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Resumen

Este articulo pretende dar cuenta de las sincronias empleadas en el doblaje al espatiol
peninsular de un corpus multimodal compuesto por tres videojuegos del género inte-
ractivo de la accion-aventura. La metodologia, de enfoque descriptivo, triangula datos
cualitativos y cuantitativos obtenidos, por una parte, del andlisis empirico del corpus
multimodal y, por otra, del contacto directo con profesionales de la industria mediante
entrevistas semiestructuradas. Asimismo, se revisaran algunos planteamientos previos
de los estudios de corpus, estrechamente relacionados con los Estudios Descriptivos
en Traduccion, y de la practica profesional de la localizacion, abordandola desde el
enfoque de la Traduccion Audiovisual (TAV). Se busca asi exponer como combinar
distintos métodos y perspectivas para analizar la modalidad de TAV del doblaje en un
producto multimodal interactivo, aspecto escasamente investigado empiricamente en
la esfera académica por el momento, a pesar de la utilidad que ya han demostrado los
estudios de corpus en el panorama traductologico.
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Abstract

This article aims to analyze the dubbing synchronies used in a multimodal corpus
composed of three video games, dubbed into Castilian Spanish, belonging to the inter-
active genre of action-adventure. The methodology, adopting a descriptive approach,
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triangulates qualitative and quantitative data obtained, on the one hand, from the
empirical analysis of the multimodal corpus and, on the other hand, from direct
contact with professionals in the industry through semi-structured interviews. Addi-
tionally, some previous approaches within Corpus-Based Translation Studies—closely
linked to Descriptive Translation Studies—will be reviewed, as well as the professional
practice of localization, from the perspective of audiovisual translation (AVT). The
goal is thus to present how different methods and perspectives can be combined to
analyze the AVT mode of dubbing in a multimodal and interactive product, which
remains largely unexplored in academia so far, despite the efficacy that corpus studies
have demonstrated in translation studies.

Keywords: Multimodal corpus; Interaction; Localization; Dubbing; Video games.

1. El poliédrico marco de trabajo de los Estudios de Traducciéon

Uno de los atractivos del ambito de la traduccion es la versatilidad de enfo-
ques, métodos y dreas que este abarca, tanto profesionales como investiga-
dores. Esto nos permite disefiar modelos de investigacion como el que se
presenta en estas paginas, cuyo principal objetivo es determinar los tipos de
ajuste reflejados en las situaciones de juego de un corpus compuesto por tres
videojuegos del género interactivo de la accion-aventura: Batman: Arkham
Knight (Rocksteady Studios, 2015), Assassin’s Creed Sydicate (Ubisoft, 2015)
y Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2016). Para ello, describiremos
a continuacion el planteamiento teérico y los estudios previos en los que se
fundamenta nuestro diseno, asi como la metodologia empleada y los resul-
tados obtenidos, de cardcter tanto cuantitativo como cualitativo.

En las ultimas décadas hemos presenciado el arraigo de los Estudios de
Traduccion basados en Corpus desde el articulo de referencia de Baker en
1993, que ponia de manifiesto la utilidad de la linguistica de corpus para la
traduccion (Zanettin 2014). La metodologia basada en corpus se ha asociado
estrechamente con los Estudios Descriptivos en Traduccion, que gozan de
mas recorrido en el mundo académico desde las primeras publicaciones
de los anos 70 (Hermans 2020). Hasta nuestros dias, han sido numerosi-
simas las propuestas metodologicas tanto en el uso de corpus como en los
planteamientos descriptivos. Nos remitimos a Bernardini & Kenny (2020)
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y Hermans (2020), respectivamente, para una sucinta revision de las prin-
cipales publicaciones asociadas a ambos campos.

Por otra parte, desde el prisma profesional, el desarrollo de las tecnolo-
gias ha traido consigo el establecimiento de la localizacion como una potente
industria para la adaptacion, tanto cultural como linguistica, legal y, en con-
junto, funcional y cultural de todo producto multimedia (Jiménez-Crespo
2020). Sus origenes se remontan a finales de la década de los setenta. Desde
su consolidacion entre los 80 y los 90 hasta el presente, la localizacion se
ha desarrollado a un ritmo vertiginoso y se asocia con la adaptacion de tres
grandes grupos de productos: contenidos web, software y videojuegos (Mata
Pastor 2005), ademas de los dispositivos méviles o small devices que anade
Jiménez-Crespo (2013b).

Dichos productos, entre otros muchos, pueden considerarse ejemplos de
textos multimodales (Kress y Van Leeuwen 2001), pues combinan multiples
modos semidticos integrados para crear su sentido conjunto. Aunque se
trata de un concepto sobre el cual atin quedan cuestiones clave en las que
alcanzar un consenso (Pérez-Gonzalez 2020), la multimodalidad, desde su
incursion en el ambito académico en la década de los 90 (Jewitt, Bezemer
y O’Halloran 2016), ha permitido el analisis holistico de la comunicacion,
teniendo en cuenta no unicamente el codigo lingiistico, sino también todo
modo semidtico que lo acompana y completa, ya sea visual, actstico, kiné-
sico, etc. (Caple 2018).

De especial utilidad en el actual panorama multimedia ha demostrado
ser la convergencia entre multimodalidad y estudios de corpus, mediante
el analisis de corpus multimodales 0 MMC (Soffritti 2018), para dar cuenta
de la configuracion semiodtica completa de los productos multimedia. En los
MMC nos centraremos en estas paginas, con la eleccion de los videojuegos
como producto multimodal y, ademads, interactivo, sobre el que aun quedan
numerosisimos rincones que explorar (O'Hagan y Mangiron 2013).

