente 4,76 4,76 21,43 35,71 30,95
= Poco 0 5 15 36,67 25
m Nunca 2,56 5,13 14,10 25,64 51,28

Figura 12. Uso de traducciones hechas por aficionados segun la frecuencia de adquisicion de juegos en
plataformas no oficiales

Por otra parte, los datos de la figura 13 (cuyos colores indican la frecuencia de uso de
traducciones oficiales y los numeros del eje horizontal la frecuencia de adquisicion de juegos
en plataformas no oficiales, siendo 1: Mucho, 2: Bastante, 3: Ocasionalmente, 4: Poco y 5:
Nunca), corroboran el hecho de que los encuestados que utilizan «Poco» o «Nunca» las
plataformas de descarga no oficiales tienen una ligera tendencia a usar traducciones oficiales.

Uso de traducciones oficiales segun la frecuencia de adquisicion de juegos en plataformas

no oficiales
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m Bastante 50,00 27,78 13,89 5,56 0,00
® Ocasionalmente 45 24 23,81 21,43 4,76 2,38
® Poco 60 30 3,33 3,33 1,67
m Nunca 62,82 16,67 11,54 6,41 1,28

Figura 13. Uso de traducciones oficiales segtin la frecuencia de adquisicion de juegos en plataformas no
oficiales

Otro aspecto destacable es que, si bien los encuestados consideran que las traducciones
oficiales al espafiol suelen ser bastante buenas, a la hora de calificar la calidad media de las
traducciones hechas por aficionados no terminan por decantarse entre si estas son pésimas 0
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excelentes. Asimismo, a pesar de que la mayoria de los encuestados consideran que las
traducciones hechas por aficionados no tienen impacto o que incluso afectan de forma
positiva al mercado de los videojuegos, si que estiman que su impacto sobre los traductores
profesionales es negativo.

Finalmente, por lo que respecta a los aspectos que creen mas importantes a la hora de
traducir un videojuego (véase la figura 14), los encuestados priorizan, sobre todo, la fidelidad
al producto original y que la traduccion se adapte bien al espafiol, tanto a nivel estilistico y de
Iéxico como en aspectos de correccion y ortotipografia.

Mucha Bastante Alguna Poca Ninguna
50
45
40
35
30
25
20
1
1

o1 O O

o

1 2 3 4 5

m Elementos gréaficos m Referencias culturales m Humor mRasgos del habla m Nombres propios

Figura 14. Importancia de ciertos aspectos traductoldgicos

3.2.3. Undertale

De entre el 23% de los encuestados que han jugado a Undertale, si bien hay jugadores de
todas las franjas de edad, la gran mayoria tienen entre 21 y 30 afios (76%). Gran parte de
ellos, que descargaron el juego mediante plataformas de distribucion digital autorizada y
descargas no oficiales, han jugado a la mayoria de las rutas que ofrece el videojuego en
version original. Si bien los encuestados que han jugado en inglés consideran que el juego no
es demasiado dificil de entender, si que sefialan que el idiolecto de los personajes, las
referencias culturales y el humor son elementos del juego especialmente complicados, y que,
de existir, utilizarian una traduccion oficial del juego. Ademas, la gran mayoria coincide en
gue una traduccion oficial lograria que el juego tuviera un mayor alcance entre los jugadores
espafioles.

Entre los encuestados que han jugado con una traduccion al espafiol hecha por
aficionados, aunque algunos han valorado de forma negativa las traducciones que han
utilizado, todos aquellos que han reconocido haber usado la traduccion de Undertale-Spanish
le han otorgado una calificacion excelente. De igual modo, si bien la gran mayoria de los
encuestados admitieron no conocer dicho grupo de traduccion amateur (70%), es cierto que,
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tras visualizar un video con una muestra de traduccion del grupo, la calificaron, sin saber nada
sobre la autoria de esta, con una media de 3 sobre 5. No obstante, los encuestados que han
valorado el video y que han reconocido haber utilizado traducciones hechas por aficionados
en otras ocasiones, han valorado la traduccion de Undertale-Spanish con una media baja con
respecto a la calidad del resto de traducciones no oficiales que han utilizado (véase la figura
15).

| | | | | 0

mmm Undertale =No oficiales

Figura 15. Valoracion de la traduccion de Undertale-Spanish con respecto a la valoracién de las
traducciones no oficiales

En dltima instancia, la mayoria de los encuestados tienden a preferir una traduccion
extranjerizante, que no adapte los nombres propios de los personajes ni los de lugar, pero que
si lo haga con los de los objetos, y en la que el humor sea el elemento prioritario, seguido del
idiolecto de los personajes y las referencias culturales. Asimismo, la gran mayoria de los
encuestados prefieren que, como en la versién original, la localizacion deberia evitar utilizar
un género definido para referirse a Frisk, el personaje jugable, y consideran que Sans es el
personaje al que se deberia prestar mas atencion en la traduccion de Undertale al espafiol por
la cantidad de chistes y juegos de palabras que hace.

3.3. Andlisis de las entrevistas

Entre finales del 2015 e inicios del 2016 comenzaron a surgir varios casos de localizaciones
hechas por aficionados y de estudios relacionados con Undertale. Con tal de analizar mejor
este suceso se decidid, en primer lugar, contactar con el desarrollador de Undertale para
conocer su opinidn sobre la localizacion de su juego (véase «Apéndice B»). Sobre las posibles
traducciones oficiales del juego, Fox coment0d que, en su opinion, «certain differences in
languages makes them unfavorable for me to have oficial versions of them», por lo que, por
ahora, tan solo ha decidido localizar su juego de forma oficial al japonés, mediante un equipo
de traductores profesionales. Esto se debe principalmente a que Undertale es «una auténtica
carta de amor a los miticos RPGs japoneses de Super Nintendo y, especialmente, a su querido
EarthBound [videojuego de gran exito en Japon]» (Koldo, 2015). Asimismo, Fox explica que,
aunque estad conforme con que su juego se localice a distintos idiomas, no cree pertinente
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implementar dichas traducciones al juego porque, al ser en idiomas que él no conoce, no
puede valorarlas y, por tanto, hacerlas oficiales.

A continuacion, para conocer con mayor detenimiento el trabajo de quienes han
localizado o estudiado la localizacion de Undertale al espafiol, se ha entrevistado a tres
equipos de aficionados, estudiantes de traduccion y estudiantes de disefio y desarrollo de
videojuegos respectivamente (véase «Apendice C»).

A finales de septiembre del 2015, el mismo mes en el que sali6 Undertale a la venta,
Alex, que acababa de terminar el juego, decidio ponerse manos a la obra con la traduccion de
la primera parte de Undertale, «las Ruinas», y en noviembre del mismo afio publicé en el
subreddit de Undertale un video con dicha traduccion y explico su intencion de localizar el
juego al completo. La recepcion de esta iniciativa fue tan positiva que no tardaron en aparecer
propuestas de colaboracion de otros aficionados y, tras la incorporacion de otros tres
miembros con las mismas motivaciones que Alex, termind por conformarse el grupo
Undertale-Spanish.

Este grupo ha trabajado desde entonces para proporcionar una localizacion completa del
juego tanto al espafiol latinoamericano como al europeo de forma no remunerada, ya que,
como explica Alex, su representante, «en ningun momento hemos buscado lucrarnos con el
trabajo de Toby, tan solo queremos que la gente pueda disfrutar del juego en espafiol». Sus
miembros, tienen entre 18 y 31 afios y son de nacionalidad espafiola, mexicana y chilena.
Aunque ninguno tenia experiencia previa en el &mbito de la localizacion de videojuegos, si
han realizado tareas que, en palabras de Alex «nos ha ayudado a coordinarnos y a sacar
adelante nuestro trabajo». Por ejemplo, uno de ellos habia realizado previamente fandubs,
otro es profesor de inglés y otros dos viven del mundo del desarrollo de software.

Por otra parte, en diciembre del 2015, cuatro estudiantes de la asignatura «Localizacion
de Videojuegos» de cuarto curso del grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la uJi
guedaron impactados el éxito y el novedoso sistema de combate de Undertale, por lo que
decidieron utilizar el juego como objeto de estudio para analizar y establecer cual seria la
mejor manera de localizar dicho producto al espafiol europeo.

Finalmente, en 2016, un grupo de cuatro estudiantes de Traduccién e Interpretacion de la
UGR realizaron un trabajo de localizacion multimedia en el que analizaron los aspectos
linglisticos y técnicos de Undertale y lo tradujeron al espafiol europeo. De los integrantes del
equipo, como explica su representante, Juan Carlos, dos miembros «estan bastante metidos en
el mundillo de los videojuegos y suelen jugar con frecuencia a todo tipo de titulos», incluso
uno de ellos ha trabajado en varias traducciones amateurs de videojuegos, por lo que, cuando
jugaron a Undertale se dieron cuenta de que este juego era el objeto de estudio ideal «por la
cantidad de dificultades traductologicas que plantea [...], los retos técnicos [...] y por la
facilidad de modificar el textos y las imagenes del juego».

Por lo que se refiere al proceso de trabajo, el grupo Undertale-Spanish decidio, en primer
lugar, preparar una guia de estilo en la que cubrir todos los aspectos comunes lo largo del
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juego como, por ejemplo, la forma en la que se marca el idiolecto de cada personaje 0 cOmo
se traducen ciertos términos, para «mantener la coherencia a lo largo de todo el proceso de
traduccion». Una vez clarificaron las dudas iniciales, se dividieron las tareas por zonas y
comenzaron a trabajar en la localizacion del juego. Segun su perfil, cada integrante realizo
tareas de desarrollo de herramientas internas, coordinacion, gestion de tareas, administracion
de redes sociales, montaje de videos, traduccion general, localizacién al castellano,
localizacion al latinoamericano o correccion.

Al tratarse de un proyecto amateur, nunca fijaron una fecha de lanzamiento y no
trabajaron con plazos fijos, puesto que, en palabras de Alex «preferimos crear una experiencia
de calidad que sacarlo de forma apresurada porgque nuestro objetivo es que cualquier persona
pueda vivir exactamente la misma experiencia [...] que un jugador que lo hace en inglés». No
obstante, para asegurar el seguimiento y la calidad del proyecto, cada semana realizaban
reuniones Yy registraban en un documento compartido todo lo que habian hecho. Asimismo,
Alex comenta que semanalmente cruzaban las traducciones «y sacdbamos un diferencial de
las mismas para unificarlas. Luego nos repartiamos el nuevo unificado parcialmente traducido
y seguiamos a partir de ahi». Ademas, fueron el Unico grupo en decidir contactar con Fox para
contar con su beneplécito, quien les desed suerte con el proyecto y les comento que ya estaba
enterado del mismo.

Una vez tuvieron todo el texto traducido, procedieron a la fase de testeo y Alex comenz6
a desarrollar el parcheador. En la actualidad acaban de publicar la tercera versiéon de su
localizacion en la que estan todos los textos y graficos traducidos y revisados a un espafiol
neutro, pero siguen trabajando para poder publicar una version final que permita elegir entre
una version en espariol latinoamericano y una en espafiol europeo. De igual modo, como en la
version original del juego el personaje principal no tiene género definido y se mantiene
ambiguo utilizando el pronombre «they» para referirse a él sin especificar su género, el grupo
Undertale-Spanish ha decidido que en la version final de su localizacién el jugador pueda
elegir el género de su personaje para poder resolver este reto traductoldgico.

Por lo que respecta a los estudiantes de Disefio y Desarrollo de Videojuegos, tras estudiar
las caracteristicas principales del objeto de estudio y del mercado meta, decidieron establecer
las prioridades de localizacion, determinar los resultados que querian obtener y organizar las
tareas y el trabajo en equipo. Sobre todo consideraron vital la comunicacidn entre los equipos
involucrados en la localizacién y el desarrollo del juego, por lo que estimaron necesario
trabajar con Google Drive, una plataforma en linea, que permite ver en todo momento el
avance del trabajo de todos los integrantes del grupo. Asimismo Sergi, su representante,
comenta que «sabiamos que seria vital también reunirnos presencialmente para discutir los
avances, evaluar la direccion del proyecto y trabajar en algunos apartados juntoss», por lo que
establecieron también una serie de reuniones presenciales para todo el equipo. Ademas,
desarrollaron un ejemplo de comunicado (véase la figura 16) del equipo de desarrollo para el
de localizacion en el que especifican las caracteristicas del juego mas determinantes para la
localizacion. De acuerdo con el equipo, realizar el comunicado es primordial «porque, durante
la localizacion, es vital para una buena localizacion que el desarrollador [...] deje claro a los

22



Capitulo 3: Marco analitico

localizadores ciertos requisitos o condiciones, sin dejar de mostrar flexibilidad (es decir, sin
decirles como hacer su trabajo)».

Salutations,

First of all, say that we believe deeply in your work. Thanks for bringing it to our game, Undertale.

When we talked with your director about all the localization project, it seened pretty clear that most of
the team knows Undertale and had played it. That fills us with deternination.

We just want all of you to have this e-mail with the idea of making your work easier and faster by
remenbering the key points of the pro ject:

~ The main character is genderless, and we would like to keep it so in every version of the game. We
understand the difficulties of these issue with the spanish, so feel free to experiment with different
dialogues and things.

- The game has 4 endings and, with them, a 1ot of routes (changes in the dialogues and battles). 11 the
decisions are constantly watched and commented by other characters, so the dialogs are a little messy to
organize. Because of that, in this e-mail there's a PDF with all the information about the structure of the
game and the different dialogues that appear during it in base of the player's actions.

- Lastly, don't forget that we are here for you. Contact with your managers or directos all the
problens, ideas and suggestions you have. We believe in your work, gou know better thanus how todo it.

And that's all we have to say? We'll keep in touch every two days with the director and sometines with some
of the managers, so we know how the process is doing and how is it ad justing to the calendar,

Thanks a lot,
the Undertale tean.

Figura 16. Comunicado del equipo de desarrollo al de localizacion (Escarti, comunicacién personal, 7 de
julio del 2016)

Una vez tuvieron traducidos los 40 primeros minutos del juego en Excel, procedieron a
comparar la traduccion con la version original y a revisar todos los elementos traducidos para
producir un video gameplay en el que mostrar su trabajo. Por ultimo, y a diferencia del resto
de grupos, decidieron incluir voces a los personajes, tanto en la version original como en la
localizada, pues «podria afiadir al videojuego un atractivo importante». Para ello, realizaron
un breve guion (véase la figura 17) con las intervenciones de los primeros cuatro personajes
que aparecen en el juego para facilitar la tarea de los actores de doblaje.
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Figura 17. Muestra del guion de doblaje (Escarti, comunicacién personal, 7 de julio del 2016)

Los estudiantes de traduccion siguieron un proceso de trabajo similar al de Undertale-
Spanish y realizaron una localizacion total, «técnica, nacional y cultural» de Undertale. En
primer lugar extrajeron el texto y las imagenes, crearon un archivo Excel compartido para
organizar la traduccion y la revision, y tradujeron y editaron los archivos de imagenes del
juego. A continuacion implementaron los caracteres especiales en el juego, tradujeron todas
las lineas y fueron elaborando un glosario comin para mantener la coherencia durante la
traduccion. Finalmente, revisaron al completo las lineas que habian traducido, las fueron
insertando una a una para comprobar que se respetaba el formato original y compilaron los
nuevos archivos en el juego.

Actualmente todavia tienen pendiente testear el juego, por lo que no han hecho puablica su
localizacion. No obstante, tras terminar el proceso de revision, decidieron contactar con el
grupo Undertale-Spanish para solventar ciertas dudas y planear una posible colaboracion.
Aunque ambas partes afirman que finalmente no ha sido posible realizar una localizacion
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conjunta del juego por, en palabras de Alex, «un encuentro de posturas e impresiones», sobre
todo con respecto a la traduccion de los nombres propios, el contacto entre ambos grupos ha
sido muy beneficioso tanto para los miembros de Undertale-Spanish, que han podido resolver
dudas sobre el proceso de traduccion, como para los estudiantes de traduccion, que han
podido solucionar problemas técnicos e informaticos sobre su localizacion y que cuentan
ahora con el apoyo de Undertale-Spanish para publicar su localizacion en la pagina oficial del
grupo amateur una vez esté del todo finalizada.

Asimismo, una de las grandes aportaciones de Undertale-Spanish, tanto para los
estudiantes de la UGR como para el resto de equipos que estan traduciendo Undertale a otros
idiomas, es la creacion de TranslaTale (véase la figura 18), una herramienta de codigo abierto
que Alex disefié para manipular el juego sin que el nimero de caracteres original le limitara.
Esta herramienta permite hacer ingenieria inversa del funcionamiento de los caracteres del
juego y extraer las cadenas de texto y las imagenes del videojuego, editarlas y volverlas a
empaquetar usando el juego original como plantilla. Ademas, TranslaTale permite, de forma
intuitiva y facil, ver qué frases faltan por traducir mediante cddigo de colores, afiadir las caras
de distintos personajes delante del texto, cambiar la tipografia segun el personaje, observar la
vista previa del resultado, guardar las frases deseadas en marcadores y buscar términos
contextualizados con su numero de linea, texto original y traduccion.
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Figura 18. Interfaz de la herramienta TranslaTale

Tras varios meses de trabajo, Alex consigui6 desarrollar TranslaTale y liberarla para que
la comunidad de aficionados pudiera utilizarla. Consecuentemente, gracias a la interactuacion
con la comunidad, sobre todo con los equipos Spaghetti Project y UndertaleFR, Alex pudo
mejorar el codigo y permitir la inclusion de glifos, es decir, «una caracteristica que permite
incluir cualquier simbolo, letra o caracter haciendo uso de sus propias definiciones de
espaciado y distancia entre letras sin tener que recurrir a sustituciones». TranslaTale se ha
convertido, por tanto, en una de las herramientas esenciales para localizar Undertale y una de
las mas usadas por los equipos entrevistados, a excepcion de los estudiantes de la uJi.

Por lo que se refiere a las cuestiones mas puramente linguisticas o relacionadas con la
traduccion de videojuegos y, de forma mas concreta, con la traduccion de Undertale al
espafiol, si bien todos los equipos han tenido en cuenta y han sefialado como primordial
mantener la esencia y el mensaje original del juego, no todos han priorizado los mismos
elementos.
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El equipo de Undertale-Spanish sefial6 como objetivo principal «mantener la coherencia
estructural del juego, ademéas de no perder lo que Toby Fox intentaba transmitir con su
trabajo». Asimismo, han indicado que a la hora de traducir dieron preferencia a realizar una
buena adaptacion de las referencias culturales, del humor y de la personalidad de los
personajes, seguido de la correccion ortotipogréafica, es decir, que el juego no tuviera errores
gramaticales, pero si todos los caracteres especiales del espafiol. A continuacion, tuvieron en
cuenta que todos los elementos del texto estuvieran traducidos, que se adaptara bien el
idiolecto de cada personaje Yy, en ultimo lugar, que los nombres propios con significado en su
idioma original estuvieran traducidos. No obstante, la traduccion de nombres propios tan solo
la aplicaron a los objetos y no a los personajes o lugares del juego porque, bajo su punto de
vista, «cuando eres un traductor profesional puedes permitirte cambiar esas cosas. Suponemos
que luego pasa por una serie de filtros, decisiones y demas; y que el autor del juego tiene voz
y voto», sin embargo « al final del dia, s6lo estamos el fandom de UT y nosotros».

Por otra parte, los estudiantes de Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la uJi
establecieron como prioridades de localizacién la traduccidn, el doblaje, el marketing y la
accesibilidad del juego. No obstante, por lo que se refiere a la traduccion del juego, decidieron
que la vertiente narrativa fuera el eje principal de la localizacion ya que es a través de los
didlogos textuales ingame que el jugador va progresando en la historia y conoce a los
personajes con mas profundidad. En palabras de Sergi, la tarea principal deberia ser «localizar
correctamente todos los elementos textuales, traduciéndolos con el objetivo de mantener en la
medida de lo posible la esencia de lo que dicen en su version original y de apelar [...] al
publico para el que se localiza». Para ellos, explican que se deberia tener en cuenta durante la
traduccion el idiolecto de los personajes y la adaptacion del humor. Asimismo, este equipo
también considera muy importante los aspectos técnicos relacionados con la localizacion
como el uso de distintas tipografias segun los personajes o ajustar y modificar la velocidad del
texto, los colores en los graficos o el tamafio y la posicion de las intervenciones para hacer el
producto mas accesible.

Por su parte, los estudiantes de Traduccion e Interpretacion fijaron como objetivo
principal para su traduccién «que sonara natural en espafiol y que mantuviera el tono
humoristico del original en todo momento». Asimismo prestaron especial atencion a la
traduccion de los elementos graficos, las referencias culturales, los idiolectos de los
personajes, el humor y la correccién ortotipografica.

A partir de los objetivos fijados, cada equipo tuvo que lidiar con una serie de retos
linguisticos y técnicos. En el caso de Undertale-Spanish, el mayor desafio fue «sin duda,
empezar desde cero, sin conocimientos previos», problema que resolvid en gran parte gracias
a la colaboracion con el grupo de la UGR. Sin embargo, también tuvieron que superar otros
retos como mantener una metodologia de trabajo, intentar conseguir un resultado de calidad y,
sobre todo, resolver problemas técnicos como la limitacion de caracteres. Asimismo,
recuerdan como especialmente dificil de localizar un fragmento del juego en el que un
personaje canta en una Opera por lo que tuvieron que mantener «la rima, la métrica y la
coherencia a la vez». De igual modo, aunque afirman que todos los personajes tienen su
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dificultad, el equipo comenta que ha habido una serie de personajes especialmente dificiles de
localizar por sus chistes y juegos de palabras. En estos casos el equipo remarca que «siempre
se ha intentado buscar un homdlogo en espafiol y, de no encontrarlo, hemos cambiado el
chiste o la expresion por otra similar que se asemeje lo maximo posible». Ademas, debido a la
popularidad que tuvo la iniciativa de este grupo, tuvieron que lidiar constantemente con la
presion de los aficionados que querian saber mas sobre la localizacion y participar en ella.
Finalmente, el grupo afirma que el proceso que mas trabajo les ha supuesto ha sido «en
tiempo, el proceso de traduccion sin lugar a dudas. Ahora bien: en dificultad la revision».

En el equipo de los estudiantes de traduccion, sin embargo, las dificultades fueron
distintas para aquellos miembros aficionados a los videojuegos y para los que no son
jugadores asiduos. Por ejemplo, las integrantes que no habian jugado a Undertale tuvieron
que enfrentarse al reto de traducir sin contexto, lo que hizo que muchas de sus traducciones
necesitaran mas tiempo de revision porgue en ocasiones carecian de sentido. Por otra parte,
los miembros mas experimentados y con mayor aficion por los videojuegos fueron los que se
encargaron de extraer e insertar imagenes, adaptar caracteres, etc., por lo tuvieron problemas
mas técnicos que, sin embargo, pudieron solucionar gracias a la ayuda del grupo Undertale-
Spanish.

No obstante, todos los integrantes tuvieron que enfrentarse a problemas como la
limitacion de caracteres, la traduccion de idiolectos, la adaptacion de ciertas referencias
culturales y los chistes «intraducibles, que hacian que te estrujaras la cabeza tratando de
inventar alguna solucion graciosa (no siempre con éxito, sinceramente)». De entre estos retos,
el equipo de la UGR sefiala como especialmente dificil de traducir el humor y los nombres de
los enemigos comunes, ya que todos contienen juegos de palabras en inglés, asi como la
limitacidn de caracteres en las palabras que los enemigos utilizan durante los combates. De
igual modo, explican que, pese a que a todos los personajes son dificiles de traducir y que, en
muchas ocasiones, aquellos que hacen mayor uso del humor pueden resultar muy dificiles de
localizar, el personaje que se les hizo méas pesado y dificil de traducir fue el de una doctora
que «utiliza mucha jerga tecnoldgica, de Internet y del mundo de la animacion japonesa, lo
gue hace imprescindible que quien traduzca lineas de dicho personaje comparta minimamente
el trasfondo cultural al que ella hace alusion continuamente.

Ante los numerosos desafios traductologicos que presenta el juego, cada equipo ha
aportado una solucion distinta segun su objetivo final. La traduccion de Undertale-Spanish,
por ejemplo, es mas extranjerizante, por lo que no cuenta con traduccion de nombres propios
de personajes (véase la figura 19) y de lugares, en palabras del representante del grupo,
porque «al ser un proyecto amateur y sin el apoyo directo de Toby, no nos veiamos con
animos de cambiar ciertas cosas que a la postre pudiesen influir en lo que Toby quiere
transmitir al jugador».
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» LOOX - ATQ 6 DEF 6
» No te metas con él.
» Familia: 0jo Caminante

vs | ON - 20

ACTUAR|  [SORETO| |xPIEDAD|

Figura 19. Ejemplo de localizacion de Undertale-Spanish (Alex, comunicacion personal, 22 de noviembre
del 2016)

Sin embargo, la localizacion realizada por los estudiantes de traduccion tiende a ser mas
familiarizante. Ante el humor y los nombres propios originales, este equipo decidié utilizar la
transcreacion como estrategia de traduccion principal porque «prima el resultado por encima
de la traduccion original, destaca la originalidad de la creacion y rompe con las restricciones
impuestas por el TO» (véase la figura 20).

= CASTMIRO - ATQ 6 DEF 6
#* No te metas con é1.
»* fipellido: Buenavista

PAPIRLD LV vl 1& - 20
{ ATRAOUE RCCION o UBTETD < PIEDRD

Figura 20. Ejemplo de localizacion de los estudiantes de Traduccion e Interpretacion (Gil, comunicacion
personal, 25 de noviembre del 2016)

Tras finalizar el trabajo y reflexionar sobre el proceso de localizacion, los equipos
entrevistados afirman que para localizar un videojuego es mejor trabajar en grupo puesto que,
como explica Juan Carlos, para localizar «hace falta un equipo multidisciplinar con gente
formada en distintos ambitos» para que el trabajo no caiga Unicamente sobre el traductor,
quien «deberia limitarse a traducir, que es la labor para la que se ha formado». Asimismo,
todos los grupos coinciden en que su sistema de trabajo no ha sido igual que el empleado en la
localizacion profesional de videojuegos ya que han podido trabajar con la version final del
producto, con plazos flexibles, habiendo jugado previamente al juego y con referencias
visuales.
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Sin embargo, pese a los inconvenientes que los grupos han sefialado sobre la préactica
profesional en el ambito de la localizacion, tanto dos integrantes de Undertale-Spanish como
dos de los estudiantes de Traduccién e Interpretacion, han manifestado estar interesados en
dedicarse a la localizacion de videojuegos de forma profesional. No obstante, para dedicarse
profesionalmente a la localizacion de videojuegos, los estudiantes de la UGR indican que es
necesario desarrollar una serie de aptitudes como la competencia cultural, tematica,
informatica, interpersonal, creativa y linglistica. Asimismo, reivindican que, para formar
futuros profesionales, en las carreras deberian ofrecerse una asignatura optativa sobre
localizacion de videojuegos asi como «asignaturas de traduccion audiovisual o multimedia
[...] con un temario que tocara todo lo que esta implica [...] con un gran contenido practico».

Por otra parte, el equipo Undertale-Spanish reconoce que las traducciones profesionales
de videojuegos en Esparfia son «la inmensa mayoria de veces un trabajo de calidad», «no sélo
porque la gente esta mejor formada para ello, sino porque tienen el apoyo de desarrolladores y
distribuidores detrads». Asimismo, consideran que en la mayoria de los casos dichas
traducciones cumplen con las expectativas de los jugadores y que, de no hacerlo se debe a que
«puede ser dificil realizar un trabajo de calidad cuando tienes reuniones de coordinacion y
gestion de proyecto, milestones inamovibles, plazos de entrega muy ajustados». Ademas, el
equipo de aficionados se dirige a los localizadores profesionales de videojuegos en Espafia
para decirles «que hacéis un trabajo excepcional y que tenéis todo nuestro respeto. Ya lo
pensdbamos antes y, ahora que lo hemos comprobado (aunque sea de refilon), lo pensamos
muchisimo méas».

En cuanto a las traducciones amateurs de videojuegos, el grupo de traductores de la UGR
explica que aunque hay aficionados que, por falta de formacion en el ambito, hacen
«auténticos desastres», también hay grupos «que cuentan con gente formada en traduccion y
que realizan localizaciones de una calidad altisima, muchas veces incluso mejor que la
original (como es el caso de Clan DLAN)». Alex y el resto de sus compafieros de Undertale-
Spanish consideran, segln experiencia propia, que en los grupos de traduccién amateur como
Clan bLAN, «hay entendimiento y respeto» incluso cuando las opiniones entre los usuarios no
son las mismas porque, a diferencia que en las comunidades mas generalistas, en los grupos
de traduccion amateur la proporcion de personas Yy tipo de integrantes es mucho menor.

Finalmente, los estudiantes de la UGR explican que, si bien el mercado profesional es
bastante reacio a las traducciones amateurs por no ser siempre de calidad, «tampoco creemos
que interfieran demasiado [con la practica profesional] porque los aficionados suelen
dedicarse a traducir videojuegos que de otra forma no contaria con una localizacion». Por su
parte, el grupo Undertale-Spanish manifiesta que la convivencia entre las traducciones
profesionales y las amateurs es muy posible y que puede incluso beneficiar la una a la otra.
Su portavoz, Alex, comenta que «en UTES [Undertale-Spanish] hemos bebido de la
comunidad de Undertale, y bastantes de sus miembros son traductores profesionales que nos
han echado una mano». Asimismo, Alex explica que la mayoria de las traducciones hechas
por aficionados suelen aparecen cuando un videojuego no tiene una traduccion oficial, por lo
gue no suele haber intencidn de suplantar una traduccion oficial y, por consiguiente:
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Una cosa que teniamos clara en UTES es que, si un dia Toby nos pedia cancelar el proyecto o se
anunciaba una traduccion oficial, lo dejariamos todo y nos moveriamos a un lado. La gente que
traduce de forma oficial son profesionales en ello, y como tal hay que dejarles trabajar.
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Capitulo 4: Conclusiones

Los resultados obtenidos en las encuestas y las respuestas recabadas en las entrevistas han
servido para cumplir el objetivo principal del trabajo: estudiar el fendmeno actual de la
localizacion de videojuegos amateur para comprender mejor los motivos que hacen que los
aficionados lleven a cabo dicha practica y saber qué procesos, técnicas y recursos suelen
aplicar para ello. Igualmente, estos resultados dan respuesta a la primera pregunta de
investigacion del trabajo: «;Como y por qué realizan los aficionados traducciones de
videojuegos?».

Asimismo, gracias a las opiniones de los jugadores, los traductores aficionados, los
estudiantes de Traduccidn e Interpretacion, y los de Disefio y Desarrollo de Videojuegos, se
consigue entender mejor la influencia y el impacto que tiene la localizacion amateur de
videojuegos en la préctica profesional y en la comunidad de jugadores en Espafia, y se
responde a la segunda pregunta de investigacion «;Supone esta practica una amenaza o una
oportunidad para el panorama actual de los videojuegos asi como para la profesion y los
estudios de traduccion?».

Tal y como se observa en el apartado «Analisis de las entrevistas» del marco analitico, en
el caso de los equipos entrevistados, aunque sus objetivos y el perfil de sus integrantes son
distintos, todos comparten la admiracion por el juego que localizan y el deseo de que la
comunidad de habla hispana pueda disfrutar del juego con una localizacion completa y de la
mejor calidad posible. Es por esto que, como indican los miembros de Undertale-Spanish y
los estudiantes de traduccidn, los grupos de traduccion amateur suelen comenzar a trabajar en
la localizacion de un juego Unicamente cuando no hay traducciones oficiales del mismo y, por
tanto, hay miembros de la comunidad que no pueden disfrutar del juego. Asimismo, como se
puede observar en los resultados de las encuestas, si bien la mayoria de los jugadores suelen
utilizar versiones oficiales cuando juegan a un videojuego en espafiol, los encuestados
reconocen que recurren a traducciones hechas por aficionados por el mismo motivo por el que
los aficionados localizan juegos, cuando un juego no cuenta con una traduccién oficial.

El equipo de traduccion amateur Undertale-Spanish ha afirmado, ademas, que lo que
sienten por la localizacion profesional de videojuegos es pura admiracion, por lo que en
ningdn momento quieren que su trabajo como aficionados suponga una amenaza para la
profesion o la calidad de los productos localizados al espafiol. No obstante, como queda
patente en su trabajo, en la ultima década se ha podido observar como los equipos de
traduccion amateur han empezado a realizar trabajos de mejor calidad y a adaptar técnicas
organizativas y procesos de trabajo similares a los de las localizaciones profesionales por lo
que, una vez mas, el presente trabajo revindica la necesidad de nuevos estudios que
contemplen bajo distintos puntos de vista la localizacion de videojuegos hecha por
aficionados.

Marina Gil Puerto, marinagptrad@gmail.com Trabajo tutorizado por Ximo Granell Zafra.
CC BY-NC-SA 2017 Universitat Jaume | 33



mailto:marinagptrad@gmail.com

Bibliografia

AEVI (2015a). 15 Anuario de la industria del videojuego. Consultado el 14 de noviembre del
2016  desde  http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2016/06/MEMORIA-
ANUAL _ 2015 AEVI_-definitivo.pdf

— (2015b). Estudio " Videojuegos y adultos”. Consultado el 14 de noviembre del 2016 desde
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2015/12/Estudio-Videojueqos-y-
adultos presentaci%C3%B3n.pdf

Agull6 Garcia, Belén (22 de noviembre del 2016). Introduccion a la localizacion de
videojuegos. En Il Jornada de la traduccion audiovisual de la Universitat de Valéncia.
Congreso llevado a cabo por CiTrans y AETI en Valencia.

Arenas, Juan y Méndez Gonzalez, Ramén (27 y 28 de septiembre del 2014). El proceso de
localizacion de videojuegos. En ElcheJuega, Elche.

Bernal-Merino, Miguel A. (2015). Translation and Localisation in Video Games. Nueva
York: Routledge.

Carlos Gil, Juan (2016, junio 10). Localizacion de videojuegos: UNDERTALE. Consultado el
8 de diciembre del 2016 desde http://es.slideshare.net/JuanCarlosGilB/localizacin-de-
videojuegos-undertale-62925998

Castillo, Daniel (2015, noviembre 21). La violencia en los videojuegos: Undertale.
Consultado el 16 de diciembre del 2016 desde http://cavernagrafica.es/?p=2679

CBS Interactive (2016). Metacritic. Consultado el 15 de diciembre del 2016 desde
http://www.metacritic.com/

Chandler, Heather Maxwell, & Deming, Stephanie O’Malley (2012). The Game localization
handbook (2" ed.). Sudbury, Mass.: Jones & Barlett Learning.

DEV (2015). Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2015. Consultado el 14 de
noviembre del 2016 desde
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojueqos%202015%2
0final%20low.pdf

— (2016). Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2016. Consultado el 14 de
noviembre del 2016 desde
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20dev%202016.pdf

Diaz de Rada, Vidal (2011). Ventajas e inconvenientes de la encuesta por Internet. Papers
2012, 97/1, 193-223. Consultado el 9 de diciembre del 2016 desde
http://papers.uab.cat/article/view/v97-n1-diaz/pdf

Diaz Monton, Diana (2011). La traduccion “amateur” de videojuegos al espafiol. TRANS:
Revista de traductologia, 15, 69-82. Consultado el 7 de diciembre del 2016 desde

34


http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2016/06/MEMORIA-ANUAL_2015_AEVI_-definitivo.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2016/06/MEMORIA-ANUAL_2015_AEVI_-definitivo.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2015/12/Estudio-Videojuegos-y-adultos_presentaci%C3%B3n.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2015/12/Estudio-Videojuegos-y-adultos_presentaci%C3%B3n.pdf
http://es.slideshare.net/JuanCarlosGilB/localizacin-de-videojuegos-undertale-62925998
http://es.slideshare.net/JuanCarlosGilB/localizacin-de-videojuegos-undertale-62925998
http://cavernagrafica.es/?p=2679
http://www.metacritic.com/
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojuegos%202015%20final%20low.pdf
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojuegos%202015%20final%20low.pdf
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20dev%202016.pdf
http://papers.uab.cat/article/view/v97-n1-diaz/pdf

Bibliografia

http://www.trans.uma.es/pdf/Trans 15/69-82.pdf

Faloppa (2010, abril 14). Historia del romhack hispano. Consultado el 10 de diciembre del
2016 desde http://www.pixfans.com/historia-del-romhack-hispano/

Fernandez Costales, Alberto (2012). Collaborative Translation Revisited: Exploring the
Rationale and the Motivation for VVolunteer Translation. Désir de traduire et légitimité
du traducteur/New Drivers of Translation — a Chahllenge for Professional Translators,
10: 1, 115-142. doi : 10.1075/forum.10.1.06fer

— (2013). Crowdsourcing and Collaborative Translation: Mass Phenomena or Silent Threat
to Translation Studies? Hermeneus, 15, 85-110. Consultado el 8 de diciembre del 2016
desde https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4516129.pdf

Gutiérrez, Koldo (2015, noviembre 30). Entrevista a Toby Fox, creador de ‘Undertale’.
Consultado el 12 de enero del 2016 desde http://revistacactus.com/entrevista-a-toby-fox/

ISFE (2016). GameTrack Digest : Quarter 1 2016. Consultado el 14 de noviembre del 2016
desde
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack european summary data 2

016_q1.pdf

Marquez, Israel V. (2013). Crowdsourcing y videojuegos: Los jugadores como productores
de conocimiento. Consultado el 6 de diciembre del 2016, desde
http://vj2013.dei.uc.pt/wp-content/uploads/2013/09/vj2013 submission 19.pdf

Méndez Gonzalez, Ramén (2012). Traduccion & Paratraduccion de videojuegos. Textualidad
y paratextualidad en la traduccién audiovisual y multimedia (Tesis doctoral no
publicada). Universidade de Vigo, Galicia.