Por dltimo, un entorno mds al que debemos referirnos, y en estrecha
relacion con la localizacion, con el uso de corpus y con la multimodalidad, es
la Traduccion Audiovisual (TAV), algo mas antigua que la practica localiza-
dora, ya que surgio de la mano de la industria cinematografica (Diaz Cintas
y Anderman 2009) y, desde entonces, su flexibilidad ha sido evidente (Orero
2004) a la hora de acomodarse al amplio y cambiante mercado de productos
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audiovisuales, no solo desde la practica profesional, sino también con una
gran variedad de planteamientos investigadores (Chaume 2018a).

Aprovechando, como se decia, la versatilidad de la traduccion, todas
estas perspectivas confeccionan el marco de interés del presente articulo,
con el que pretendemos ofrecer un planteamiento original, empleando pers-
pectivas mixtas, en la combinacion de los Estudios Descriptivos y basados
en Corpus, con la practica de la localizacion y el ambito de la TAV.

Dado el amplio alcance que tanto la localizacion como la TAV ofrecen,
nos centraremos en una modalidad de TAV, el doblaje, escasamente explo-
rada hasta ahora en la practica localizadora profesional (O’Hagan y Mangiron
2013). Del mismo modo, también son “escasos [los] estudios sobre el uso de
corpus en localizacion” (Jiménez-Crespo 2009: en linea), motivo por el cual
hemos decidido basar la investigacion en un corpus multimodal compuesto
por los tres citados videojuegos.

Para delimitar el estudio de dicho corpus, nos centraremos en analizar
las sincronias, una de las caracteristicas principales del doblaje. Asi, partire-
mos del polémico nexo entre TAV y localizacion para exponer la metodologia
particular que se ha disefiado para trabajar empiricamente con un corpus
multimodal de videojuegos, cuya originalidad con respecto a estudios pre-
vios radica en la contemplacion de una dimension interactiva y en el uso de
las situaciones de juego como unidad de analisis.

Ademas de la complejidad que ya presentan los estudios basados en
corpus multimodales, en los que deben tenerse en cuenta diversos modos de
transmision del sentido (Soffritti 2018), en este caso sumamos un canal téctil
no explorado en estudios empiricos en traduccion hasta ahora, para lo cual
se propone adaptar el planteamiento analitico a la medida de los intereses
de la investigacion y de la idiosincrasia del producto estudiado.

La complejidad aqui va mas alla al contemplar una dimension interactiva.
Reconocemos que el disefio de esta investigacion, tal y como sefialan Taylor
y Marchi (2018: 11), podria influir en la direccién que tome el analisis y en
los resultados obtenidos. Por ello, hemos querido recurrir a la triangulacion
de datos para completar la informacion empirica con informacion procedente
de los testimonios de profesionales del sector. No obstante, se trata de un
disefno preliminar en el que se identificaran algunos puntos fuertes y débiles
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a lo largo de las siguientes paginas y que puede tomarse como estudio de
partida para refinar el procedimiento en el futuro.

Dado que este andlisis contempla diversos campos y enfoques dentro de
los Estudios de Traduccién, los siguientes apartados reflejan el fundamento
poliédrico de nuestro trabajo: la TAV y la localizacion como ambitos pro-
fesionales analizados, los estudios de corpus como enfoque metodologico
y, por ultimo, los textos interactivos como producto multimodal que ofrece
aun numerosas aristas de analisis.

2. Traduccion Audiovisual y localizacion: encuentros y desencuentros

Ya desde comienzos de siglo (Orero 2004) y mas ain en nuestros dias
(Chaume 2018b), la TAV parece funcionar como un concepto de gran ampli-
tud bajo el que situar muy diversas modalidades de traduccion, entendidas
segin los métodos técnicos empleados para trasvasar el codigo linguistico de
un texto audiovisual de partida a uno meta (Chaume 2004a: 31) o el modo
del discurso del texto original y del meta (Hurtado Albir 2011: 69-70).

Tradicionalmente, la TAV engloba a aquellas modalidades que afiaden
una banda sonora al producto original (revoicing) y aquellas basadas en
insertar texto en la pantalla en la que se proyecta el texto audiovisual de par-
tida (captioning) (Chaume 2018b). En este caso, nos centraremos en la moda-
lidad de revoicing de mayor tradicion histdrica en nuestro pais: el doblaje.

Orero (2004: VIII) ya llamaba la atencion sobre la flexibilidad del con-
cepto de TAV para abarcar tantas diversas formas de transferencia multise-
miotica como las nuevas tecnologias trajeran consigo:

Audiovisual Translation will encompass all translations — or multisemio-

tic transfer — for production or postproduction in any media or format,

and also the new areas of media accessibility [...]. Technological develop-

ments which have changed paper oriented society towards media oriented

society have also made Audiovisual Translation the most dynamic field of
Translation Studies.

En el presente, ademas de transferencias inter e intralingtisticas, contamos
también con la intersemiodtica (Jakobson 2000), con modalidades de TAV
como la audiodescripcion o las audioguias para museos; también puede
ubicarse bajo el paraguas de la TAV la transadaptacion (Gambier 2003,
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Neves 2005, Pruys 2009), la transcreacion (O’Hagan y Mangiron 2013,
Bernal Merino 2015), las narrativas transmedia (Bernal Merino 2015, Pujol
Tubau 2015) y las adaptaciones o remakes, asi como la localizacion. Es aqui
donde nos interesa hacer referencia al actual debate sobre TAV y localizacion
como practicas estrechamente relacionadas entre las cuales los limites no
estan claros, si es que alguna vez lo han estado (O’Hagan y Mangiron 2013),
y menos aun lo estdan a medida que avanzan los medios tecnologicos con
nuevos productos y géneros.

Por una parte, un sector de los profesionales dedicados a la localizacion
defiende su clara diferenciacion de la TAV al concebir la traduccion desde
una posicion reduccionista y meramente lingtistica (Cadieux y Esselink
2004, Maxwell-Chandler y Deming 2012). También otros profesionales y
algunos investigadores defienden la visible separacion de los ambitos de la
localizacion y la TAV, por tratarse la primera de un proceso industrial par-
ticular que abarca muchas mas modificaciones y etapas que la traduccion
(Jiménez-Crespo 2013b, Pym 2014, Mutioz Sanchez 2017, Méndez Gonzalez
y Calvo-Ferrer 2017).

Por otro lado, autores como Bernal Merino (2006) y O’'Hagan y Mangiron
(2013) adoptan el uso del término localizacion, dado su extendido empleo en
la industria, aunque reconocen que no contempla nada que no abarque ya un
sentido amplio de la traduccion, por lo que no seria necesaria una estricta
separacion en dos ambitos diferenciados.

Ante ambas posturas, la clave parece estar entonces en la perspectiva que
se adopte: bien la posicion de la industria, que aboga por la diferenciacion
de la localizacion, o bien, la académica, donde no parece ser estrictamente
necesario crear un nuevo paradigma. En estas paginas, emplearemos el tér-
mino localizacion entendiendo tal practica como la plena adaptacion de un
producto multimedia (contenidos web, software o videojuegos) a un mer-
cado local meta, en linea con los enfoques de O'Hagan y Mangiron (2013) y
Bernal-Merino (2015). Se diferencia asi de la practica profesional de la TAV,
entre otros aspectos, en los productos de los que se ocupa y la diversidad de
procedimientos que abarca.

En lo que respecta al planteamiento metodologico de este estudio, como
se vera en la seccion 4, tal concepcion de la localizaciéon no nos impide
situarnos en la misma posicion adoptada por Vazquez Rodriguez (2018),
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quien, ante el debate sobre la distincién entre TAV y localizacion, propone
adaptar la metodologia descriptivista ya empleada en la TAV para contemplar
particularidades que pueda presentar el producto audiovisual y multimedia
analizado, sea cual sea —en este caso, el principal rasgo particular es la
presencia de la interactividad en un corpus de videojuegos—. Por lo tanto,
entendemos la localizacion y la TAV como practicas profesionales que se
ocupan tradicionalmente de distintos productos, pero cuya convergencia en
numerosos aspectos favorece la adopcion de metodologias de investigacion
comunes.

3. Los Estudios de Traduccion basados en Corpus y los productos
multimodales

Tal y como Banos, Bruti y Zanotti (2013) ponen de manifiesto, la lingtiis-
tica de corpus ha demostrado ampliamente su utilidad en los Estudios de
Traduccion en general (Baker 1996, Olohan 2004, Laviosa 2012), asi como
en la TAV en particular (Mangiron 2017), segtin muestran las contribuciones
de Forchini, Banos, Valentini, Valirano, Jiménez Hurtado y Soler Gallego, y
Bywood et al. en la citada edicion de Banos, Brutti y Zanotti (2013) sobre la
aplicacion de la linguistica de corpus a la TAV, entre muchisimas otras obras.

A pesar de los grandes avances que los corpus han aportado a la inves-
tigacion en TAV en términos de generalizaciones descriptivas y mejora de la
calidad, aun quedan aspectos en los que trabajar, como la representatividad,
el tamano, la comparabilidad, la transcripcion, la anotacion y la alineacion
de estos corpus audiovisuales (Pavesi 2018). Aunque nuestro estudio es aun
un punto de partida en el analisis de un pequefio corpus interactivo y adolece
de varias limitaciones en las citadas categorias, consideramos que representa
una propuesta preliminar original que puede apuntar a nuevas perspectivas
en el estudio de los corpus multimodales.

Situar el analisis de videojuegos en el paradigma de la TAV ofrece la
ventaja de que, casi desde sus inicios, el objeto de estudio se ha abordado
desde un enfoque multimodal (Kaindl 2013: 263), teniendo en cuenta expli-
citamente tanto elementos verbales como no verbales, aunque, ciertamente,
los videojuegos y la interaccion que traen con ellos son todavia mads recientes,
pues su origen puede situarse alrededor de los anos 60 (Kent 2001, Lépez
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Redondo 2014) y la metodologia de estudio ha de ajustarse a dicha interac-
cion adecuadamente, en el conjunto multimodal.

Mangiron (2017) llama la atencion sobre la necesidad de emprender
estudios de corpus en el ambito de la localizacion. Asi, podria recuperarse
una notable cantidad de datos sobre tendencias y regularidades en la loca-
lizacion de videojuegos. En este campo se han estudiado ampliamente el
proceso (Maxwell-Chandler y Deming 2012, O’Hagan y Mangiron 2013;
Bernal Merino 2015), las restricciones (Dietz 2007, Loureiro Pernas 2007,
Munoz Sanchez 2017) y las estrategias de traduccion (Fernandez Costales
2012), pero no se han desarrollados tantos estudios empiricos basados en
COrpus como en otros tipos de texto.

Hasta la fecha existen diversos estudios de caso que analizan videojuegos
concretos (Crosigniani y Ravetto 2001, Fernandez Torné 2007, Mangiron
2010, Ensslin 2012, Muller Galhardi 2014 y Van Oers 2014, entre otros),
pero unicamente se han empleado corpus de videojuegos, hasta donde se
ha podido comprobar, en la obra de Pujol Tubau (2015) —aunque no exclu-
sivamente, pues su andlisis retine produccion transmedia— y en la obra de
Vazquez Rodriguez (2018). En ninguno de estos trabajos, sin embargo, se
emplean las situaciones de juego como unidades de analisis (véase seccion
4.1.), aspecto que suma originalidad a nuestra propuesta.