— (2015a). La influencia de la localizacion de videojuegos en la percepcion del producto por
parte de los usuarios. Translation Journal. Consultado el 16 de noviembre del 2016
desde http://translationjournal.net/April-2015/la-influencia-de-la-localizacion-de-
videojuegos-en-la-percepcion-del-producto-por-parte-de-los-usuarios.html

— (2015b). La localizacion como factor clave en el proceso de desarrollo de un videojuego.
adComunica, 9, 77-95. Consultado el 17 de noviembre del 2016 desde
https://doi.org/10.6035/2174-0992.2015.9.6

Mufioz Sanchez, Pablo (2007). Manual de traduccion de videojuegos: El fascinante mundo
del romhacking. Sayans Traductions. Consultado el 8 de diciembre del 2016 desde
http://sayans.romhackhispano.org/old/documentos/manual_de_traduccion_de_videojueg

0s.pdf

— (2008). En torno a la localizacion de videojuegos clasicos mediante técnicas de
romhacking: particularidades, calidad y aspectos legales. The Journal of Specialised
Translation, 9, 80-95. Consultado el 6 de diciembre del 2016 desde
http://www.jostrans.org/issue09/art_munoz_sanchez.php

35


http://www.trans.uma.es/pdf/Trans_15/69-82.pdf
http://www.pixfans.com/historia-del-romhack-hispano/
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4516129.pdf
http://revistacactus.com/entrevista-a-toby-fox/
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_summary_data_2016_q1.pdf
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_summary_data_2016_q1.pdf
http://vj2013.dei.uc.pt/wp-content/uploads/2013/09/vj2013_submission_19.pdf
http://translationjournal.net/April-2015/la-influencia-de-la-localizacion-de-videojuegos-en-la-percepcion-del-producto-por-parte-de-los-usuarios.html
http://translationjournal.net/April-2015/la-influencia-de-la-localizacion-de-videojuegos-en-la-percepcion-del-producto-por-parte-de-los-usuarios.html
https://doi.org/10.6035/2174-0992.2015.9.6
http://sayans.romhackhispano.org/old/documentos/manual_de_traduccion_de_videojuegos.pdf
http://sayans.romhackhispano.org/old/documentos/manual_de_traduccion_de_videojuegos.pdf
http://www.jostrans.org/issue09/art_munoz_sanchez.php

La localizacién de videojuegos hecha por aficionados: el caso de Undertale

— (2011). Investigar en localizacion de videojuegos: una realidad presente y una apuesta de
futuro. En: | Congreso Internacional de Innovacion Investigadora en Traduccién e
Interpretacion: 26 y 27 de noviembre del 2009 (22). Sevilla: Universidad Pablo de
Olavide.

O’Hagan, Minako (2009). Evolution of User-generated Translation: Fansubs, Translation
Hacking and Crowdsourcing. Journal of Internationalisation and Localisation, 1, 94-
121.

O’Hagan, Minako. & Mangiron, Carmen (2013). Game Localization: Translation for the
Global Digital Entertainment Industry. Amsterdam: John Benjamins Publishing
Company.

Pérez Jiménez, Estefania (2011). Crowdsourcing, traduccion colaborativa, comunitaria y CT3.
La Linterna del Traductor, 6, 82-84. Consultado el 8 de noviembre del 2016 desde
http://www.lalinternadeltraductor.org/pdf/lalinterna n6.pdf

Reineke, Detlef (2005). Traduccion y localizacion : mercado, gestion y tecnologias. Las
Palmas : Anroart.

Rosa Fernandez, Benjamin (2015, octubre 9). ‘Undertale’ es el juego del afo segin
Metacritic, y supera a todos los AAA de este afio. Consultado el 10 de diciembre del
2016 desde http://www.zonared.com/noticias/undertale-juego-ano-metacritic-supera-aaa/

Undertale Spanish (s.f.). Undertale-Spanish. Consultado el 10 de diciembre del 2016 desde
http://www.undertale-spanish.com/

Varela, Ramon (2015, octubre 10). Undertale es actualmente el juego mejor valorado de PC
en  Metacritic. Consultado el 10 de diciembre del 2016 desde
http://www.vandal.net/noticia/1350669193/undertale-es-actualmente-el-juego-mejor-
valorado-de-pc-en-metacritic/

Yin, Robert K. (2011). Qualitative Research from Start to Finish. Nueva York/Londres: The
Guildford Press.

Videojuegos citados

Fox, Toby (2015). Undertale. Estados Unidos: Toby Fox.

Klei Entertainment (2012). Mark of the Ninja. Canada: Microsoft Studios.
Nintendo (1993). The Legend of Zelda: A Link’s Awakening. Japon: Nintendo.
Telltale Games (2012). The Walking Dead. Estados Unidos: Telltale Games.

The Chinese Room (2012). Dear Esther. Reino Unido: The Chinese Room.

36


http://www.lalinternadeltraductor.org/pdf/lalinterna_n6.pdf
http://www.zonared.com/noticias/undertale-juego-ano-metacritic-supera-aaa/
http://www.undertale-spanish.com/
http://www.vandal.net/noticia/1350669193/undertale-es-actualmente-el-juego-mejor-valorado-de-pc-en-metacritic/
http://www.vandal.net/noticia/1350669193/undertale-es-actualmente-el-juego-mejor-valorado-de-pc-en-metacritic/

Apéndices

Apéndices
Apéndice A: Encuesta a jugadores

A.1. Estructura de la encuesta

n2016 La OGN de videojusgos cesde |8 perspectiva de (o8 jugadores

La localizacion de videojuegos desde la perspectiva
de los jugadores

Encuesta para conocer el perfil de los jugadores actuales y sus preferencias en cuanto a fa
traduccién de videojuegos. Al final de la misma hay un apartado con preguntas opcionales para
aquellos jugadores que hayan jugado a Undertale,

Todos |los datos se recogen de manera andnima por lo que ninguna Informacion personal a nivel
individual sera revelada en |la publicacion del trabajo.

*Obligatorio

1. 1. ¢Con qué frecuencia sueles jugar a videojuegos? *
Marca solo un dvalo

A diano
| Varias veces a la semana
| Una vez a la semana
Varias veces al mes

( Una vez al mes o con menos frecuencia

2. 2. LA qué edad empezaste a jugar a videojuegos? *
Marca solo un évaio.
1-10 afos
| 11415 afos
| 16-20 afios
( | 21-25 afios
| + de 25 afos

3 3. (Con qué frecuencia juegas a estos géneros? *
Marca golo un ovalo por fila

Nunca Poco Ocasionalmente Bastante Mucho
RPG ; B
JRPG
MOBA | (. .
MMOG/MMORPG : ' =

Novela visual )

Aventura gréfica/Puzies | g (
Terror (survival horrar) i = g : =
Dispatos

Lucha

Acoion/Aventura

Estrategia

Plataformas

Simulacion

Departes

Musical

htps //docs google com/form s/d/ 1 Zicziq- C UcWWalk EnSILIUaQg1 DiSptSAmx1 Fu 1 bbgledt 1110
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Zmzane

4. 4, ;Prefieres los juegos online u offline? *
Marca solo un ovalo

Prefiero jugar a videojuegos sin
conexion como Mass Effect, Fallout &= K O I 8
Undertale..

5. 5. ;Con qué frecuencia utilizas las siguientes plataformas? *
Marca solo un dvalo par fila.

La tocaiizaciin de videojuegos cesde |a parepectiva de |os jugadores

Prefiero jugar
a videojuegos
[ ) &nlinea como
LOL, WOW,
Call of Duty

Nunca Poco Ocasionalmente Bastante Mucho

Consola C ) )

Consola portatil | ) ) \ )
PC C ) (
Mowvil { ) . (i)

6. 6. ;Donde y con qué frecuencia sueles conseguir tus juegos? *
Marca solo un dvalo por fila.

Nunca Poco Ocasionalmente Bastante Mucho

Tiendas fisicas (GameStop, Y e
CeX...) I —
Plataformas de distnbucion digital -

autonzadas (Steam, Humbie ( ) | ( )
Bundle, Origins._..)

Plataformas de distnbucion digital
no autorizadas (G2A, Kingwin, )
Descargas no oficiales (Torrent {
descarga directa.. ) — —

( ] ( ( )

7. 7. ¢Cuanto te gastas de media al afio en videojuegos? *
Marca solo un évalo,

( - de 50 euros

( 51-100 eurcs

( 101 - 200 euros

([ +de 200 euros

[ | Nocompro videojuegos

8. 8. ;Cuando sueles comprar los videojuegos que te interesan? *
Marca solo un dvalo.

( En preventas

| Encuanto salen al mercado

| Untiempo después del lanzamiento

( No compro videojuegos, los descargo de forma gratuita

htips fidocs google com foems/'d 1 Ziczig-C UcWWaQkErSILIUaCgt DiBpESAmx 1 Fu) | bbgledit
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9. 9. (En qué idioma sueles jugar? *
Marca solo un ovalo,

Audio en version onginal sin subtitulos
Audio en version onginal con subtitulos en version original
Audio en version original con subtitulos en espafiol
Audio en espafiol sin subtitulos
7 | Audio en espaiiol con subtitulos en version original
Audio en espafiol con subtitulos en espaiiol

10. 10. ;Por qué motivos preferirias jugar en version original? *
Selecciona fodos los que comrespondan

| Por falta de una traduccion oficial

| Por jugar al juego lo antes posible

10 Por temer que en |a traduccion se pierdan matices

| Porla mala calidad de las traducciones/doblajes oficiales

| Otro:

11 11, zPor qué motivos preferirias jugar a un juego en su version traducida? *
Selecciona todos los que correspondar.,

Porque me facilita la inmersion en el juego

Por no perder informacién al no entender a la perfeccién el idioma original
| Porque es mas comodo
| Por no entender el idioma onginal
| Otro:

12 12. A la hora de usar traducciones jcon qué frecuencia suelen ser oficiales o hechas por
fans? *

Marca solo un dvalo por fila

Nunca Poce Ocasionaimente Bastante Mucho

Traducclones oficlales j )
Traducciones hechas por fans

13 13, De haber usado alguna traduccion hecha
por fans indica de qué videojuego era

14. 14, En caso de haber jugado a un videojuego traducido por fans de forma no oficial ;por
qué motivos lo has hecho?

Selecciona todos los que comespondan
| Por falta de una traduccion oficial
| Por ser gratuita
) | Por apoyar a la comunidad de aficionados que lo han traducido
| Por la mala calidad de una traduccién oficial

Otro:

hittps Jidoos. google com forms/'d/ 1 Ziczig-C UcWWaOkEnBiLiUaQg1 DigptSAm x | Fuyt bbgledt Jo
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15. 15. ¢Por qué motivos no utilizarias una traduccién (ni oficial ni hecha por fans) aun
sabiendo que es de calidad? *

Marca solo un ovalo,
Estoy acostumbrado a jugar en version original

Por jugar antes al juego
, Creo que con las traducciones se pierden matices

' No creo que una traduccion pueda ser igual de buena que el oniginal
| Otro:

16. 16. Califica la calidad media de las traducciones oficiales *
Marca solo un dvalo.

Pésimas ( Excelentes

17 17. Califica la calidad media de las traducciones no oficiales *
Marca solo un dvalo.

Pésimas Excelentes

18. 18, ;Cémo crees que puede afectar a los traductores profesionales de videojuegos las
traducciones realizadas por aficionados de forma gratuita? *

Marca solo un valo

De forma negativa ( ' ' De forma positiva

19. 19. . Cémo crees que afectan las traducciones realizadas por aficionados de forma
gratuita al mercado de los videojuegos? *

Marca solo un ovalo

De forma negativa | ( ( ) | De forma positiva

hitps /idocs google comMorms/d 1 Ziczig-C UcWWalkEr8ILIUaQg1 DidpsSAmx 1 Fuj i bibgedit
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20. 20. ;(Cuanta importancia crees que tienen los siguientes aspectos a la hora de traducir un
videojuego? *

Marca solo un ovalo por fila.

Ninguna Poca Alguna Bastante Prioritario
importancia importancia importancia  importancia

La comeccion y
ortotipografia (que no
tenga ermores
gramaticales y que
tenga lodos los = ) P
caracteres especlales ¢ ) () ) ( ) )
del espafol como la
“N" o los signos de
interrogacion y
exclamacién de
aperturs)
Que se ulllice un
lexico/vocabulano N — — — —
adecuado para el tipo —t’ — — — ~—/
de juego
Que |a traduccidn se
adapte bien al ) o o I
espanol (dobles G o) C. 9 ) (=) ()
santidos, modismos,
axpresiones.. )
Que sea fiel al
original, por ejemplo,
que realice una buena
adaptacion de los —~ — — — R
rasgos cullurales y ~ ' —— — —/ /
que sa mantenga la
perscnalidad de los
personajes
Que todos los
elementos del juego
eslén traducidos N — ™y — —
(elementos graficos, S — S~ — | —
menis, manuales,
ingtrucciones. )
Que se traduzcan los
nombres propios que Y 7\ P p p—
tengan significado en — — ~—’ — o
su Idioma original

21. 21. Género *

Marca solo un dévalo.
(1 Hombre
c;"—'_;. Mujer
'.'7:".' Otro

22 22. Edad *

Marca solo un dvalo.

(| -de 10 aftos

| Entre 10y 15 afios
(") Entre 18 y 20 afios
(") Entre 21y 30 afios
() +de 30 afos

hitps-/idocs google com Morme/d 1 Zic2ig-C UcWWaOkEnSILIUaQg1 DISp6SAmx 1 Fuj 1 bbgledit
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23. 23. Nacionalidad *

24. 24. Situacién laboral *
Marca solo un dvalo.

| Estudiante

| Trabajador en activo
Desempleado

| Pensionista

| Otro:

25. 25. Situacién de residencia *
Marca solo un évaio.

| Vivo solo
| Vivo con mis padres
Comparto piso con amigos/compafneros
Vivo con mi pareja
Otro:

26. 26. Situacion familiar *
Marca solo un dvalo.

| No tengo hijos/as ni familiares a cargo
~ | Tengo hijos/as pequefios/as (0-10 afios)
Tengo hijos/as (prejadolescentes (11-17 afios)
| Tengo hijos/as mayores de 17 afics
| Tengo familiares a cargo

27. 27. Nivel de estudios completados o en curso *
Selecciona todos los que cormespondan

Sin estudios superiores (primaria, bachillerato, FP...)
Formacion universitaria en traduccion
' Formacion universitaria en filologia
Formacion universitaria en ambitos no lingliisticos (por favor, especificar en "Otro")

Otro:

La localizacion de Undertale desde la perspectiva de los
jugadores

Las preguntas mostradas a continuacion van dirgidas tan solo a aquellos jugadores que hayan
Jugado al videojuego Undertale de Toby Fox.

hitpsfidocs google com Tormeid/ Zic2iq-C UCWWaQKENSILIUBOg1 DIBpESAM X1 Fuf 1bbgledt
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IN22018 La localizacidn de videojuagos desde la parspectiva de 1os jugadores

28. 1. ¢Dénde adquiriste tu copia de Undertale?
Marca solo un dvalo.

- En la pagina oficial del juego «undertale.com»
En una plataforma de distnbucion digital autonizada (Steam, Humble Bundle, Origins...)
En una plataforma de distnbucion digital no autorizada (G2A, Kingwin...)
Descargandola de forma no oficial (Torrent, descarga directa,..)
Otro:

29. 2. ;Qué rutas has jugado?
Selecciona todos los que comespondan

Neutral
Pacifista
Pacifista verdadera
- Genocida
Ninguna (no he terminado ninguna ruta)

30. 3. (En qué idioma has jugado a Undertale?
Marca sofo un dvalo.

Inglés (version onginal)

Espafiol europeo (traduccién hecha por fans)
Espafiol latinoamericano (traduccién hecha por fans)
En mi lengua matema (no es inglés ni espanol)
Otro:

31. 4. Si has jugado en inglés ;consideras que la version original de Undertale es dificil de
entender?

Marca solo un dvalo.

Si. es muy dificilde  — — — — —  No, es muy facil de
entender -- - entender

hitps:/\docs geogle com fTorms/d/ 1 Ziczig-CUSWWaQKEnSILIUaQg 1 DiBpSSAm x 1F u) 1 bbgledit
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2ZiMrame

32

33

35.

37

s On de videojuegos desds |8 perspectiva oe 10s jugadornes
5. ;(Cuantas dificultades te han presentado los siguientes aspectos de Undertale?
Marca solo un dvalo por fita

Ninguna Pocas Algunas Bastantes Muchas
dificultad  dificultades  dificultades dificultades dificultades

|dioma ariginal . ) \

(inglés) - N
Seguimiento ds la
trama
Referancias
culturales (anime
videojuegos,
nombres propics,
marcas...)
Rasgos del habla
(idiolacto) - -
Humor (juegos de -

palabras, chistes.. ) -
Nombres propios

(parsonajes. lugares

y objetos)

6. De haber jugado en espafol indica de
dénde has obtenido la traduccién

. 7. De haber jugado en espafiol Jcomo calificarias la traduccion que has utilizado?

Marca solo un dvaio.

Pésima b . { ) { ) Excelente

8. (Conoces Undertale-Spanish.com?
Marca solo un évalo.

| Si
I No
9. De haber una traduccioén oficial de Undertale hecha por traductores profesionales jla

utilizarias?
Marca solo wn dvalo

( | Si
( | No
| Solo si el precio es economico
| Solo sl no hay una ya hecha por aficionados
( | Otro:

10. ;Crees que con una traduccion oficial el juego tendria mas alcance entre los
jugadores espafioles?