Tras la introduccion de los corpus en los Estudios de Traduccion a
comienzos de los 90, fue haciéndose patente la necesidad de adoptar enfo-
ques mds alla de los puramente descriptivistas y lingtiisticos para dar cuenta
de la complejidad de la traduccion ampliando el marco de estudio mediante
su contextualizacion y la integracion de herramientas de andlisis de otras
areas (Olohan 2004). La integracion de corpus y métodos mixtos de inves-
tigacion del proceso de traduccion ha resultado especialmente fructifera
(Malamatidou 2018). Ademds de disefios de investigacion basados en dis-
tintos métodos, algunos proyectos recientes han ido expandiéndose hacia
fuentes previamente ignoradas, quiza por su complejidad, y producidas bajo
condiciones relativamente recientes (Bernardini y Kenny 2020: 113), como
es el caso de los trabajos de Jiménez-Crespo (2013a, 2015), centrados en el
andlisis de corpus compuestos por una modalidad (la localizacién web) y un
género (los sitios de redes sociales) que ni siquiera existian cuando comenzo
a sistematizarse el estudio de tendencias en traduccioén y el uso de corpus.
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En estas nuevas investigaciones, a cuyo paradigma la nuestra pretende
sumarse, uno de los aspectos cruciales es la contemplacion de la dimension
no verbal y la configuracion semidtica multimodal en el disenio del corpus.
Combinando la teoria multimodal y los adecuados disefio y consulta del
corpus, la investigacion puede abrirse a la naturaleza multisemiotica del
producto y su impacto en la traduccion. Por lo tanto, un enfoque integrador
que combine la lingtuistica de corpus con el analisis multimodal y recursos
y fuentes extralinguisticos (entrevistas), triangulando los datos, podra dar
cuenta de la naturaleza hibrida y compleja del producto (Bafos, Bruti y
Zanotti 2013).

4. Metodologia: triangulacion de datos con un corpus interactivo

A continuacion, describiremos el proceso de trabajo con un pequeno corpus
paralelo (Laviosa 2002) en el que se han analizado los tipos de ajuste emplea-
dos en las versiones de partida, en inglés, y doblada al espanol peninsular,
en los segmentos originales y sus correspondientes traducciones (Toury
1995). Se trata de un corpus multimodal o multimedia (Soffritti 2018), ya
que recoge tanto videos (imagen y audio) como texto. El corpus abarca 2635
registros con cadenas de texto de entre 2 y 300 palabras (1326 registros
en espafiol y 1309 en inglés) que se extienden durante 76 horas de juego.
Los datos extraidos del analisis del corpus se triangularan con informacion
procedente de entrevistas semiestructuradas que también presentaremos.

Ante la escasez de estudios académicos que ahondaran en el nexo entre
doblaje y localizacion de videojuegos, el punto de partida de este estudio es
la siguiente pregunta de investigacion: ;qué tipos de ajuste pueden asociarse
a cada situacion de juego presente en videojuegos de accion-aventura? Serd
necesario ampliar el corpus en el futuro para confirmar los resultados obte-
nidos aqui, que pueden entenderse como una aproximacion inicial a esta
pregunta, dada la limitacion del corpus a una seleccion de tres videojuegos
de este género. Los métodos que se emplearan para responderla derivaran de
las necesidades que la propia pregunta nos plantea (Taylor y Marchi 2018:
3), asi como de la creatividad necesaria para enfocar un estudio de corpus
tan particular (ibid., 6).
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4.1. El andlisis de los textos interactivos: semiotica y segmentacion del corpus

Al abordar el analisis de un corpus compuesto por videojuegos bajo el amplio
paraguas de la TAV es necesario, para comenzar, delimitar el concepto y
la configuracion semiodtica particular del objeto de estudio con el fin de
poder disenar posteriormente el analisis de acuerdo con su idiosincrasia.
Ciertamente, se trata del producto audiovisual (y multimodal) actual mas
complejo, dados los variados modos que coexisten en su entramado semio-
tico (Maietti 2004).

Como producto multimedia, los videojuegos encajan en la ya conocida
concepcion de todo texto audiovisual como aquél que se transmite a través
de los canales acustico y visual y cuyos diversos c6digos se entrelazan para
tejer su sentido completo (Chaume 2012). Ahora bien, en el caso de los
videojuegos, ademads de los codigos acusticos y visuales de dichos canales,
debe tenerse en cuenta también la dimension interactiva, que quizas sea la
clave en el éxito mundial que han experimentado estos productos en tan
solo unas décadas (Lopez Redondo 2014), puesto que convierten al espec-
tador pasivo en figura activa y protagonista de los hechos en pantalla. Asi,
a la ya conocida configuracion semiética de todo producto audiovisual, en
videojuegos debemos sumar un canal tactil (Pujol Tubau 2015) que vehicula
codigos hapticos bidireccionales (juego < jugador) cuando se emplea un
mando o algun otro periférico para jugar. Nos remitimos a Mejias-Climent
(2019) para una revision del funcionamiento del canal tactil y otras formas
de juego sin mando.

En el caso de los tres videojuegos que componen nuestro corpus, el
jugador recibird informacion a través del canal tactil mediante codigos hap-
ticos si el mando vibra. Pero, sobre todo, este usuario devolverd informacion
empleando el tacto en movimiento (de nuevo, codigos hapticos en forma de
pulsacion de botones o palancas en el periférico), que el juego interpretara
en funcion de sus reglas y ante los que reaccionara para completar asi la
creacion del sentido conjunto del videojuego.