Marca solo un dvalo

S|, totaimente ( [ ) No, para nada

nttps /idocs google com formsid'1 Zicziq-C UcWWaOkEnSILIUaQg1 Didip8SAmM x 1 F uj Tbbgledit
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38. 11. ;Cuanta importancia crees que tienen los siguientes aspectos a la hora de traducir
Undertale?

Marca solo un ovalo por fila.

Bastante
importancia

Poca

importancia

Alguna
importancia

Ninguna

importancia Proritedo

Los elementos P : 7

gréaficos (carteles, G C ) C ) ¢ ) C )
sefales, libros...)

Las referencias
culturales
(videojuegos, animes,
instituciones...)

El humor (juegos de 3
palabras. chistes ) ) _ ) L) )
dobies santidos...)
Los rasgos del habla o )
(idiolecto de los I &) ) =) C )
personajes)

Los nombres proplos i - > Z Ty
(personajes, lugares, ( ) ) ( ) ( ) <)
abjetos...)

39. 12. ;Cémo preferirias que fuera |a traduccién de Undertale?
Marca solo un évalo.

Familianzante
(lc mas

Extranjenzante (lo mas cercana :
posiblealalenguay cuttura () ()
estadounidense)

Marca solo un ovalo
) Flowey
) Sans

[ ) Papyms
;'. Undyne
1 Mettaton
() Toriel

| Asgore

41. 14. ;Por qué?

nitps./'docs google.comSormsid/1 Ziczig-C UcWWaQkEnSiLiUaQg1 DiBipSSAmMx 1 F uj 1bbgledt

cercana
posible a la
langua y
cultura
espafiola)

. 13. 4 Qué personaje principal consideras mas dificil de traducir al espaiiol?

Apéndices
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La localzacion de videojuegos desde la perspectiva de |os jugadores

42.15. ;Crees que se deberian traducir/adaptar los siguientes elementos?
farca solo un dvalo por fila

Solo si en inglés significan algo No  Si

43. 16. ;Como crees que deberia traducirse el género de Frisk (personaje jugable)?
Marca solo un évaio

Femenino singular
Femenino plural

Neutro (evitar siempre el uso de un género definido)
Masculino singular

Masculino plurai

Otro

17. ¢ Como valorarias la traduccién de este video?

http.//youtube com/watch?v=zufB TuskpZ|

44. Marca solo un dvalo

Con & tecrologla de

b Google Forms

nitps //docs. google com form s/ 1Zicaag-CUcWWalkEnGiLIUaQg1 DiBpBSAmx 1 F Uy 1 bogledit 1010
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A.2. Resultados de la encuesta

marinag34@gmail.com

256 respuestas

Ver todas las respuestas Publicar datos de analisis

Resumen

1. ¢ Con qué frecuencia sueles jugar a videojuegos?

48,2%

2. ;A qué edad empezaste a jugar a videojuegos?

&

RPG [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?)

Adiario 126 49.2%

Varas veces alasemana 87 34%
Unavezalasemana 13 51%

Varias veces almes 16 6.3%

Unavez al mes o con menes frecuencia 14 5.5%

1-10afios 189 T73.8%
11-15afios 55 215%
16-20afios 11 43%
21-25 afios 0 0%
+ de 25 afios 1 04%

Munca 32 125%

Munca Poco 42 164%

Ocasionalmente 63 24.6%
Poto

Bastante 66 25.8%

Ccasionalme... Muche 53 20.7%
Bastante
Mucho

0 15 30 45 80
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J-RPG [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca
Poco
Boco Ocasicnalmente
Bastante
Ocasionalme. .. Muc ho
Bastants
Mucho
1] 20 40 60
MOBA [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]
Munca
Munca Poco
- Ccasicnalmente
Bastante
Ocasionalme. .. Muc ho
Bastants
Mucho
0 20 40 80 20
MMOG/MMORPG [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]
Munca
Poco
Foro Ccasionalmente
Bastante
Ocasionalme Mucho

Bastante

hucho

o 20 40 &0

81

47
40

a7
46

42
3w

a0
69
11
4
32

31.6%
21.1%
18.4%
15.6%
13.3%

37.9%

18%
13.3%
16.4%
14.5%

N.3%
27%
16%

13.3%

12.5%



Novela visual [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

MNunca
Munca Poco
Ccasionalmente
Poco
Bastante
Crasionalme... Mucho
Bastante
Muc ho

L,

N
2
=~
n

0 3 100

=]

Aventura grafica/Puzles [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca

Munca Poco

. Ocasionalmente

Bastante

Crcasicnalme... Muc ho
Bastants
Muc ho

0 15 30 45 &0

Terror (survival horror) [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

MNunca
Munca Poco
Ccasionalmente
Poco
Bastante
Ocasionalme. .. Muc ho
Bastante
Muc ho

2L,

on
3
=i
n

0 3 100

=]

Apéndices

118 46.1%
M 277%
44 172%
17 66%

B 23%

57 223%

e 25.7%

65 254%

5 18.9%
T 27%
120 46.9%
72 281%
43 16.8%
15  59%

6 23%
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Disparos [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca
Munca Poco
COcasionalmente
Poco
Bastante
Ocasionalme... Mucho
Bastante
hucho
D 15 a0 45 &0
Lucha [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]
Munca
Munca Poco
Ocasionalmente
Poco
Bastante
Ocasicnalme... Mucho
Bastante
Muehe
D 20 40 &0 20
Accién/Aventura [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]
Munca
Munca Poco
Ocasionalmente
Poco
Bastante
Ocasionalme. .. Mucho
Bastante
Muehe
D 20 40 &0 80

50

27
52
62

49

18
38
74
83
43

10.5%
20.3%
24.2%
25.8%
19.1%

25.8%
34.8%
26.2%
9%
4.3%

7%
14.8%
28.9%
32.4%
16.8%



Estrategia [3. ; Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca

Poco

Ocasicnalme. ..

Bastante

Mucho

=]
-
o
£l
=]
e
o
[=r]
=]

"

n

Plataformas [3. ; Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca

Poco

Ocasicnalme...

Bastante

Muc ho

1

20 40 &0

3
3

()]
u

Simulacién [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Hunca

Poco

Ocasicnalme...

Bastante

Muc ho

=]
=
wn
ol
[=]
e
o
[=1]
=

-
[

Nunca

Poco
Ocasionalmente
Bastante

Mucho

Munca

Poco
Ocasionalmente
Bastante
Mucho

Munca

Poco
Ocasionalmente
Bastante
Mucho

Apéndices

25
30
T
67
v

36
62
80

24

79
m
M
3T
18

9.8%
19.5%
30.1%
26.2%
14.5%

14.1%
24.2%
31.3%
21.1%

9.4%

30.9%
27.7%
19.9%
14.5%

7%
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Deportes [3. ;Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca

Poco

Ocasionalme...

Bastante

Muc ho

=
[
(=]
[+1]
[=]
=)
(=]

120

Musical [3. ; Con qué frecuencia juegas a estos géneros?]

Munca

Poco
Ocasicnalme...
Bastante

huc ho
D a5 0 105

4. ; Prefieres los juegos online u offline?

&0

Prefiero jugar a videojuegos sin conexion como Mass Effect, Fallout, Undertale. .

Prefierc jugar a videgjuegos en linea como LOL, WOW, Call of Duty. .

52

Munca

Poco
Ocasionalmente
Bastante
Mucho

Munca

Poco
Ocasionalmente
Bastante
Mucho

49 151%
41 16%
63 246%
51 15.9%
52 20.3%

[ o R

127
36
33
20
20

143
69
25
16

3

49 6%
21.9%
12.9%
7.8%
7.8%

55.9%
27%
9.8%
6.3%
1.2%



Consola [5. ;Con qué frecuencia utilizas las siguientes plataformas?]

Munca

Munca Poco

. Ocasionalmente

Bastante

Ocasionalme. .. Mucho
Bastante
Muc he

D 15 30 43 60

Consola portatil [5. ;Con qué frecuencia utilizas las siguientes plataformas?]

Munca

Munca Poco

Ccasionalmente

Poco
Bastante
Ocasicnalme... MMucho
Bastante
Muc ho
H] 25 50 75 100
PC [5. ;Con qué frecuencia utilizas las siguientes plataformas?]
Munca
Munca Poco
Ccasionalmente
Poco
Bastante
Ocasicnalme... Mucho
Bastante
Muc ho
1] s 7D 105 140

Apéndices

65
i)
49
33
11

104
52
45
37
18

16
29
44
158

25.4%
26.6%
19.1%
12.9%

16%

40.6%
20.3%
17.6%
14.5%

7%

3.5%
6.3%
11.3%
17.2%
61.7%
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Mévil [5. ;Con qué frecuencia utilizas las siguientes plataformas?]

MNunca
Munca Poco
Ocasionalmente
Poco
Bastante
Ocasionalme. .. Mucho
Bastante
Tuc ho
0 10 20 30 40 S0

EB3RE 8B

15.2%
23.4%
11%

23%
17.2%

Tiendas fisicas (GameStop, CeX...) [6. ;Donde y con qué frecuencia sueles conseguir tus juegos?)

MNunca
Munca Poco
Ocasionalmente
Poco
Bastante
Ocasionalme. .. Mucho
Bastante
Muc ho
0 20 40 60 an

Plataformas de distribucion digital autorizadas (Steam, Humble Bundle, Origins...

frecuencia sueles conseguir tus juegos?]

MNunca
Munca Poco
Ocasionalmente
Poco
Bastante
Ocasionalme... Mucho
Bastante
Muc ho
0 20 40 &0

60
96
40
26
34

40
33
43
39
81

23.4%
37.5%
15.6%
10.2%
13.3%

. ¢Dénde y con qué

15.6%
12.9%
16.8%

23%
3.6%
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Plataformas de distribucién digital no autorizadas (G2A, Kingwin...) [6. ;Dénde y con qué frecuencia sueles
conseguir tus juegos?]
Munca 121 47.3%
Munca Poco 50 19.5%
Ocasionalmente 40  156%

Poco
Bastante 26 10.2%
Ocasionalme... Muche 19  7.4%
Bastante
Mucho
0 25 a0 75 100

Descargas no oficiales (Torrent, descarga directa...) [6. ;Dénde y con qué frecuencia sueles conseguir tus
juegos?]
Munca 78 305%
Munca Poco 60 23.4%
Ocasionalmente 42 16.4%

Poco
Bastante 36 14.1%
Ocasionalme... Mucho 40 156%
Bastante
Mucho
0 15 30 45 60 75

-de 50 euros B8 34.4%
51-100 euros 85 332%
101-200 euros 44 17.2%
+de200euros 34 133%

No compro videojuegos 3 2%
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8. ; Cuando sueles comprar los videojuegos que te interesan?

En preventas 23 9%

En cuanto salen al mercado M 133%

Ln tiempo después del lanzamiente 171 66.8%

Mo compro videojuegos, los descargo de forma gratuita 28 10.9%

9. ;En qué idioma sueles jugar?

Audio en version original sin subtitules 22 86%

Audic en version original con subtitulos en version eriginal 32 12.5%
Audio en version original con subtitulos en espafiol 85 33.2%

Audic en espaficl sin subtitulos 87 3%

0.4%
Audio en espariol con subtitulos en espafiol 29 11.3%

=1

Audio en espafiol con subtitulos en versién original
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10. ;Por qué motivos preferirias jugar en version original?

Por falta de u. ..
Por jugar alj...
Por temer qu...

Porlamalac...

Otro

n "L, e ] 7E, 100

Por falta de una traduccion oficial 121  47.3%

For jugar al juego lo antes posible 33 12.9%

Por temer que en la traduccion se pierdan matices 111 43.4%

Por la mala calidad de |as traducciones/doblajes oficiales 9 37 1%
Otro 35 137%

11. ;Por qué motivos preferirias jugar a un juego en su version traducida?

Porgue me fa...
Por no perde. ..
Porgue es m...
Por no enten. ..

Otro

h
;'h

0 50 120

Porque me facilita la inmersion en el juege 131 51.2%

Por no perder informacion al no entender a la perfeccicn el idioma original 13 44.1%
Porgue es mas comodo 127 456%

For ne entender el idicma criginal B3 246%

Otre 18 %
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Traducciones oficiales [12. A |a hora de usar traducciones ;con qué frecuencia suelen ser oficiales o hechas por
fans?]

Munca 6 2.3%

Munca Poco 12 4.7%
Ccasicnalmente 33 125%
Bastante 5T 223%
Muche 148 57.8%

Poco

Ocasionalme...
Bastante

hucho

D a5 70 103 140

Traducciones hechas por fans [12. A |la hora de usar traducciones ;con qué frecuencia suelen ser oficiales o
hechas por fans?]

Munca 110 43%

Munca Poco 80 31.3%

Ocasionalmente 42 16.4%
Poco

Bastante 14 5.5%

Ocasionalme. .. Mucho 10 3.9%
Bastante
Mucho

o 25 50 75 100

13. De haber usado alguna traduccion hecha por fans indica de queé
videojuego era

Undertale

Life is strange

Life is Strange

Mother 3

Counter Strike

Walking Dead (Telltale)

Skyrim online

Un juego para la LocJam en 2014

Tree of Saviors (KR)

Valkyrie profile

Tales of the Abyss

Undertale. Tales of the Abyss. Life 1s strange.

Pokémon Conquest

Luminous Arc 1y 2, Bleach, The 3rd Phantom, Disgaea DS
BugCatcher

Firsal Fantasy VI

The walking dead

Casi todos los juego viejos que no tienen espafiol en el Steam. La saga Unreal ha sido lo
mas destacado

Ace Attarney, 999, Disgaea, Tales of,

Daggerfall, Serious Sam, Morrowind, System Shock 2, Heroes of Might and Magic 11,
Fallow

no se

Planescape

The Walking Dead (video game)

The walking dead, tales from the borderlands, undertale. ..
Fate Stay Night

NSNC

Dont Starve Togheter

Hackrom FPokemaon
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Stardew Valley

Pokemon

THe world ends with you, jump ultimate stars
The worid ends with you

KinGdom Heart Dream Drop Distance
Random

The Walking Dead (Telitale Games)

Seiken Densetsu 3 (SNES) y otros juegos clasicos de SNES sin traduccion oficial
999

Pirata

Mount and Blade wardband (Mods)

The wolf among us

American McGee's Alice

Lisa

Rom de Chrono Trigger

Ni ni kuni (Nintendo DS)

Hack roms de Pokemon

POKEMON

Democracy 3

Saw The Game, Hacker Evolution Untold
Hunie Pop, Ballad of an Evening Butterfly.
Life is stange, the walking dead season 1y 2
jump ultimate stars nds

Game of Thrones (Telltate) y muchos més que no recuerdo ahora mismo
Mario RPG

Chrono Trigger

Cave Story

Tales of Vesperia

Zelda, Chrono Cross...

undertale

Skyrim

Skyrim, Undertale, FFVII CitiesSkyiines.
Undertale, The World Ends With You, Pokemon...
Ocarina of time, solo el texto

HackRoms

Fallout

Formuia 1 2000

Pro cyciing manager 2015

Valkyria Chronicles 3, Undertale

The Waking Dead de Telltale, Life is Strange
Ace Attorney Investigations

Apéndices
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Don't starve

Torchlight 2

Fate/stay night

Final Fantasy The 4 Heroes of Light
Divinity Original Sin

Mount & Blade Warband
Batman The Telltale Games
Don't starve together
Steins;Gate

Total War:Medieval Il

No lo recuerdo

No he usado este tipo

Al no ser oficial no los apoyo
Final fantasy tactics
Parasite Eve

Legacy of Kain (no s que la haya usado sino que estoy metido en el proyecto de
traduccidn)

De poco Interés

Ninguno

No tengi

chrono trigger

Divinity Original Sin
Pokémon

The World Ends With You
Monster Hunter Portable 3
BG2 (Traduccion de clan dlan), Chrono Trigger (Traducciones Magno)
Undertale

Evoland
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14. En caso de haber jugado a un videojuege traducido por fans de forma no oficial ; por qué motivos lo has
hecho?

Por falta de u...
Por ser gratuita
Por apoyar a...
Porlamalac...

Otro

Por falta de una traduccion oficial 118 76.1%

Por ser gratuita 38 245%

Por apoyar a la comunidad de aficionados que lo han traducido 34 219%
Por la mala calidad de una traduccion oficial 10 6.5%

Otro 9 58%

15. ;Por qué motivos no utilizarias una traduccién (ni oficial ni hecha por fans) aun sabiendo que es de calidad?

Estoy acostumbrado a jugar en version original 60 23.4%

Por jugar antes al juege 74 28.9%

Creo que con las traducciones se pierden matices 60 23.4%

Mo creo que una fraduccion pueda ser igual de buena que el original 42 16.4%
Otre 20 7.8%
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16. Califica la calidad media de las traducciones oficiales

Pésimas: 1 4 1.6%

2 12 4T%

120 3 7 29.3%
4 139 543%
N Excelentes:5 26 10.2%

17. Califica la calidad media de las traducciones no oficiales

Pésimas: 1 15 59%

2 5T 22.3%

100 3 Me 453%
e 4 50 19.5%

Excelentes: 5 18

=
-1

(=]

L

18. ; Como crees que puede afectar a los traductores profesionales de videojuegos las traducciones realizadas
por aficionados de forma gratuita?

De forma negativa: 1 98 22.7%

2 79 30.9%
N 3 76 297%
. 4 N 121%
. De forma positiva: 5 12 4.7%
15
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19. ;Como crees que afectan las traducciones realizadas por aficionados de forma gratuita al mercado de los
videojuegos?

De forma negativa: 1 18 1%

2 M 133%

&0 3 B9 2%

. 4 B3 246%

, De forma positiva: 5 72 28.1%
15

La correccion y ortotipografia (que no tenga errores gramaticales y que tenga todos los caracteres especiales del
espafol como la "N" o los sighos de interrogacién y exclamacién de apertura) [20. ; Cuanta importancia crees
que tienen los siguientes aspectos a la hora de traducir un videojuego?]
Minguna importancia 5 2%
Minguna imp... Poca importancia 14 55%
1 1 i,

Poca importa... Alguna importancia 17 6.6%
Bastante importancia 90 352%
Alguna impor... Prioritaric 130 50.8%

Bastante imp...

Prigritaric

n n s an iy
0 30 60 50 120

Clue se utilice un |éxico/vocabulario adecuado para el tipo de juego [20. ; Cudnta importancia crees que tienen los
siguientes aspectos a la hora de traducir un videojuego?]

Minguna importancia J O12%

Minguna imp... Poca importancia 7 27%
1 1 i,

Poca imports... Alguna impoertancia 22 86%

Bastante importancia 94 36.7%

Alguna impar... Prioritario 130 50.8%

Bastante imp...

Prioritaric

=]

30 &0 o0 120
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Que la traduccion se adapte bien al espafiol (dobles sentides, modismos, expresiones...) [20. ;Cuanta
importancia crees que tienen los siguientes aspectos a la hora de traducir un videojuego?]

Ninguna importancia 4

1
Ninguna imp... Pocaimportancia 10 3.9%

. Alguna impertancia 20 T.8%
Poca importa...
Bastante importancia 83 32.4%

Alguna impor... L s
e P Prioritarioc 139 54.3%

Bastante imp...

Pricritario

n an

0 30 60 50 120

=r]
©

Que sea fiel al original, por ejemplo, que realice una buena adaptacion de los rasgos culturales y que se
mantenga la personalidad de los personajes [20. ; Cuanta importancia crees que tienen los siguientes aspectos a
la hora de traducir un videojuego?]
Ninguna importancia 4  16%
Minguna imp... Poca impertancia 6 23%
' ' 7.8%
Pocaimporta.. Alguna importancia 20 7.8%
Bastante importancia 73 285%
A Ly - L. X _ i
Alguna impor... Prioritarioc 153 59.8%
Bastante imp...

Pricritaric

0 70 108 140

Que todos los elementos del juego estén traducidos (elementos graficos, menus, manuales, instrucciones...) [20.
¢Cuanta importancia crees que tienen los siguientes aspectos a la hora de traducir un videojuego?]
Minguna importancia 9 3.5%

Minguna imp... Pocaimportancia 26 10.2%
Alguna importancia 60 23.4%
Poca importa... g P ’
Bastante importancia 74 23.9%
Al T - . . i
Alguna impor... Prioritario 87 34%
Bastante imp...

Prioritario

0 20 40 60 80
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Que se traduzcan los nombres propios que tengan significado en su idioma original [20. ; Cuanta importancia
crees que tienen los siguientes aspectos a la hera de traducir un videojuego?]

Minguna importancia 80  31.3%
Pocaimportancia 57 22.3%
Alguna importancia 47 18.4%
Bastante importancia 37 14.5%
Prioritaric 35 13.7%

Minguna imp...
Poca importa. .
Alguna imper...

Bastante imp...

Pricritaric

] 20 40 60

21. Género

Hombre 206 80.5%
Mujer 47 18.4%
Otro J 12%

22, Edad

- de 10 afios 1 04%
Entre 10y 15 afios 4 16%
Entre 16y 20 afics 55  215%
Entre 21y 30 afics 171 66.8%
+de30afics 25 98%
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66

23. Nacionalidad
Espafiola

Espania

Espafiol

espariola

espafiol

Espafiol

Espanyola

24. Situacion laboral

25. Situacion de residencia

Estudiante 184 719%
Trabajador en activo 51 19.9%
Desempleade 10 3.9%
Pensionista 2 08%

Otro 9 35%

Vivo solo

Vivo con mis padres

Comparto piso con amigos/compafieros
Vivo con mi pareja

Otro

26 10.2%
151 59%
54 21.1%
2 B86%
3 12%
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26. Situacion familiar

Mo tengo hijos/as ni familiares a cargo

Tengo hijos/as pequefios/as (0-10 afios)
Tengo hijos/as (prejadolescentes (11-17 afios)
Tengo hijos/as mayores de 17 afios

Tengo familiares a cargo

27. Nivel de estudios completados o en curso

Sin estudios...
Formacion u...
Formacion u...
Formacion u...

Otro

] 40 80 120 160

Sin estudios supericres (primaria, bachillerato, FP._.) 51 19.9%

Formacién universitaria en traduccion 28 10.5%

Formacicn universitaria en filclogia 4 16%

Formacicn universitaria en ambitos no lingtisticos (por favor, especificar en "Otro”) 150 58.6%
Otro 166 64.8%

246 96.1%
T 27%
1 04%
0 0%
2 08%
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La localizacion de Undertale desde la perspectiva de los jugadores

1. ;Dénde adquiriste tu copia de Undertale?

En la pagina cficial del juego aundertale com» 7 11.5%

En una plataforma de distribucicn digital auterizada (Steam, Humble Bundle, Origins...) 25 42.4%
En una plataforma de distribucicn digital no auterizada (G2A, Kingwin...) 6 10.2%
Descargandoela de forma no cficial (Torrent, descarga directa...) 17 28.8%

Otro 4 6.8%

2. ¢ Qué rutas has jugado?

Meutral
Meutral Pacifista

Pacifista Pacifista verdadera

Genocida

Facifista ver... Minguna (noc he terminado ninguna ruta)

Genotida

Minguna (ne...

1] a 16 24 3z
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39.7%
53.4%
60.3%
27.6%
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3. ¢En qué idioma has jugado a Undertale?

_—

Inglés {versién original) 45 77.6%
Espariol eurcpeo (traduccicn hecha por fans) 10 17.2%

Espaficl latinoamericane (traduccion hecha por fans) 0 0%
En mi lengua matemna (no es inglés ni espafiol) 0 0%
Otro 3  52%

4, Si has jugado en inglés ;consideras que la version original de Undertale es dificil de entender?

Si, es muy dificil de entender: 1 4 7.4%

2 9 167%
15 3 5 93%
. 4 19 352%
. MNo, es muy facil de entender: 5 17 31.5%
4
1]

69



La localizacién de videojuegos hecha por aficionados: el caso de Undertale

Idioma original (inglés) [5. ; Cuantas dificultades te han presentado los siguientes aspectos de Undertale?]

Minguna dific ultad

Minguna dific... Pocas dificultades
Pocas dificult Algunas dificultades

Bastantes dificultades
Algunas dific...

MWuchas dificultades

Bastantes difi...

Muchas dific. ..

£n
[=]
[

15 ] 9L,

29 51.8%
16 28.6%
16.1%

1 1.8%
1 1.8%

Seqguimiento de la trama [5. ; Cuantas dificultades te han presentado los siguientes aspectos de Undertale?]

Minguna dific ultad

Minguna dific ... Pocas dificultades
Posas dificul Algunas dificultades

Bastantes dificultades
Algunas dific...

Muchas dificultades

Bastantes difi...

Muchas dific...

n

(451
[=]
£n

30 526%
1T 29.8%

12.3%
1 1.8%
2 35%

Referencias culturales (anime, videojuegos, nombres propios, marcas...) [5. ;Cuantas dificultades te han

presentado los siguientes aspectos de Undertale?]

Minguna dificultad

Minguna dific .. Pocas dificultades
Pocas dificult Algunas dificultades

Bastantes dificultades
Algunas dific...

Muchas dificultades

Bastantes difi...

Muchas dific...

] s 10 15 20
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Rasgos del habla (idiclecto) [5. ; Cuantas dificultades te han presentado los siguientes aspectos de Undertale?]
Minguna dificultad 23 39.7%

Minguna dific .. Pocas dificultades 22 37.9%

- .

Pocas dficutt. Algunas dificultades &  13.8%

Bastantes dificultades 5 8.6%

Hlgunas of... Muchas dificultades 0 0%
Bastantes difi...
Muchas dific....

D 5 10 15 20

Humor (juegos de palabras, chistes...) [5. ; Cuantas dificultades te han presentado los siguientes aspectos de
Undertale?]

Minguna dificultad 26 44.1%
Minguna dific... Pocas dificultades 24 40.7%
Algunas dificultades 5 B8.5%

Pocas dificult...
Bastantes dificultades 2 3.4%
Algunas difc.. Muchas dificultades 2 3.4%
Bastantes difi...
Muchas dific...
] 5 10 15 20 25

Nombres propios (personajes, lugares y objetos) [5. ; Cuantas dificultades te han presentado los siguientes
aspectos de Undertale?]

Minguna dificultad 44  77.2%
Minguna dific ... Pocas dificultades 10 17.5%
Algunas dificultades 3 5.3%

Pocas dificult...
Bastantes dificultades 0 0%
Algunas difc.. Muchas dificultades 0 0%
Bastantes difi...
Muchas dific...
o 10 20 0 an
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7. De haber jugado en espaiiol ;cémo calificarias la traduccion que has utilizado?

| ._-_-_Il
g
1 2 3 4 3

6. De haber jugado en espaiiol indica de donde has obtenido la

traduccion

WWW.

undertale-spanish.com

http:/fwww. undertale-spanish.com/

hitp:/fwww.undertale-spanish.com

Desde la primera web que vi

Realizada porfans

Enla

pagina de undertale spanish

Mo recuerdo, buscando en google xdxd

Unde

rtale-spanish.com

Internet?

Internet

h

-
3,
1,

u

8. i Conoces Undertale-Spanish.com?

‘ 20.8%

Pésima: 1
2
3
4

Excelente: &

Si 17 29.8%
Mo 40 702%

2

1
1
6
7

—

Fu LA

S oo =

| R S S R o R

-]
==

-1
==

=
=

pr=}
==

P
pr-

9. De haber una traduccidn oficial de Undertale hecha por traductores profesionales ;la utilizarias?

72

A

Si
Mo

Solo si el precio es econdmico

Sclo si no hay una ya hecha por aficicnados

Ctro

24
14

12
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10. ;Crees que con una traduccidn oficial el juego tendria mas alcance entre los jugadores espafnoles?

Si, totalmente: 1 36 63.2%

2 9 158%

32 3 3 53%
24 4 6 105%
Mo, paranada: 5 3 53%

Los elementos graficos (carteles, sefales, libros...) [11. ;Cuanta importancia crees que tienen los siguientes
aspectos a la hora de traducir Undertale?]

Minguna importancia 5 8.59%

Minguna imp... Pocaimportancia 10 17.59%

. Alguna importancia 18 32.1%
Poca importa...
Bastante importancia 13 23.2%

Alguna impor... Pricritaric 10 17.9%

Bastante imp...

Pricritario

D 4 8 12 18
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Las referencias culturales (videojuegos, animes, instituciones...) [11. ;Cuanta importancia crees que tienen los
siguientes aspectos a la hora de traducir Undertale?]
Minguna importancia 3 5.4%
Minguna imp... Poca importancia 1 1.8%
. : .
Poca importa... Alguna importancia 9 16.1%
Bastante importancia 21 37.5%
Alguna impor... Prioritaric 22 39.3%
Bastante imp...

Pricritaric

1]
U

£n
=,
[=]
=
£n

0
u

El humor (juegos de palabras, chistes, dobles sentidos...) [11. ; Cudnta importancia crees que tienen los
siguientes aspectos a la hora de traducir Undertale?]

Minguna importancia 2 3.6%

Minguna imp... FPocaimportancia 2 3.6%
1 1 0,

Poca importa. . Alguna importancia 1 1.8%

Bastante importancia 8 14.3%

Alguna impor. ..

Prioritaric 43 76.8%

Bastante imp...

Pricritaric

[==]
—
[=]
(%]
[=]
B3
[=]
Jau
[=]

Los rasgos del habla (idiclecto de los personajes) [11. ;Cuanta importancia crees que tienen los siguientes
aspectos a la hora de traducir Undertale?]

Minguna importancia 3 5.4%

Minguna imp... Poca importancia 0 0%

Poca importa Alguna importancia 11 19.6%
Bastante importancia 16 28.6%
Alguna fmpor... Prioritario 26 46.4%

Bastante imp...

Prioritaric

D 2 10 13

0 7,
il s
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Los nhombres propios (personajes, lugares, objetos...) [11. ;Cuanta im portancia crees que tienen los siguientes
aspectos a la hora de traducir Undertale?]

Minguna importancia 12 21.4%
Hinguna imp... Poca importancia 12 21.4%
i i 32 1%
Poca importa... Alguna importancia 18 32.1%
Bastante importancia 8 14.3%
[T o .
Alguna impor... Prioritaric 6 10.7%
Bastante imp...
Prioritario

D 4

=]
Pa
o

12. ; Cémo preferirias que fuera la traduccién de Undertale?

o

[=:]

[~

Extranjerzante (loc mas cercana posible a la lengua y cultura estadounidense). 1 14 246%

2 13 228%
3 16 281%
4 9 158%

Familianzante (lo mas cercana posible a la lengua y cultura espaficla) 5 5 8.8%

13. ;Que personaje principal consideras mas dificil de traducir al espaiol?

Flowey 2 3.8%

Sans 32 604%

. Papyrus 8 151%
| Undyne 1 1.9%
— ] Y B
Mettaton 5 94%

Toriel I

Asgore 2 38%
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14. ; Por qué?

Por sus juegos de palabras

Porlos chistes y juegos de palabras

Porla abundancia de juegos de palabras

Dobles sentidos y humor.

Juegos de palabra

Su humor es un hueso duro de roer (ba dum tss)

Porlos juegos de palabras con huesos

Porgue es muy dificil conseguir que el tipo de chistes que hace se puedan traducir y conseguir
el mismo efecto.

Porlos chistes que utiliza.

Porlos chistes y porlas largas conversaciones que se tienen con el, tanto en la ruta pacifista
como en la genocida

Habla raro? Mo se jajajaja

Muchos juegos de palabras

Por el humor

Muchas de sus bromas no se pueden traducir al espafiol (skele-ton)

Entre él y sans esta la cosa porla cantidad de juegos de palabras que utilizan y la comedia en
la que se ven envueltos (salvo en la ruta genocida)

Forlos juegos de palabras

NYEH HEH HEH

Humor (juegos de palabras)

Ya que es un comico y habla con varios juegos de palabras, ademas de que es &l quien
referencia principalmente el "plot-twist” de LV = LoWVE = Level of Violence, que es muy
complicado de traducir,

Porlos multiples juegos de palabras

El tipo de humor que utiliza.

Juegos de palabras.

Forsus chistes

En las rutas pacifistas es el que mas dialogo tiene en el juego, con mas chistes etc.
Hace bastantes chistes y me parece dificil captar su caracter

FPorla profundidad

Mecesita muchisima gracia.

Por su humor

(Auizas porlos juegos de palabras que suele usar.

Porsu personalidad
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Los juegos de palabras

Es un personaje que habla mucho y tiene muchas referencias.

Porque grita mucho

La opera

Los chistes, los juegos de palabras. ..

Los chistes sobre huesos

Las palabras que emplea son poco comunes, hay que traducir muy bien cada expresion
idiomatica porque da las instrucciones del juego.

En mi opinion representa dificultad el adaptar sus dialogos al espariol
Porque sus chistes a menudo son juegos de palabras con el idioma inglés
Los juegos de palabra, los cuales solo tienen sentido en inglés.

Porlos juegos de palabras.

Nombres de perseonajes [15. ;Crees que se deberian traducir/adaptar los siguientes elementos?]

Solo si en inglés significan alge 16 28.6%
Mo 38 GB79%
Si 2 36%

Solo sieningl...

Mo

Si

Nombres de lugares [15. ;Crees que se deberian traducir/adaptar los siguientes elementos?]
Solo si en inglés significan alge 18 32.1%
Solo sieningl... No 32 5T 1%

o S 6 10.7%

Si

Nombres de objetos [15. ;Crees que se deberian traducir/adaptar los siguientes elementos?]
Solo si en inglés significan algo 14 25%
Solo sien ingl... Mo 4 T1%

o Si 3 679%

Si

Elementos graficos (sefiales, letreros...) [15. ; Crees que se deberian traducir/adaptar los siguientes elementos?]
Solo si en inglés significan alge 13 23.2%

No 7 125%

Si 36 643%

Solo sieningl...

Mo

Si
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16. ;Como crees que deberia traducirse el género de Frisk (personaje jugable)?

Y|\

Femenino singular 4 7.1%

Femenino plural 2 36%

MNeutro (evitar siempre el usc de un género definide) 43 80.4%
Masculino singular 3 54%

Masculino plural 0 0%

Otro 2 3.6%

17. ; Como valorarias la traduccién de este video?

Pésima: 1 8 123%

2 7 108%
25 3028 431%
20 4 20 30.8%
15 Excelente: 5 2 31%
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Apéndice B: Correos intercambiados con Toby Fox, desarrollador de Undertale

Marina Gil Puerto <marinagptrad@gmail.com> 12/11/2016

Para: undertalegame@gmail.com

Asunto: Undertale university study

Hi, Toby

My name is Marina. | am a final year translation and interpreting student at the University
Jaume | (Castellon, Spain). Since | am a big fan of Undertale and the reception of the game
has been really good, for my final project | have decided to study the impact of Undertale on
the Spanish market and on the community of players, as well as fan translations and their
impact and relation with the success of a game. It would be really helpful for me if you could
answer the following questions:

1. On the official Undertale webpage you have indicated that currently there is a
Japanese translation underway but | would like to know if this translation is being
done by professional translators or by fans.

2. | am also aware that you agree and are in favor of having several fan translations of
Undertale but, do you consider implementing those translations on your game?

3. Also, what is your position on having translations done by official translators?

Thank you in advance.

Kind regards,
Marina

undertalegame@gmail.com 13/11/2016

Para: Marina Gil Puerto <marinagptrad@gmail.com>

Asunto: Undertale university study

1. Professional translation

2. Certain differences in languages makes them unfavorable for me to have official
versions of them. Also | can't tell how good the translations are so | wouldn't want to
make them official. At best I could just acknowledge them somehow

3. Um... generally? It's... good.

Marina Gil Puerto <marinagptrad@gmail.com> 13/11/2016
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Para: undertalegame@gmail.com

Asunto: Undertale university study

Thank you so much for your immediate reply. If it’s not too much trouble, could you specify
if Spanish would be a favorable or an unfavorable language for you to have an official
version? And what are the major factors that you have in mind when considering if a
language can be favorable or unfavorable for translating Undertale?

Once again, many thanks for your cooperation.
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Apéndice C: Entrevistas

A continuacion se presentan las entrevistas realizadas al grupo de traduccion amateur
Undertale-Spanish, a los estudiantes de Traduccion e Interpretacion de la UGR y a los
estudiantes de Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la uJi, que han trabajado en la
localizacion de Undertale. En cada entrevista se han incluido las respuestas tal cual se
recibieron, asi como una inicial al principio de cada intervencion para identificar a los
participantes de las entrevistas. Los cddigos de identificacion que se han empleado son:

M: Marina (entrevistadora)

A: Alex WaveDiver (representante de Undertale-Spanish)

J: Juan Carlos Gil (representante de los estudiantes de Traduccion e Interpretacion de
la UGR)

S: Sergi Escarti Esparza (representante de los estudiantes de Disefio y Desarrollo de
Videojuegos de la uai)

1. Entrevista al grupo de traduccion amataeur Undertale-Spanish

M: En primer lugar, me gustaria saber un poco sobre vosotros ¢ Quiénes sois los componentes
del grupo?