En este tipo de productos interactivos, el desarrollo de los hechos
depende, por tanto, de la accion continua de quien juega, que va interac-
tuando con el juego y causando la alternancia constante de distintas situa-
ciones de juego (Pujol Tubau 2015, Mejias-Climent 2017), las cuales implican
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diferentes niveles de interaccion con el usuario. En concreto, se trata de
tareas, didlogos, accion de juego y cinematicas. Las dos primeras pueden
darse durante interacciéon plena o parcial (el jugador puede recibir tareas o
dialogar con otros personajes mientras actiia plenamente o, por el contra-
rio, sus movimientos se limitaran parcialmente, aunque no por completo,
para obligarlo a atender a dichas instrucciones o conversaciones); la accion
representa la plena interaccion del jugador con el producto, mientras que
las cinematicas detienen por completo toda interaccion para trasladarnos
por unos segundos a un video tradicional que recurre a la configuracion
cinematografica.

La estructura audiovisual de un videojuego, por lo tanto, no estd cerrada
de antemano, como si sucede en peliculas o series, de forma que el analisis
de un corpus compuesto por productos interactivos habra de tener en cuenta
esta particularidad a la hora de estructurarse. Aprovechando los distintos
niveles de interaccion y la clara diferenciacion de las citadas cuatro situa-
ciones de juego, estas se tomaran como la unidad de analisis que permitira
identificar y situar el fenémeno estudiado dentro del corpus (las sincronias
del doblaje) en lugar de recurrir a los codigos de tiempo, como se haria en
corpus compuestos por peliculas o series, de duracion y estructura unicas
y cerradas.

4.2. El doblaje como nexo comun y delimitador del corpus

Ademas de constituir el fenomeno especifico que se analiza en este corpus,
la sincronia, por su parte, constituye uno de los estandares de calidad que
propugna la industria del doblaje en nuestro pais (Chaume 2007). Representa
la coherencia entre la imagen que se aprecia en pantalla y el elemento sonoro,
y se ha clasificado en tres tipos para cine y television: sincronia fonética o
labial (reproduccion de la articulacion de los labios de los personajes, siempre
que se les vea en primer plano o plano detalle), cinésica (correspondencia de
la traduccion con los movimientos y expresividad de los personajes) e iso-
cronia (misma duracion de los enunciados originales y traducidos) (Chaume
2004b).

En el caso del doblaje de videojuegos, varias son las diferencias resena-
bles en el proceso y los materiales disponibles en comparacion con la practica
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del doblaje en productos no interactivos (Mejias-Climent 2019). De entre
todas ellas, cabe senalar en especial la no disponibilidad de los videos que
se doblardn, ni para los traductores —que a menudo trabajan con meras res-
tricciones de espacio marcadas en las cadenas de texto descontextualizadas
que traducen—, ni para los agentes en sala de doblaje (actores, directores y
técnicos de sonido), cuya unica referencia, en la mayoria de los casos, son
las ondas de audio originales.

La sincronia en videojuegos, por tanto, ha de entenderse como una gra-
dacién de restricciones, que pueden aplicarse hasta en cinco niveles (es
decir, se contabilizan cinco tipos de ajuste o sincronia) (Pujol Tubau 2015;
Mejias-Climent 2018, 2019, 2020). Cada una de ellas implica lo siguiente:

(1) Libre: segmentos traducidos sin restriccion (voces en off).

(2) Temporal: los segmentos traducidos pueden ser un 10 o 20 % mas
cortos o largos que los originales.

(3) Temporal exacto: los segmentos traducidos han de tener exactamente
la misma duracion que los originales, sin tener en cuenta pausas ni
articulaciones internas.

(4) Sonoro: los segmentos traducidos han de tener exactamente la misma
duracion que los originales y, ademads, respetar pausas o entonacio-
nes particulares.

(5) Labial: los segmentos traducidos han de ser idénticos a los origi-
nales en cuanto a duracién y articulacion, similar al ajuste labial
cinematografico.

Estos tipos de ajuste guiaran la pregunta principal que se consultard en el
corpus, pues se buscara identificar una relacion entre situaciones de juego,
que implican distintos niveles de interaccion, y tipos de ajuste, que pueden
ser mds o menos restrictivos, segtn se ha explicado. Los datos que se obten-
gan seran de cardcter cuantitativo, en funcion de los porcentajes asignados
a cada tipo de ajuste identificado para cada situacion de juego, lo cual nos
permitira, a su vez, llegar a conclusiones cualitativas sobre los niveles de
restricciéon de las situaciones de juego en relacion con las sincronias del
doblaje. Esta informacion se completard con entrevistas a los agentes del
proceso (véase apartado 4.4.).
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4.3. Disefio del estudio: ficha de andlisis

Un estudio empirico para trazar tendencias en el uso de las sincronias del
doblaje en un determinado contexto sociocultural requiere, en primer lugar,
de un corpus de analisis claramente delimitado sobre el que puedan detec-
tarse los patrones, en este caso, empleados en el doblaje al espanol peninsular
de videojuegos originalmente desarrollados en inglés. Como vemos, se trata
de un corpus multimodal paralelo, bilingtie y unidireccional (inglés>espafol)
(Laviosa 2012). Posteriormente, una serie de entrevistas con los principales
agentes del proceso de traduccion y doblaje nos daran las claves principales
sobre el contexto sociocultural en el que se situa el corpus.

Siguiendo las fases de la metodologia que describe Laviosa (2012: 68),
para empezar, se establecieron los criterios para seleccionar el corpus de
entre una poblacion de 106 videojuegos comercializados en Esparia, entre
2015 y 2016, con los dialogos sonoros disponibles en espariol. Para reducir
esta poblacion a un catdlogo de menor tamano se anadio el requisito de que
la lengua original de desarrollo (y, por tanto, de partida para el doblaje) fuera
el inglés. Los 80 videojuegos resultantes, de nuevo, se acotaron aplicando
los siguientes filtros: el género interactivo (Wolf 2005; Mejias-Climent 2019)
ha de ser la accion-aventura; el modo, visién en 3.* persona —de forma que
la perspectiva no pueda alternar entre 1.* y 3.2, a eleccion del jugador, y la
apreciacion de las sincronias se mantenga asi mas homogénea— y para un
solo jugador —la inclusion de mas participantes ampliaria las posibilidades
del juego y dificultaria ain mas la replicacion de la ruta jugada—; las desa-
rrolladoras y distribuidoras seran distintas y, por ultimo, también las empresas
de localizacion encargadas de la traduccion y el doblaje seran diferentes, en
ambos casos, para evitar detectar patrones limitados a una misma empresa,
tanto desarrolladora/distribuidora como localizadora, cuyas preferencias
en el doblaje pudieran ofrecer resultados asociados a un enfoque particular
corporativo, mds que al tipo de videojuegos elegidos. De esta forma, los
videojuegos que componen finalmente el corpus se vieron reducidos tnica-
mente a tres: Batman: Arkham Knight (BAK), Assassin’s Creed Sydicate (ACS)
y Rise of the Tomb Raider (RTR).

La segunda fase la constituye la segmentacion del corpus y la alineacion
entre origen y meta para determinar las relaciones que buscamos entre ambas
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versiones (Laviosa 2012: 68). Como se ha explicado, este corpus multimodal
se divide siguiendo, en tltima instancia, la alternancia continua de situacio-
nes de juego a lo largo de cada uno de los tres juegos analizados. Con algunas
salvedades, causadas por el azar presente en todo producto interactivo, la
alineacion de los segmentos origen y meta, realizada de forma manual reco-
giendo los datos en columnas contiguas de Excel, resulto exitosa, a pesar de
la laboriosa tarea de jugar en ambas versiones, espaiol e inglés, procurando
repetir exactamente los mismos pasos en cada uno de los tres juegos. Esta,
sin embargo, puede constituir una de las principales limitaciones en un
andlisis de material interactivo, pues el azar puede causar la no concordan-
cia exacta de segmentos originales y meta en algunos casos. No obstante,
en nuestro corpus los porcentajes de no coincidencia son minimos y, por
tanto, poco representativos (las versiones original y meta en BAK coinciden
al 96,75 %; en ACS, al 100 % y en RTR, al 99,73 %).

Para estructurar esta segmentacion de manera que pudiera accederse al
corpus posteriormente de forma comoda, se grabaron en video las gameplays
de cada videojuego en ambas versiones y cada fragmento de video se etiqueto
convenientemente, de forma manual, para anotar en el Excel de trabajo
donde se encontraba cada elemento que se iba analizando. Se obtuvieron un
total de 300 GB de video, algo mas de 76 horas de juego, que recogen 2635
registros con cadenas de texto (1326 en espanol y 1309 en inglés entre los
tres juegos). Este Excel (uno para cada videojuego) constituye la ficha basica
de analisis, distribuido de la siguiente manera:

Comenta- | Comenta-

Momento | o .o Tipo de Tipo de Tipo de rios rios
argumen- | "y oo | aiuste (ES) ajuste cadena y codigo | y codigo
tal Jueg J (EN) textual de video de video
(ES) (EN)

Tabla 1. Ficha de andlisis

La tercera fase de nuestra metodologia, una vez llevada a cabo la extraccion
de datos, fue realizar las correspondientes generalizaciones de primer nivel
sobre las tendencias observadas entre el texto origen y el texto meta. Estas
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apreciaciones las recogemos en el apartado siguiente, referido a los resulta-
dos. Como seniala Laviosa (2012: 68), serd pertinente —y necesario— corro-
borar estos resultados con futuras ampliaciones del corpus para conseguir
mayores niveles de generalizaciéon que apunten a tendencias mas claras en
el uso de las sincronias del doblaje en videojuegos.

Las principales limitaciones que puede presentar un corpus de estas
caracteristicas, ademas de la ya mencionada, se refieren a su representa-
tividad, a la segmentacion y a la transcripcion y los métodos de anotacion
para dar cuenta de su complejidad semiotica (Bafios, Bruti y Zanotti 2013;
Pavesi 2018).

Aunque la representatividad pueda resultar algo limitada en compara-
cion con otros grandes corpus de cientos de miles de palabras, en este caso
debe reconocerse que alcanzar unos criterios de representatividad comunes
a todo corpus (multimodal o basado tinicamente en texto escrito) no es
nada sencillo, dada la ingente cantidad de material y datos que un corpus
multimedia genera (Soffritti 2018: 340). Por tanto, siguiendo las recomenda-
ciones de este autor, se han aplicado los filtros ya enumerados al catdlogo de
videojuegos para reducirlo a un corpus de estudio abarcable que, si bien no
da cuenta de una realidad de gran alcance, si se ha seleccionado en funcion
del fenomeno que se analiza y permite extraer generalizaciones preliminares
sobre las que ahondar en futuros trabajos, tal y como se ha hecho anterior-
mente en otros muchos estudios descriptivos con corpus audiovisuales.

La segmentacion, como se ha expuesto, se basa en las situaciones de
juego, que representan la unidad de analisis de las sincronias del doblaje y
son causa directa y diferenciadora de la presencia de la interaccion. Cada
situacion de juego puede contener diversas cadenas de texto. La alineacion
presenta ciertas limitaciones inevitables en todo producto sujeto a un consi-
derable grado de aleatoriedad, puesto que, a pesar de reproducir exactamente
el mismo camino en las versiones original y traducida, el juego no devuelve
siempre respuestas completamente idénticas. Segun explica Wolf (2005: 7):

Instead of fixed, linear sequences of text, image, or sound which remain

unchanged when examined multiple times, a video game experience can
vary widely from one playing to another.

A pesar de ello, en este trabajo nos centramos en las sincronias, un feno-
meno que depende del cédigo linguistico, pero no se limita a este, lo que
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nos permite analizar segmentos, en términos de sincronias, cuyo contenido
lingiiistico no sea exactamente el mismo.