A: En el grupo estamos Fandango, de México, Kiro, de Chile y Saku y yo, de Espafia. A
todos nos encantan los vidoejuegos y Undertale.

M: Tengo entendido que sois un equipo de traductores jovenes, pero me gustaria saber mas o
menos la franja de edad, ¢quién es el miembro mas joven y el mas mayor?

A: El més joven es Saku, con 18 afios. EI mayor soy yo, con 31. Kiro y Fandango se mueven
en la veintena larga.

M: También me gustaria saber qué formacion habéis recibido y si alguno ha realizado algin
estudio o curso relacionado con la localizacion de videojuegos o que le haya podido ayudar
durante este proyecto.

A: Saku ha realizado fandubs, Kiro es profesor de inglés y tanto Fandango como yo vivimos
del mundo del desarrollo de software. No son trabajos directamente relacionados con la
localizacion de videojuegos pero nos ha ayudado a coordinarnos y a sacar adelante nuestro
trabajo.

M: Asimismo, me gustaria saber de donde viene vuestro interés de traducir videojuegos de
forma amateur.

A: Personalmente, porque me aburria. jMe habia quedado sin "pet-projects"! Habia terminado
Undertale y pensé "jqué gran juego! La gente tiene que poder sacarle todo el jugo posible".
Traduje el comienzo de las Ruinas y lo subi a Reddit. Luego se sumaron al proyecto Kiro,
Fandango y Saku. Ya en la primera reunién vi que sus motivaciones eran las mismas.
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M: ¢Tras crear el hilo en el Subreddit de Undertale recibiste muchas propuestas de
colaboracién?

A: Si, la verdad es que mucha gente se ha ofrecido para ayudar y se prestaban dispuestas a
colaborar pero esto habria desencadenado en un caos organizativo con el que no habriamos
Ilegado a ninguna parte. Si ya fue complicado coordinarnos los cuatro, imagina lo que habria
pasado con mas gente. De todas formas, agradecemos enormemente la disponibilidad, el
apoyo Y la buena voluntad de nuestros seguidores, pero no nos podemos permitir pasar mas
tiempo organizando que traduciendo.

También ha habido gente que nos ha querido dar donaciones pero no las hemos aceptado
porque en ningun momento hemos buscado lucrarnos con el trabajo de Toby, tan solo
queremos que la gente pueda disfrutar del juego en espafriol.

M: Aunque por lo que tengo entendido esta es la primera traduccion de videojuegos que
realizas, me gustaria saber si el resto de miembros del equipo ha realizado previamente
traducciones de otros videojuegos. De ser asi, me gustaria saber con qué lenguas han
trabajado, desde cuando llevan traduciendo de forma amateur, si lo han hecho de forma
individual o también en equipo, si pertenecen a algin foro o comunidad de traduccion
amateur y si los juegos que han traducido solian ser grandes producciones (AAA), medianas o
pequefias/independientes.

A: Ninguno de nosotros tenia experiencia previa en la traduccion de videojuegos. Quizas Kiro
transcribiendo textos de los mismos.

M: ¢Tras realizar este proyecto alguno de vosotros estaria interesado en dedicarse a la
traduccion de videojuegos de forma profesional?

A: jSaku estd muy interesado! Y Kiro probablemente haga alguna especialidad al respecto. A
mi ya me pilla tarde y con mi carrera profesional ya definida, me temo.

M: ¢Habéis contactado en algin momento con Toby Fox?

A: Si, hemos hablado y nos ha deseado suerte con el proyecto. jYa estaba enterado del mismo
y, la verdad, nos hizo mucha ilusion!

M: ¢ A la hora de organizar el trabajo, como decidisteis hacerlo?

A: De primeras preparamos una guia de estilo, por asi decirlo, que cubria todos los aspectos
comunes a lo largo del juego (p. ej. "Papyrus SIEMPRE HABLA EN MAYUSCULAS. Su
'WOWIE' lo cambiaremos por 'CASPITA™ y demas). Asi mantenemos cierta coherencia a lo
largo de todo el proceso de traduccion.

A partir de ahi, nos dividimos el trabajo por zonas y comenzamos a trabajar en ello. Al final
de cada semana haciamos una reunion, cruzabamos las traducciones y sacabamos un
diferencial de las mismas para unificarlas. Luego nos repartiamos el nuevo unificado
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parcialmente traducido y seguiamos a partir de ahi. También llevabamos un log en Google
Drive con todo lo que hemos hecho y las dudas, errores y posibles inconvenientes que nos
ibamos encontrando.

Cuando tuvimos todo traducido, comenzamos con el playtesting. Paralelamente comencé a
desarrollar el parcheador.

Por parte de la comunidad recibimos mucha presion para sacar pronto el juego pero nosotros
preferimos crear una experiencia de calidad que sacarlo de forma apresurada porque nuestro
objetivo es que cualquier persona pueda vivir exactamente la misma experiencia en castellano
y latino que un jugador que lo hace en inglés.

M: ¢Cbémo os repartisteis las funciones entre los miembros del equipo?

A: Aungue en ocasiones han podido variar, las funciones principales que ha realizado cada
miembro son:

Alex WaveDiver

e Webmaster y Social Media

e Desarrollo de herramientas internas de trabajo en equipo para la traduccion
e Disefio grafico, montaje de video

e Traduccion general

e Coordinacion

e Localizacion al castellano

Fandango

e Disefio grafico (edicion de graficos)
e Traduccion general
e Localizacion al latinoamericano

e Traduccion general

e Localizacién al latinoamericano
e Community manager

e Correcciones

e Social Media
e Traduccion general
e Localizacion al castellano

M: ¢ Cuales fueron vuestras principales herramientas de trabajo?
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A: Translatale para llevar el control de la traduccion, Sublime Text para pequefias
correcciones al vuelo, WinDiff para comparar y unificar el trabajo del equipo y Photoshop
para el trabajo gréfico. Ah, y diccionarios de sinénimos, tesauros y demas.

M: Tengo entendido que has desarrollado la herramienta de traduccion TranslaTale (Como
llegaste a desarrollarla? ;Qué tuviste en cuenta a la hora de hacerla? ;Has recibido ayuda de
otros equipos de traduccion para mejorar algunas de sus caracteristicas?

A: iYup! Pues fué por la necesidad de manipular el juego sin verte limitado por el nimero de
caracteres original, como pasa con las traducciones realizadas por tabla hexadecimal. Ya
habian algunos proyectos y documentacion sobre el formato GEN8 (el de GameMaker
Studio) y, aprovechando el codigo de un toolkit que lo manipulaba, pudimos desarrollar sobre
esa base. Luego lo liberamos para que la comunidad de Undertale pudiese hacer lo mismo. jY
si, si que hemos recibido bastantes comentarios, apoyo y mejoras de codigo! De los equipos
Spaghetti Project (Undertale Italia) y de Undertale France sobre todo.

M: ¢Entonces qué dirias que es exactamente TranslaTale?

A: TranslaTale es una herramienta de traduccion que permite extraer las cadenas de texto y
las imagenes de Undertale, editarlas y volverlas a empaquetar usando el juego original como
plantilla. Ademas, los ficheros generados con ella siguen las especificaciones GEN8 de
GameMaker, manteniendo la integridad del juego, sin tenerlo que desensamblar, para no
violar el producto de Toby ya que en ningun caso tocamos el cédigo del juego como tal (s6lo
sus recursos). Ademas, tampoco nos sentiamos cémodos con la idea de descompilar el juego
porque eso traeria futuros problemas (tenerlo que recompilar, lanzarlo completo en lugar de
en forma de parche, posibles incompatibilidades y bugs que el juego original no tiene...)

M: ¢ Al estar en paises con distintas franjas horarias como os manteniais en contacto entre los
miembros del grupo?

A: Mas 0 menos intentdbamos acordar una serie de horas en las cuales todos estuviésemos
disponibles. Por suerte, las circunstancias personales de cada uno de nosotros lo permitieron.
iEn Gltima instancia, siempre teniamos Discord para dejarnos mensajes!

M: ¢A lo largo del proyecto ha variado mucho la planificacion inicial?

A: Un poco, pero lo achaco a que ninguno de nosotros tenemos base formada en el mundo de
la traduccion. Ademas de no ser oficial y no disponer de la documentacion, las herramientas y
los contactos de los que un equipo de traduccion profesional dispondria.

M: ¢ Cuales han sido los mayores retos a los que os habéis enfrentado traduciendo Undertale?

A: Sin duda, empezar desde cero, sin conocimientos previos. También intentar mantener una
metodologia de trabajo e intentar (o0 al menos pretender) que el resultado sea de calidad.
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M: ¢Ademas de problemas relacionados con el humor y los referentes culturales, qué tipo de
problemas habéis tenido a la hora de traducir?

A: Por ejemplo contemplar la ratio 1:1,20 en uso de letras que hay entre el inglés y el
castellano, es decir, que por cada 100 letras traducidas se obtienen 120, lo que rompe con los
cuadros de didlogo y con como se distribuye el texto en pantalla y lleva al redimensionado,
nuevas medidas y tamafios. Tener que traducir sin perder la esencia del original y ademas
tener que hacerlo con el menor niumero de palabras posibles ha sido un verdadero quebradero
de cabeza.

M: ¢ Que elementos habéis priorizado a la hora de traducir?

A: Hemos intentado en la medida de lo posible mantener la coherencia estructural del juego,
ademas de no perder lo que Toby Fox intentaba transmitir con su trabajo.

M: ¢Cuales de estos aspectos habéis considerado prioritarios 0 mas importantes a la hora de
traducir Undertale? ;Cémo los ordenariais segn importancia en vuestra traduccién?

1. Lacorreccion y ortotipografia (que no tenga errores gramaticales y que tenga todos los
caracteres especiales del espafiol como la "N" o los signos de interrogacion y
exclamacion de apertura)

2. Latraduccion de los rasgos del habla de cada personaje

3. Que realice una buena adaptacion de las referencias culturales, del humor y de la
personalidad de los personajes

4. Que todos los elementos del juego estén traducidos (elementos graficos, menus,
manuales, instrucciones...)

5. Que se traduzcan los nombres propios que tengan significado en su idioma original

A: En orden de importancia seria: 3-1-4-2-5

M: ¢Considerais que vuestra traduccion es mas familiarizante (lo mas cercana posible a la
lengua y cultura de la lengua a la que se traduce) o extranjerizante (lo mas cercana posible a la
lengua y cultura original)?

A: Es mas extranjerizante, ya que al ser un proyecto amateur y sin el apoyo directo de Toby,
no nos veiamos con animos de cambiar ciertas cosas que a la postre pudiesen influir en lo que
Toby quiere transmitir al jugador.

M: ¢Qué diriais que os ha terminado suponiendo mas trabajo: la traduccion, la organizacion,
la revision...?

A: En tiempo, el proceso de traduccion sin lugar a dudas. Ahora bien: en dificultad la revision
se lleva el premio. jY aln asi no estamos contentos del todo con el resultado!

M: ¢Qué personaje os ha sido mas complicado de traducir?
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A: Bueno, hay muchos. Sans por los juegos de palabras, Snowdrake por los chistes, Mettaton
porque... bueno, es Mettaton... Todos los personajes tienen su dificultad.

M: Por lo que respecta a la traduccion de Sans, ¢como habeis decidido traducir sus chistes?

A: La traduccion que hemos realizado no es literal sino una localizacion, por lo que cuando
hemos encontrado algo no traducible hemos decidido adaptarlo. Siempre se ha intentado
buscar un homologo en espafiol y, de no encontrarlo, hemos cambiado el chiste o la expresion
por otra similar que se asemeje lo maximo posible, tanto segin el momento como el
personaje.

M: ¢Hay alguna escena/fragmento que recordéis por ser especialmente dificil de traducir?

A: Por mi parte, la 6pera de Mettaton. Sobre todo, por intentar mantener la rima, la métrica y
la coherencia a la vez. jY aun asi no estoy del todo contento con ella!

M: A lo largo del proyecto realizasteis una serie de videos con preguntas y respuestas sobre el
proceso de traduccion. En estos comentasteis que estabais trabajando para que en vuestra
localizacion el jugador pudiera elegir entre utilizar una version en latinoamericano o en
castellano ¢Lo habéis conseguido hacer al final? ;Tenéis pensado hacerlo en una futura
version?

A: jJusto ahora estdbamos en ello! Esperamos poder ofrecer pronto la version pulida y final
tanto castellana como latina.

M: También en los videos de preguntas y respuestas comentasteis que no ibais a poder incluir
las tildes en el juego pero al final si ha sido posible ;A qué se debe?

A: Gracias a la actualizacion a GameMaker 8 pude incluir en TranslaTale una opcién para
incluir glifos, es decir, una caracteristica que permite incluir cualquier simbolo, letra o
caracter haciendo uso de sus propias definiciones de espaciado y distancia entre letras sin
tener que recurrir a sustituciones (anteriormente sélo podiamos trabajar a nivel de sprites, por
tanto no podiamos afiadir o quitar glifos; s6lo reemplazarlos).

M: De nuevo, en las preguntas y respuestas indicasteis que habia una parte con doblaje (una
frase) ¢Habéis conseguido doblarla finalmente? ;Cémo lo habéis hecho?

A: No lo hicimos por falta de tiempo (ya que requeria grabar la linea, postprocesarla y
modificar TranslaTale para que pudiese trabajar con los recursos de audio). jDe todas formas
es posible que en la version final esté doblado!

M: De acuerdo con una entrevista que realizasteis para Geekyjuegos, teniais pensado adaptar
los géneros para que, al principio del juego, el jugador pudiera elegir si queria ser tratado
como chico o como chica ;Lo habéis hecho al final? ¢ Tenéis pensado hacerlo en una futura
version?
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A: Lo haremos en la version pulida de la traduccion. EI mismo parche le dara a elegir al
jugador el género del/la prota del juego.

M: He contactado también con Juan Carlos Gil, un estudiante de traduccién que ha
participado en una traduccién de Undertale para una asignatura de la universidad. Me ha
comentado que han estado colaborando con vosotros y me gustaria saber como ha sido la
experiencia desde vuestro punto de vista ¢Ha habido algin aspecto en el que habéis
discrepado? ¢Os han ayudado para perfeccionar algunos aspectos de la traduccion?

A: En alguna cosa si que hemos tenido un encuentro de posturas e impresiones. Por ejemplo,
en la traduccion de lugares y personajes. Creemos que, cuando eres un traductor profesional
puedes permitirte cambiar esas cosas. Suponemos que luego pasa por una serie de filtros,
decisiones y demaés; y que el autor del juego tiene voz y voto y, en Gltima instancia, defendera
la traduccion ya que es parte del producto como tal. Nosotros decidimos no traducir lugares ni
nombres de personajes precisamente por eso mismo, porque al final del dia, s6lo estamos el
fandom de UT y nosotros. De todas formas todavia lo estamos discutiendo, siempre podemos
sacar un nuevo parche.

Independientemente de eso, todo perfecto. Nos parecié una persona cercana, y bastante
sensata con sus opiniones y consejos. Y nos sacO de bastantes dudas sobre el proceso de
traduccion.

M: Aunque antes he preguntado si pertenecéis a algun grupo/foro/comunidad me gustaria
saber, en vuestra opinion, cuales son los foros y comunidades mas importantes sobre
traduccion de videojuegos al espafiol en la actualidad.

A: Bueno, los demas del equipo son bastante mas jovenes que yo Yy, probablemente no lo
conozcan, pero uno de mis grupos favoritos (por desgracia ya disuelto) es Charnego
Translations. Y no porque fuesen buenas. j"Gamberreaban" los juegos!

Ya, y si hablamos de grupos un poco mas serios, la gente de Clan DLAN hace un trabajo
genial.

M: ¢ A vuestro parecer, en estas comunidades/foros suele haber entendimiento y respeto entre
las distintas nacionalidades? ¢Son comunidades donde predominan jovenes o hay miembros
de todas las edades?

A: Segun lo que hemos podido ver, hay entendimiento y respeto. Tal vez no coincidan en
opinidn, pero la gente suele mantener el respeto.

Si ya nos vamos a comunidades mas generalistas sobre el mundo del videojuego, la cosa
puede cambiar. Pero no creemos que sea por el hecho de ser comunidades mas generales, sino
por volumen. Si hay mas gente, también sube la proporcion de todo tipo de personas.

M: ¢Cuél es vuestra opinion sobre las traducciones profesionales de videojuegos en Espafia?
¢ Creéis que por lo general son de calidad?
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A: Que hacéis un trabajo excepcional y que tenéis todo nuestro respeto. Ya lo pensabamos
antes y, ahora que lo hemos probado (aunque sea de refildn), lo pensamos muchisimo més. Y
si, por lo general lo son. No s6lo porque la gente estd mejor formada para ello, sino porque
tienen el apoyo de desarrolladores y distribuidores detras.

M: ¢Pensais que en las traducciones profesionales se tienen en cuenta las expectativas de los
jugadores?

A: La inmensa mayoria de las veces si, pero a veces se 'recortan esquinas'. Soy analista en una
empresa de desarrollo de software y, aunque no trabaje en el mundo de la traduccion, entiendo
que puede ser dificil realizar un trabajo de calidad cuando tienes reuniones de coordinacion y
gestion de proyecto, milestones inamovibles, plazos de entrega muy ajustados y demas. No es
culpa del equipo de traduccidn, sino de las circunstancias del momento y de la falta de
tiempo. Pero por lo general en la inmensa mayoria de las veces es un trabajo de calidad y los
jugadores estan satisfechos.

M: ¢Creéis que las traducciones profesionales y las amateurs pueden convivir sin afectar de
forma negativa la una a la otra o que incluso la una puede beneficiar a la otra, y viceversa?

A: iCreemos que si! En UTES hemos bebido de la comunidad de Undertale, y bastantes de
sus miembros son traductores profesionales que nos han echado una mano. Ademas, las
traducciones amateurs suelen aparecer (creemos) cuando el juego en cuestién no tiene una
traduccion oficial. Una cosa que teniamos clara en UTES es que, si un dia Toby nos pedia
cancelar el proyecto o se anunciaba una traduccion oficial, lo dejariamos todo y nos
moveriamos a un lado. La gente que traduce de forma oficial son profesionales en ello, y
como tal hay que dejarles trabajar.
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2. Entrevista a los estudiantes de Traduccion e Interpretacion de la UGR
M: ¢Qué se os pedia en el trabajo de la asignatura? ¢Cual era el objetivo?