La transcripcion y anotacion (véase figura 1) se ha hecho sobre la ficha
de analisis (tabla 1) en formato de hoja de calculo a medida que se ha ido
jugando y grabando la gameplay, y también posteriormente. En ella se puede
acudir a la herramienta filtros y hacer consultas rapidas, y las anotaciones
abarcan todos los canales de comunicacion, tanto aspectos visuales rele-
vantes para la configuracion de las sincronias como cuestiones actsticas
o relativas al tipo de interaccion que hayan podido influir en la forma de
ajuste empleada. Por ahora, esta es la tinica opcion para gestionar y analizar
componentes de audio traducibles en un corpus compuesto por videojuegos,
dado que no disponemos de las hojas de cdlculo que reciben los traducto-
res ni del guion as rec, segun sale del estudio de doblaje. Tampoco podria
contarse inicialmente con una transcripcion completa del texto, ya que, al
ser material interactivo y dindmico, este guion no existe ni siquiera antes
de jugar, sino que se va construyendo segtn la interaccion entre el jugador
y el juego alternando distintas situaciones. Asimismo, este tipo de analisis
con corpus multimodales presenta la limitacion de que el texto no puede
tratarse mediante ningun tipo de software, al menos por el momento, sino
que debe analizarse manualmente, con la lentitud e imprecision inherentes a
este proceso. La figura 1, a continuacion, muestra cuatro registros anotados
para BAK, a modo de ejemplo.

Momento
argumental

Comentarios (ES) Comentarios (EN)

Harley Quinn amenaza a Batman

Objetivo: Devolver a contimuamente. Ejemplo de enunciado muy |«You hear that, Bat-freak!? We're

los mfectados por el |Accién Libre Libre S::::a::_? natural «Por supuesto. ;[ Te has enterado,  [coming to get you!s [BAKT7_EN
Joker a su celda 14 i pedazo de cabrén? |Vamos a por tils. 00:57:12]
3n [BAK10_ES 00:36:38]
Objetivo: Devolver a Instrucciones del
los infectados por el |Tarea Libre Libre personaje para |[BAK10_ES 00:38:40 + 00:39:32] [BAK7_EN 01:00:02]
373 JokerasuceldalS ¢l fuzador
Objetivo: Devolver a o s e Qm‘rk-n‘r:m averet s Comirastacas 8 la o )
los infectados por el |Cinemdtica |Somoro Sonoro PNT infectada que se lanza sobre el jugador. [BAK7_EN 01:00:35)
374 Joker a sucelda 16 _ [BAK10 ES 00:40:14]
. Robm se queja del atay Incoherencia en |Ni era mueven los labios. En
Objetbroc Devobiees | Dillgoen  |lntospuests: do Betmas . 5S¢, siaceroy: | gt t.¢. Be boacst, Hos
los infectados por el |Didlogo  |Libre Libre & : s p: i
Toker & su celda 17 accion de puego |/qué pmta tengo? B: Tan lento como tiw. look? B: Like you're too slows
375 [BAK10_ES 00:40:35] [BAK7_EN 01:00:55]

Figura 1. Muestra de la segmentacion y anotacion de cuatro situaciones de juego en
BAK
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4.4. La triangulacion de datos: entrevistas a los agentes de la traduccion

En la busqueda de tendencias en el uso de las sincronias del doblaje también
hemos recurrido al contexto del que emergen los textos multimodales que
constituyen el corpus de estudio. La triangulacion, segin apuntan Taylor y
Marchi (2018: 10), es un método valioso para completar el analisis, puesto
que tiende a aportar informacion complementaria que amplia la perspectiva
de los datos recogidos, ademas de ser la base de una investigacion sélida que
analice el fenomeno en su conjunto (Malamatidou 2018). En este caso, no
emplearemos la triangulacion basada en la combinacion de distintos tipos
de corpus, sino, mds bien, en la combinacion de métodos cuantitativos (el
estudio empirico) y cualitativos (entrevistas), en términos de Malamatidou
(2018).

Ademds de la habitual revision y preparacion del marco teérico, de cardc-
ter interdisciplinar, dada la polifacética naturaleza de los videojuegos, la
consulta de las fuentes textuales se completa con entrevistas semiestructura-
das (Kvale y Brinkmann 2009) que dan cuenta de los factores extratextuales
referidos a la produccion del material analizado.

Dada la estricta confidencialidad bajo la que se trabaja en el ambito
de los videojuegos (Mangiron 2017: 85-86), omitiremos los nombres de las
personas entrevistadas, quienes representan la cadena completa de agentes
que intervinieron en el proceso de traduccion y doblaje para los videojue-
gos en cuestion. El planteamiento inicial fue entrevistar a todos los agentes
desde que se realiza el encargo de traduccion hasta que se entrega, es decir,
el cliente y la administracion (gestores de proyectos) en la preparacion del
proyecto; traductores y revisores durante la produccion; y directores y acto-
res de doblaje, ademads de los técnicos de sonido, durante la posproduccion
de la traduccion. Sin embargo, los clientes tuvieron que descartarse por la
imposibilidad de acceder a ellos. De las 18 figuras restantes, logramos entre-
vistar a 16, mediante llamada telefonica o videoconferencia, con la posterior
transcripcion manual de toda la conversacion para analizar la informacion
convenientemente.

El disefio de las entrevistas para todos los agentes respondio a tres gran-
des bloques de preguntas: el perfil de la persona, las indicaciones del encargo
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y el funcionamiento del proceso de traduccion y, por dltimo, la fase de doblaje
en sala.