J: El trabajo de la asignatura (Traduccion Multimedia) formaba parte de la evaluacion
continua, y consistia en un proyecto que estuviera relacionado de alguna forma con los
siguientes puntos:

1. Andlisis de video/videos con subtitulado interlinguistico al espafiol
a. Explicacion de aspectos linguisticos, culturales y técnicos analizados
b. Explicacion y justificacion de audiencia beneficiaria de subtitulos
c. Propuestay justificacion de posibilidades de mejora
d. Referencias bibliogréaficas utilizadas
2. Subtitulacion interlinguistica accesible al espafiol de video/videos con dificultades
especificas
a. Explicacién de aspectos lingisticos y técnicos analizados
b. Explicacion y justificacion de audiencia beneficiaria de subtitulos creados
c. Justificacion de toma de decisiones
d. Referencias bibliogréficas utilizadas
3. Trabajo de localizacién multimedia
a. Explicacion de aspectos lingisticos y técnicos analizados
b. Explicacion y justificacion de usuarios beneficiarios de material creado
c. Justificacion de toma de decisiones
d. Referencias bibliogréaficas utilizadas

Nosotros, por lo tanto, realizamos un trabajo de localizacion multimedia que siguiera en
mayor o menor medida las pautas establecidas.

M: ¢Por qué escogisteis Undertale para realizar el trabajo? ¢Habiais jugado antes al juego?
¢Sois aficionados a los videojuegos por lo general?

J: Dos personas del equipo (Irene y Juan Carlos) si que habian jugado y completado el juego
con todos sus finales, pero las otras dos personas (Carmen y Fatima) ni conocian Undertale ni
eran aficionadas a los videojuegos. Irene y Juan Carlos estan bastante metidos en el mundillo
de los videojuegos y suelen jugar con frecuencia a todo tipo de titulos.

Sobre la eleccion de Undertale, se escogio este juego por la cantidad de dificultades
traductoldgicas que plantea (dificultades culturales y linglisticas como juegos de palabras,
chistes “intraducibles” y jergas de personajes), los retos técnicos (extraccion e insercion de
textos e imagenes e introduccion de caracteres espafioles) y por la facilidad de modificar el
texto y las imagenes del juego. Ademas, nos llamé la atencion que, aunque el juego esta
solamente disponible en su idioma original, Fox permite su localizacion a distintos idiomas
siempre y cuando se haga sin animo de lucro y se respeten los chistes malos, lo que ha hecho
que surja un equipo de localizacion integrado por aficionados hispanoparlantes que se estan
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encargando de localizar el juego al espafiol de Espafia y de Latinoamérica, aunque ninguno de
sus componentes es un traductor profesional o un estudiante de traduccion.

M: ¢Cual es vuestro perfil como traductores? ¢Alguno ha estudiado o realizado traducciones
de videojuegos de forma previa a este trabajo o quiere dedicarse a la localizacion de
videojuegos?

J: Irene: en ese momento, estudiante de 4° del Grado en Traduccion e Interpretacion de la
Universidad de Granada. Nunca habia realizado una localizacion de videojuegos antes, y en el
futuro no descartaria la opcion de trabajar en ello.

Juan Carlos: en ese momento, estudiante de 4° del Grado en Traduccion e Interpretacion de la
Universidad de Granada. Si que habia trabajado en alguna traduccion fan de videojuegos
anteriormente (Final Fantasy VI de SNES; 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors de
NDS; y Shin Megami Tensei: Devil Survivor 2 de NDS), pero ninguna de ellas finalmente vio
la luz porque los equipos de traduccion en los que participé se desintegraron. Al igual que
Irene, no me importaria en el futuro dedicarme una temporada a la localizacion de
videojuegos, jaunque dudo que fuera un trabajo para toda la vidal

M: ¢Como ha sido vuestro proceso de trabajo? ¢Qué fases habéis seguido? ¢Funcionabais con
plazo fijos establecidos al principio?

J: Hemos realizado una localizacién total, técnica, nacional y cultural del videojuego.
Las fases que hemos seguido han sido:

1. Extraccion de textos y de imagenes

2. Creacion de un archivo Excel compartido. Este archivo contenia seis columnas en las
gue indicabamos el nombre de la persona encargada de la linea, la linea original en
inglés, la linea traducida en espafiol, los comentarios y observaciones de la linea, la
casilla de revision y la de revision de la revision.

3. Traduccion y edicion de 15 archivos de imagenes

Implementacion de caracteres especiales en el juego

5. Traduccion de las lineas (strings). Fueron un total de 31122 lineas, 11000 de cédigo y
20000 de texto (unas 5000 por persona). Durante esta fase también elaboramos de
forma progresiva un glosario en comun para ponernos de acuerdo sobre la traduccién
de nombres propios (de personajes, de lugares, de objetos...) que iban a pareciendo.

6. Revision de las lineas: concepto, coherencia terminolégica, ortotipografia y codigo.

7. Insercién de, aproximadamente, 20000 lineas de texto insertadas manualmente una a
una para comprobar que se respetara el formato de la linea original (cddigo, variables,
extension, espacios...).

8. Compilacién de los nuevos archivos en el juego

9. Prueba del juego (testing) jPENDIENTE!

B

Sobre lo de los plazos, al principio intentamos poner fechas para cada tarea, pero al final
vimos que era imposible cumplir con todo y tuvimos que ser mas flexibles con los plazos.
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M: ¢Creéis que vuestro sistema de trabajo se parece al sistema de trabajo real en la
localizacion de videojuegos?

J: No. La localizacion de un videojuego no solo incluye la labor de un traductor/localizador,
sino trabajar en equipo con programadores, disefiadores graficos, testers... En nuestro caso,
todo el trabajo cayo sobre los traductores (y sobre los dos que mas sabian de videojuegos, en
concreto).

M: ¢ A lo largo del proyecto ha variado mucho la planificacion inicial?

J: Las fases del proyecto si que se respetaron, pero los plazos hubo que obviarlos y
establecerlos sobre la marcha segin avanzabamos con el trabajo, ya que la fase de traduccién
se alargé mas de lo previsto.

M: ¢ Cudles fueron vuestras principales herramientas de trabajo?

J: Como éramos un grupo de trabajo de 4 personas y veiamos inviable quedar todos juntos
cada vez que quisiéramos trabajar en el proyecto, decidimos subir los archivos a la nube
(Google Drive) y trabajar de manera colaborativa mediante un libro de Excel online.

Para la edicion de imagenes, utilizamos Adobe Photoshop CC.

Para extraer el texto y las imagenes, y también para volver a insertar todo eso en el juego,
utilizamos la herramienta Translatale (desarrollada por el equipo de Undertale-Spanish).

También utilizamos FontForge para crear caracteres que faltaban, y GameMaker Studio para
insertarlos en el juego.

M: Entonces, ¢para manteneros en contacto y organizar el trabajo habéis utilizado alguna
herramienta de gestion?

J: Utilizdbamos un grupo de Whatsapp para hablar entre nosotros cuando no nos veiamos en
clase.

M: ¢Qué elementos habéis priorizado a la hora de traducir? ;Qué estrategias habéis seguido
principalmente para traducirlos?

J: La idea que teniamos en mente como primer objetivo era que sonara natural en espafiol y
que mantuviera el tono humoristico del original en todo momento. También prestamos mucha
atencion a la traduccion de las imagenes, las referencias culturales, los rasgos de habla y el
humor. El principal problema de traduccion de imagenes fue la limitacion de espacio y de los
referentes culturales, elegir la estrategia (transcripcion, transliteracion, traduccion literal,
definicién, neutralizacién, omisioén, neologismos o creacion léxico, compensacion...).
Ademas, también fue un gran desafio conservar los idiolectos, porque todos los personajes
tiene rasgos de habla muy marcados (las 20000 lineas de texto estan plagadas de ejemplos).
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Como estrategias, la més habitual fue la transcreacién, ya que prima el resultado por encima
de la traduccion original, destaca la originalidad de la creacion y rompe con las restricciones
impuestas por el TO. Ademéas, como se aleja tanto de cefiirse al TO permite reinventar el
mensaje original hasta poder sacarse un chiste de la manga, por lo que es la estrategia mas
eficaz en la localizacion de un juego como este para garantizar el éxito en la lengua y la
cultura meta.

M: ¢Cuales considerarias que han sido los mayores retos a los que os habéis enfrentado a la
hora de traducir Undertale?

J: - La parte informéatica (extraccion e insercion de textos e imagenes, adaptacion de
caracteres...), de la que se encarg6 Juan Carlos.

- En el caso de Fatima y Carmen, traducir sin contexto (porque ni sabian sobre videojuegos ni
habian jugado Undertale). Después, la revision de sus lineas (de la que en su mayoria se
encargéd Irene) también fue bastante complicada, ya que muchas de ellas no tenian ningun
sentido.

- La traduccion de ciertas referencias culturales y de chistes intraducibles, que hacian que te
estrujaras la cabeza tratando de inventar alguna solucién graciosa (no siempre con éxito,
sinceramente).

M: ¢Recordais alguna escena como especialmente dificil de traducir?
J: - En general, los chistes de Papyrus
- Las conversaciones telefonicas entre Papyrus y Undyne

- Los nombres de los enemigos comunes (todos ellos tienen un juego de palabras en inglés, y
habia que buscar alguna equivalencia graciosa en espafiol)

- Por la extension méas que por otra cosa, las palabras que los enemigos dicen en combate (son
espacios muy cortos en su mayoria, de entre 5 y 8 caracteres)

M: ¢ Qué personaje os ha costado mas traducir al espafiol?

J: Aunque la respuesta por antonomasia seguramente sea Papyrus o Sans (por los chistes que
hacen cada dos por tres), hemos de reconocer que el personaje que se nos hizo méas pesado y
complicado de traducir es la doctora Alphys. Utiliza mucha jerga tecnolégica, de Internet y
del mundo de la animacion japonesa, lo que hace imprescindible que quien traduzca lineas de
dicho personaje comparta minimamente el trasfondo cultural al que ella hace alusion
continuamente.

M: ¢ Tenéis pensado publicar vuestra traduccion una vez esté del todo revisada?

J: Nos haria muchisima ilusién, ya que le metimos muchas horas de nuestras vidas y nos
sentiriamos muy orgullosos de que la gente pudiera disfrutar de una traduccion de calidad. Sin
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embargo, todavia queda mucho trabajo por delante (la revision ingame y la resolucion de
ciertos problemas técnicos) y no sabemos si lo podremos realizar a corto plazo.

M: ¢Habéis intentado contactar en algin momento con Toby Fox o con algin equipo de
traduccion amateur de Undertale?

J: No, nunca contactamos con Toby Fox, aunque si lo hicimos con Undertale-Spanish, un
equipo de traduccion amateur, cuando terminamos al completo todos los objetivos del
proyecto (todo menos la revision ingame, que sabiamos que no nos iba a dar tiempo en un
cuatrimestre, con las demas asingaturas y los trabajos de fin de grado).

M: ¢Como fue vuestra colaboracion con Undertale-Spanish? ¢Considerais la experiencia
positiva? ¢;Qué creéis que os habeéis aportado los unos a los otros? ¢Veis un posible futuro a
esta colaboracién?

J: Inexistente. Contactamos con ellos en una ocasién a mediados de julio aproximadamente y
nos dijeron que se pondrian en contacto con nosotros para trabajar en una localizacion comuan
después del verano, pero no hemos vuelto a saber de ellos.

Respecto a una posible colaboracion, habia ciertas discrepancias en cuestiones traductoldgicas
(por ejemplo, ellos no son partidarios de localizar los nombres de los enemigos comunes ni de
los lugares que se visitan a lo largo del juego), lo que dificultaria mucho que trabajaramos
juntos. Sin embargo, en caso de que no se pudiera realizar una colaboracién, nos ofrecieron
ayuda con los aspectos informéaticos de nuestra localizacion y también para publicar la
traduccidn una vez que estuviera finalizada al 100%.

M: ¢Cuél es vuestra opinion sobre la traduccién de videojuegos hecha por fans? ¢Creéis que
influye de forma negativa en la profesion y el mercado? ¢Creéis que las traducciones
profesionales y las amateurs pueden convivir y beneficiar la una a la otra?

J: Todo depende de como se haga dicha traduccidn, por supuesto. Hay grupos amateur que
cuentan con gente formada en traduccion y que realizan localizaciones de una calidad
altisima, muchas veces incluso mejor que la original (como es el caso de Clan DLAN),
aunque también hay equipos que no cuentan con formacién en el &mbito y hacen auténticos
desastres. Por lo tanto, esto puede generar una visidn tanto positiva como negativa de la
traduccion realizada por fans.

Si que es verdad que el mercado profesional es bastante reacio a la traduccién amateur por no
siempre cumplir con los estandares de calidad, pero tampoco creemos que interfieran
demasiado porque los aficionados suelen dedicarse a traducir videojuegos que de otra forma
no contarian con una localizacion. Al fin y al cabo, una empresa grande va a traducir un
videojuego solamente si le interesa, haya traduccion fan o no.

M: ¢Cudl es vuestra opinién con respecto a la situacion actual de la localizacion de
videojuegos en Espaiia? ¢Creéis que se valora lo suficiente el trabajo de los traductores en
este ambito?
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J: Como todavia no hemos entrado en el mercado laboral de la traduccion ni de la
localizacion, realmente no somos del todo conscientes de como es la situacion en nuestro pais.
Sin embargo, por lo que tenemos entendido, no suele ser facil localizar un videojuego porque
no siempre te proporcionan todo el material ni todas las herramientas que se necesitan, sobre
todo cuando se es un traductor autbnomo.

M: ¢Qué opinais del papel que tiene el traductor dentro del proceso de localizacién? ;Qué
papeles creéis que debe realizar?

J: Sinceramente, en el proceso de localizacion, el traductor deberia limitarse a traducir, que es
la labor para la que se ha formado. Con esto nos referimos a que no deberia entrar en temas de
edicion de sonido o de iméagenes, ni de alteracion del codigo del juego, ni nada similar que no
tenga que ver con traducir un texto de un idioma a otro.

Tenemos entendido que en las grandes empresas de localizacion se trabaja en grupos
multidisciplinares (compuestos por informaticos, disefiadores, traductores...) donde cada uno
tiene su rol bien delimitado. El problema esta cuando a un solo traductor autonomo se le hace
realizar una localizacion intentando que él solo se encargue de todos los papeles.

M: (Creéis que en la localizacion de videojuegos, sobre todo en el caso de Undertale, es
mejor trabajar en grupo? ¢Podria una Unica persona realizar la localizacion de Undertale?

J: En general si que es mejor trabajar en grupo, pero mas que nada porque hace falta un
equipo multidisciplinar con gente formada en distintos &mbitos. Respecto a la traduccion en
si, una sola persona es capaz de hacerlo (con paciencia, pero es capaz). De hecho, en parte
puede verse como algo favorable, ya que se garantiza una mayor coherencia a lo largo de toda
la localizacion. No obstante, eso también implica que haya menos cerebros pensantes, lo que
dificulta encontrar soluciones “con chispa” para ciertos problemas de traduccion.

Sobre la localizacion de Undertale, si nos limitaramos al tema linglistico, por supuesto que
una sola persona podria haber realizado la traduccién. Lo que pesaba en nuestra contra es que
nos dedicamos a realizar la localizacion compaginandola con nuestros estudios.

M: ¢Tras realizar el trabajo habéis cambiado de opinién sobre los conceptos previos que
teniais sobre la localizacion de videojuegos?

J: No, pues sabiamos que estdbamos entrando en un terreno dificil y, efectivamente, después
de realizar la localizacion de Undertale nos hemos dado cuenta de que es una labor muy
complicada.

M: ¢Qué competencias profesionales y personales creéis que son imprescindibles para un
traductor de videojuegos?

J: - Competencia cultural y tematica (dependiendo del videojuego, sobre todo si forma parte
de una saga)
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- Competencia informatica (para comprender el cddigo del juego y no tocar lo que no se debe)
- Competencia interpersonal (trabajo en equipo, diplomacia, consenso...)
- Competencia creativa (originalidad, creatividad)

- Competencia linguistica (y de varios registros, no solo del registro estandar de cada
lengua...)

M: ¢Qué ensefianzas creéis que deberian impartirse en la carrera para que los estudiantes
estén mas preparados a la hora de enfrentarse a la localizacion de un videojuego?

J: Lo ideal seria que hubiera asignaturas de traduccion audiovisual o multimedia en todas las
carreras de nuestro ambito, con un temario que tocara todo lo que esta implica (subtitulacion,
doblaje, voice-over, localizacion...) y, a ser posible, con un gran contenido practico. Ya seria
mucho pedir que incluso se ofreciera una asignatura optativa de localizacion de videojuegos
pero, ¢por qué no? ©
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3. Entrevista a los estudiantes de Diserio y Desarrollo de Videojuegos de la uji

M: ¢Quiénes sois los componentes del grupo?

S: Somos Adrian Sanchez Martinez, Adridn Hernandez Garcia, Pablo Rincon Garcia y Sergi
Escarti Esparza, estudiantes de disefio y desarrollo de videojuegos.

M: ¢Para qué asignatura era el trabajo?
S: Localizacion de videojuegos.
M: ¢Qué hizo de Undertale un buen objeto de estudio?

S: Por varios factores. Undertale es un videojuego producido Unicamente en inglés, debido a
que, como ocurria también con Papers, Please, es un desarrollo independiente que busca
alcanzar a tantas personas como pueda. El inglés es el idioma que mas ayuda en dicho
objetivo, siendo el idioma mundial por excelencia. Todo esto no es nuevo en el mundo de los
videojuegos, vaya, pero la recepcion y unicidad de Undertale ha sido destacable. Ademés
Undertale, rompiendo los esquemas establecidos a un RPG (en muchos sentidos del propio
juego), nos anima a cuestionarnos qué hacemos para superar ese mal, como lo hacemos y
porque.

M: ¢Qué prioridades establecisteis durante el estudio?

S: Asi a grandes rasgos, la traduccion, el doblaje, el marketing y la accesibilidad del juego en
espanol.

M: ¢ Cual fue el enfoque global del trabajo?

S: Principalmente decidimos establecer prioridades en la localizacién, determinar los
resultados que queriamos, organizar las tareas y el trabajo como equipo y estudiar como lo
hariamos si fuera un caso real.

Decidimos especializarnos en el estudio de la localizacién de Undertale al espafiol, centrando
como principal pais objetivo Espafia, aunque podria ser comprensible y divertido para otros
paises de habla hispana.

Asi pues, estudiando las caracteristicas principales de Undertale, creemos que para saber
como enfocar correctamente la localizacion de Undertale primero es necesario preguntarnos
qué es mas necesario-"urgente” localizar y porqué, y después sefalar qué elementos podrian
ser afiadidos como trabajo de localizacién que aporten un valor al videojuego.

La componente narrativa del juego es troncal en este, por lo que esta deberia ser la primera a
abordar. Dado que el disefio del videojuego esta concebido (y disefiado asi en su version
original) de tal forma que dicha componente se desarrolle a través de pasajes narrativos, estos
deberian ser el eje central de la localizacion. Es decir, la tarea méas esencial del trabajo es
localizar correctamente todos los elementos textuales, traduciéndolos con el objetivo de
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mantener en la medida de lo posible la esencia de lo que dicen en su version original y de
apelar a la vez al publico para el que se localiza.

Dichos pasajes se muestran, mayoritariamente, a través de dialogos textuales in-game. Es
decir, no hay préacticamente cinematicas y no hay voces que acompafien a lo que nos dicen los
personajes. Unicamente cuadros de texto guian la historia y conversaciones, permitiendo
identificar gracias a estos la personalidad de cada personaje a través del uso de distintas
tipografias, onomatopeyas, signos de puntuacién o ajustando la velocidad del texto, el tamafio
y posicion con la intencion de evocar emociones.

Todos estos valores deben ser respetados mientras se localice el juego, puesto que en caso
contrario, se perderia mucha de la personalidad que define al propio juego. Quisimos hacer un
esfuerzo especial en el apartado concreto de las bromas y chistes que se cuentan dentro del
juego. Muchas veces, al tratarse de juegos de palabras en inglés, sélo tienen sentido en su
idioma original, por lo que se debe tratar de localizar de la mejor forma posible para que se
ajusten al castellano en este caso (y que pierdan lo menos posible de su esencia, como
mencionamos anteriormente).

Para realizar todo el proceso, decidimos trabajar con un Excel para traducir todos los
elementos de los primeros 40 minutos de juego (aproximadamente).

Para mostrar cémo el equipo de desarrollo contextualizaria el videojuego al equipo de
localizacion, decidimos desarrollar un breve documento a modo de comunicado del equipo de
desarrollo, en el cual se recuerdan y dejan especificadas las caracteristicas del juego mas
determinantes para la localizacién, ayudando asi también a entender cémo estructurar el
Excel.

Tras ello, realizaremos realizamos una serie de imagenes a modo de pantallazos in-game que
muestran elementos del mend, didlogos y otros elementos textuales localizados al espafiol, y
los comparmos con sus versiones originales en inglés.

Por otro lado, pensamos que incluir voces en los personajes, tanto en su version original como
en sus versiones localizadas, podria afiadir al videojuego un atractivo importante. Por ello,
realizamos un video a modo de gameplay de la version espafiola, en el que se muestra una
primera version de como quedarian los elementos traducidos anteriormente y las voces en
varias escenas de esos primeros 40 minutos de juego. Dado que no tenemos acceso a
modificar el videojuego ni a producir mods de este, pensamos que un video es la forma mas
real de ensefiar esto. Acompafiando al video mostramos también el documento con el guién
utilizado.

M: ¢Y con respecto a la organizacion?

S: La asignatura nos ha ensefiado, entre otras cosas, que la organizacién de los equipos
involucrados en la localizacién y el desarrollo es algo muy vital. Por ello, dedicamos también
un tiempo a pensar como podriamos hacer incapié en ello. Decidimos que seria necesario
trabajar con plataformas online en las que pudiéramos ver en cualquier momento el avance
del trabajo de todos los integrantes del grupo, y nos decantamos por Google Drive. Aun

97



La localizacién de videojuegos hecha por aficionados: el caso de Undertale

repartiendo tareas y trabajando de esta forma, sabiamos que seria vital también reunirnos
presencialmente para discutir los avances, evaluar la direccién del proyecto y trabajar en
algunos apartados juntos. Por ello, establecimos también una serie de reuniones de todo el
equipo.

M: ¢Cbémo planteasteis vosotros que debia ser el proceso de localizacion de Undertale?

S: Pensamos que, de ser localizado Undertale realmente, la mejor forma en la que se podria
enfocar dicho proceso es trabajando con una equipo de terceros (vendors, “proveedores”),
tanto por sus caracteristicas como videojuegos en si como por sus dimensiones. Es decir,
Undertale es un videojuego independiente, lo cual nos dice mucho sobre ambos aspectos. No
requiere un gran equipo de localizacion a cargo de la tarea, ni un gran estudio de mercado
objetivo. Su objetivo principal es hacer el producto mas accesible para otros jugadores, y el
principal impedimento que encontramos es el idioma.

Undertale fue desarrollado si un espacio de trabajo fifo, con poco personal involucrado y
todos ellos trabajando de forma mas auténoma que colaborativa. Por ello, creemos que la
mejor opcidn para localizarlo es, o bien a través de un tercero que se encargue de localizarlo a
los varios paises, 0 a través de diferentes terceros, cada uno de ellos especializado y centrado
en un pais objetivo.

Pensamos que se obtendria un mejor resultado si se trabajara con un tercero por cada
idioma/pais objetivo. Todas las tareas que el equipo tendria que realizar requieren bastante
tiempo, tanto por la complejidad de la localizacion de los diélogos y las batallas, como por
todas las bifurcaciones que las elecciones del jugador causan en todos los aspectos
localizables del juego (desde didlogos importantes hasta los mas pequefios detalles). Es decir,
a pesar de ser un juego de corta duracion, consta de muchos elementos a localizar, dificiles ya
de por si, pero que ademas se complican mas aln por todas las variaciones que estos tienen.

A todo ello, habria que sumarle también el tiempo necesario para estudiar como traducir todos
los elementos sin que estos pierdan demasiada esencia, quizas realizando varias versiones y
comunicandose con constancia con Toby Fox (el creador del videojuego). Todo ello ya es
bastante trabajo para un solo idioma, y eso sin tener en mente tareas “extra”: doblaje,
campafia de marketing, mejora de la accesibilidad del producto... Trabajar un solo equipo en
todos los idiomas seria bastante engorroso. Ademas, podemos observar que con Papers,
Please, se tomd la misma decision con la traduccion al espafiol, y el resultado dejé con muy
buen sabor de boca tanto al equipo de localizacion, como al desarrollador y a los jugadores.

Decidido eso, por parte del desarrollador, lo primordial seria realizar un pequefio trabajo de
investigacion y basqueda de los assets necesarios para mantener la concordancia en cada parte
del proyecto y tratar de percibir qué tipo de elementos debemos respetar tal como se
encuentran en el juego original (elementos a comunicar a todos los terceros).

En cuanto al equipo de localizacion en si, es vital comprender la importancia de la
organizacion del personal, estableciendo tareas, calendarios y repartiendo el trabajo. Todo ello
es una parte muy importante de la planificacion que deberia adoptar un equipo real.
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Para garantizar que la planificacion adoptada es correcta, se deberian de mantener unos roles
relacionados con esta dentro del equipo de localizacién: localization project manager,
localization content quality manager y localization engineers. Los ingenieros de localizacion,
al encargarse de integrar correctamente todos los assets localizados, podrian trabajar como un
tercero a parte, incluyendo en el mismo juego todos los idiomas traducidos.

Ademas, habria que asegurarse de que contamos en nuestras lineas con otro tipo de
trabajadores, como testers, traductores, personal de marketing....

También se deberia llevar a cabo una revision diaria en el mismo sitio de trabajo (es decir, de
forma presencial y no on-line), revisando no solo el trabajo, sino también los costes, los
objetivos, la calidad y las necesidades de todo el equipo. Esto delimitaria mucho tambieén el
calendario, otro de los aspectos que se deberian tener muy en cuenta.

¢Para cuando deberia estar localizado Undertale? ;Depende del pais, o se quieren lanzar al
mercado todas las localizaciones a la vez (es decir, un calendario de salida por pais o todos el
mismo)? ;Coémo se lanzara? ;Con una actualizacién del juego actual? ;Como se comunicara a
los jugadores la salida de dicha actualizacion? Muchas de estas preguntas corresponden
también al desarrollador, pero delimitan en gran escala el esquema de trabajo de los
localizadores. (En nuestro caso, tenemos una fecha de entrega y en base a ello nos
distribuimos nosotros mismos, lo que queremos decir es que si fuera real, habria muchos méas
(y diferentes) factores a estudiar para delimitar el calendario.)

Esto nos lleva también a abordar el trabajo que se requeriria en cuanto a la comunicacion en el
proyecto. Independientemente de las caracteristicas del proyecto, es vital contar con una
comunicacion fluida entre los miembros del equipo de localizacion y este con el resto del
equipo de desarrollo. En nuestro caso, deberiamos vigilar sobretodo la comunicacion con el
desarrollador, y estar seguros de que cada integrante de nuestro equipo comprende las
necesidades y objetivos del proyecto. Para ello es importante realizar reuniones diarias del
equipo.

También se verian afectadas las tareas mas relacionadas con el proyecto que realiza. Entre
ellas podemos encontrar la transcripcion de textos originales sacados del juego, la
esquematizacion de los mismos, la traduccién, la revision, temas de doblaje, documentos de
equipo... ;Como contratamos actores de doblaje? ;Cuantos gastos requerird doblar el juego al
espanol? Etc.

Si bien nosotros, para este informe, trabajamos con herramientas que un equipo profesional
podria utilizar, de ser profesionales seguramente buscariamos un equipo de mayor calidad
(sobretodo en cuanto a microfonos, con incluso cabinas de grabacion).

M: ¢Finalmente como seria Undertale en espafiol segun vuestro estudio?

S: De trabajar como un equipo real para Undertale, deberiamos tener un espacio fisico que
nos permitiera trabajar diariamente alli juntos, con equipamiento adecuado, y en el cual
reunirnos cada dia para revisar las necesidades, caracteristicas y avances del proyecto, y las
situaciones y opiniones de nuestros integrantes, delimitando asi nuestro calendario y nuestra
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organizacion, los cuales serian mas largos y estarian afectados por muchos otros factores.
Seriamos un equipo con mas integrantes, y si bien no serian muchos més, cada uno de
nosotros si estariamos mucho mas especializados en tareas concretas (dirigir a los actores de
voz, dirigir a todo el equipo, controlar la calidad de la traducion, testear, etc...).

Para poder cumplir con todos esos objetivos, deberiamos trabajar de forma flexible, cuidando
sobretodo la comunicacion entre nosotros y con el desarrollador. Deberiamos tener, por tanto,
bien estudiado qué trabajo realizar, cuando hacerlo, y como solventar los problemas que
pudieran surgir.

Ademas, el resultado final de Undertale en espafiol seria un juego integramente en castellano,
con una adaptacion lo mas valiosa posible para el jugador en relacién a la esencia del inglés.
Tendria inclusién de voces para todos los personajes, trabajando integrantes del equipo
(guionistas, directores, técnicos, supervisores...) con actores de doblaje en base a los
estandares de organizacién y de calidad de doblaje que hemos estudiado en la asignatura.

Ademas se realizaria un estudio de marketing del videojuego en Espafia. No creemos que sea
necesario hacer un marketing para Undertale, peusto que el juego ha sido un éxito y su
principal publicidad reside en las redes sociales. Aun asi, seria interesante estudiar el caso.
Todo ello, l6gicamente, dependeria del desarrollador.

Seguramente Undertale también podria ser modificado graficamente para hacer el juego
accesible a personas con daltonismo. Esta tarea no nos incumbiria tanto a nosotros si no mas
al equipo de desarrollo, puesto que todos los elementos con colores son gréaficos no
localizables, pero toman un papel importante en las mecénicas del juego, por lo que seria
interesante que esta adaptacion se llevara a cabo. Y, por ultimo, se afiadiria la posibilidad de
poder elegir el idioma, tanto en texto como en voces. Esto tampoco nos incumbe a nosotros
como localizadores, pero esta claro que de localizarse Undertale, se deberia poder elegir en el
propio juego el idioma.

M: ¢Qué archivos y documentos realizasteis como muestra del posible resultado de localizar
Undertale al espafiol?

S: Documentacioén para organizar, analizar y producir todos los archivos “in-game” y un
video “gameplay” del texto traducido. La documentacion ha estado compuesta por:

Excel de textos In-game

El objetivo de este documento fue imitar la forma en la que los traductores del equipo
trabajarian con todo el texto del juego. Para ello, creamos una serie de ventanas en el propio
Excel, en funcion de las caracteristicas de Undertale. Asi pues, encontramos ventanas bastante
comunes, como Ment, Sistema o Instrucciones, y ventanas mas “concretas”, como son
Dialogos, Pasajes, Mdvil y Batallas.

En la mayoria de ventanas se afiadieron campos para comparar la longitud de los textos en
inglés y en castellano, Utiles en caso de que la interfaz grafica del juego supusiera un limite al

100



Apéndices

texto que apareceria en pantalla, ademéas de un campo de observaciones, util sobretodo para
concretar matices en las traducciones o explicar ciertos aspectos de estas.

Todo se ha traducido siguiendo el orden del juego, de principio a fin, y teniendo en cuenta
cada una de las posibles variaciones en un mismo texto en base a los actos del jugador. En la
ventana de MenuU se encuentran todos los archivos de texto que aparecen en los menus del
juego, tanto en el de batalla como en el menu en si. En la ventana Diélogos, encontramos
todos los posibles mensajes de texto que mantenemos con los NPCs y enemigos fuera de
combate. En Pasajes trabajamos los textos que aparecen al pulsar sobre carteles.

Por otro lado, dedicamos apartados especiales a los didlogos que se pueden tener en el juego a
través del movil y a los de las batallas (a no ser que estos ocurran durante la historia
independientemente de las acciones del jugador), ya que no hay un momento concreto del
arco narrativo del juego en el que deban aparecer (sobretodo en el caso de los dialogos del
movil) y son didlogos bastante largos.

En Variables decidimos trabajar los textos que aparecen al realizarse un punto de guardado y
al terminar una batalla, ya que todos ellos son siempre iguales a excepcién de nombres y
valores numeéricos. Por ejemplo, al terminar una batalla siempre aparece el texto “YOU
WON! You earned A XP and B G”, siendo A los puntos de experiencia y B el dinero.

Por ultimo estan los campos Ayuda, en el que constarian todos los mensajes de ayuda al
jugador (sobre todo con temas de controlar al personaje), Instrucciones, Sistema, para
mensajes mas técnicos, y Glosario.

Comunicado del desarrollador

También decidimos, aprovechando lo aprendido en la asignatura y en la carrera en general,
ponernos en el punto de vista del desarrollador para comprender como se comunicaria el
equipo de desarrollo con el de localizacion. Nos parecid interesante dedicar un apartado del
trabajo a este punto de vista porque, durante la localizacion, es vital para una buena
localizacion que el desarrollador/equipo de desarrollo deje claro a los localizadores ciertos
requisitos o condiciones, sin dejar de mostrar flexibilidad (es decir, sin decirles como hacer su
trabajo).

Es decir, los localizadores necesitan conocer el videojuego para el que van a trabajar, pero en
nuestro caso, el juego fue desarrollado sin un equipo de localizacion en la produccién. Con
ello en mente, hemos realizado un comunicado que nosotros, como desarrolladores,
escribiriamos a los localizadores con el objetivo de solucionar posibles dudas y aclarar
aspectos importantes del juego:
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Salutations,

First of all, say that we believe deeply in your work. Thanks for bringing it to our game, Undertale.

When we talked with your director about all the localization project, it seemed pretty clear that most of
the team knows Undertale and had played it. That fills us with determination.

We just want all of you to have this e-mail with the idea of making your work easier and faster by
remembering the key points of the project:

- The main character is genderless, and we would like to keep it so in every version of the game. We
understand the difficulties of these issue with the spanish, so feel free to experiment with different
dialogues and things.

- The game has 4 endings and, with them, a 10t of routes (changes in the dialogues and battles). All the
decisions are constantly watched and commented by other characters, so the dialogs are a little messy to
organize. Because of that, in this e-mail there’s a PDF with all the information about the structure of the
game and the different dialogues that appear during it in base of the player’s actions.

- Lastly, don’t forget that we are here for you. Contact with your managers or directos all the

problenms, ideas and suggestions you have. We believe in your work, you know better than us how todo it.

And that’s all we have to say? We’11 keep in touch every two days with the director and sometimes with some
of the managers, so we know hou the process is doing and how is it ad justing to the calendar.

Thanks a lot,
the Undertale tean.

-

Guidn de doblaje

Uno de nuestros objetivos era realizar un video a modo de gameplay de diferentes escenas de
la version espafiola, el cual seria util (en caso de que fuera un proyecto real) para ir viendo
como funcionan las voces dentro del videojuego.

Para ello, realizamos un breve guion con las intervenciones de cuatro personajes que aparecen
durante los primeros 40 minutos de juego, en el que se especifican sus personalidades y la
duracion de sus frases en el video final. En un caso real, un documento de este tipo en mayor
profundidad seria interesante desde el punto de vista de los actores de doblaje.

Un ejemplo del documento seria:

102



FLOWY

Apéndices

- Es un personaje oscuro. Sus intenciones son
malvadas, pero al principio se muestra como alguien

amigable e inocente. Malévolo, de

- Esa personalidad se transmite a
través de cambios bruscos en sus

spiadado, cruel.

que suena, en la tipografia de los dialogos y en el
sonido del texto al pasar, Por tanto, su voz debe

. 2 . *‘__.‘
expresiones, en el tono de la musica ﬁ@;
n‘.‘-i-i."l

cambiar bastante [de un estado a otro.

* iHolit
= Soy FLOWEY.
= JFLOWEY 1a FLOR?

* Hmmmn...
* Es tu primera vez en el SUBTERRANED, iverdad?

» Diosito, menudo 1io debes tener.

Pequeiias y blancas...
*simpaticas pildoras.”
iEstas listo?

iMuévete, coge
tantas como puedas?

Hey colega, no has pillado ninguna.
Intentémoslo de nuevo, ivale?

&Estas de broma? iTienes el cerebro frito? CORRE. HACIA. LAS. BALAS

... Digo... Simpaticas
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