La intencion de esta herramienta de investigacion fue integrar
(Malamatidou 2018: 9) la informacion cualitativa con la extraccion empi-
rica para complementar los datos analizados empiricamente, de forma que
pudiéramos comprobar si las tendencias observadas se correspondian, en
realidad, con la manera en que todos estos profesionales aplicaron las sin-
cronias intencionadamente o si, por el contrario, la aplicacion de sincronias
es responsabilidad unicamente de algunos de los agentes.

5. El analisis de las sincronias en nuestro corpus multimodal

Veamos, pues, cudles han sido los resultados obtenidos tras delimitar el
corpus, los fendmenos analizados y las herramientas de trabajo empleadas.
La informacion cuantitativa resultante del analisis empirico se complemen-
tara con el enfoque cualitativo que ofrecen las entrevistas a los agentes del
proceso de traduccion y doblaje de los tres videojuegos estudiados.

5.1. Datos cuantitativos extraidos de la ficha de andlisis del corpus

Como se ha indicado, el total de tiempo jugado recogido en las tres tablas
de calculo abarca algo mas de 76 horas. De ellas, 26 se corresponden con
las versiones original (13 horas) y doblada al espaiol (13 horas) de Batman:
Arkham Knight (BAK); 35 horas abarcan las versiones en inglés (17 horas)
y en espafiol (18 horas) de Assassin’s Creed Sydicate (ACS) y, finalmente, 15
horas se extendio Rise of the Tomb Raider (RTR) en inglés (7 horas) y en
espafiol (8 horas).

La informacion extraida del corpus mediante las consultas con filtros en
la hoja de calculo nos devuelve datos cuantitativos sobre las distintas situa-
ciones de juego que componen cada version de cada videojuego y los tipos
de ajuste observados en cada una de ellas. Para sintetizar esta informacion,
se recogen a continuacion en la figura 2 y en la tabla 2, numérica, los datos
sobre los tipos de ajuste (libre, temporal, temporal exacto, sonoro y labial)
detectados en cada situacion de juego (tareas, accion, didlogos y cinematicas)
para BAK, ACS y RTR:
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Figura 2. Tipos de ajuste en cada situacion de juego de BAK, ACS y RTR

Libre | Temporal ;[}S:z& Sonoro Labial

Tarea | 100 % 0 % 0% 0 % 0%
R Accion | 63,62% | 36,32 % 0% 0,53 % 0,53 %
Dialogos | 27,59 % 2,87 % 5,17 % 32,760% | 32,18%
Cinemat. | 14,29 % 3,06 % 3,06 % 9,18 % 69,39 %

Tarea | 100 % 0 % 0% 0 % 0 %

ACS Accion | 0,62 % 96,27 % 3,11 % 0% 0 %

Dialogos | 15,15% | 51,51 % 19,7 % 13,64 % 0 %
Cinemat. | 8,98 % 1,2 % 0% 2,39 % 87,42 %

Tarea | 100 % 0 % 0% 0% 0 %

TR Accion | 79,75 % 20,24 % 0% 0% 0 %

Dialogos | 6,67 % 68,9 % 20 % 4,44 % 0 %
Cinemat. | 13,04 % | 13,04% | 349% 2783 % | 42,61 %

Tabla 2. Tipos de ajuste en cada situacion de juego de BAK, ACS y RTR

Como se observa en los datos anteriores, parece darse una relacion entre
determinadas situaciones de juego y tipos de ajuste en estos tres videojuegos
de accion-aventura: las tareas, en los tres titulos, presentan siempre un ajuste
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libre, es decir, sin restricciones, lo cual resulta logico al tratarse siempre de
mensajes que se transmiten al jugador de forma diegética mediante voces
en off. También en las cinematicas de los tres juegos parece haber una pre-
ferencia clara por el ajuste labial, el mads restrictivo y preciso, lo cual enlaza
con la naturaleza audiovisual tradicional de este tipo de escenas en las que
el videojuego suprime por completo la interactividad y nos traslada a los
recursos cinematograficos no interactivos. También hay algunos ejemplos
de ajuste libre en las cinematicas, dado que en todos los juegos se suceden
narraciones con voces en off.

La accion de juego es una situacion algo mads variada: en BAK y RTR hay
una clara preferencia por el ajuste libre y bastante presencia del ajuste tempo-
ral, mientras que, en el caso de ACS, el uso del ajuste temporal es totalmente
predominante. Este dato puede deberse a la propia naturaleza del juego: en
BAK y RTR, los personajes emplean continuamente walkies-talkies e inter-
comunicadores para hablar entre ellos mientras el jugador estad actuando, lo
cual motiva el uso preferente del ajuste libre, pues se trata de voces en off. En
el caso de ACS, al situarse en un medio! historico, la Londres victoriana de
mediados del siglo XIX, la comunicacion ha de ser en persona, por lo que el
ajuste temporal representa la sincronia mas util en la configuracion dinamica
e interactiva de la accion con personajes relativamente visibles (aunque no
con la precision que permiten las cinematicas).

Por ultimo, los didlogos responden a su naturaleza hibrida: en los tres
juegos se dan alternativamente con ciertas restricciones de la interaccion,
cuando se trata de didlogos que el jugador debe escuchar necesariamente, o

1. Debe senalarse que medio no se concibe aqui como el espacio o formato en el que se
desarrolla un hecho (televisivo, interactivo, etc.), sino como uno de los distintos crite-
rios que pueden emplearse para clasificar videojuegos (Wolf 2005). Asi, entendemos
el medio como las convenciones estilisticas, narrativas, tematicas e iconograficas en
las que se sitta la accion (ibid.: 114). Esta concepcion podria equipararse a la division
tradicional de géneros audiovisuales o narrativos, cuya clasificacion no es plenamente
extrapolable a los videojuegos, pues estos aniaden la interaccion entre sus multiples
caracteristicas. De ahi que los videojuegos puedan clasificarse de forma mds precisa
segun criterios diversos, como el género interactivo (en nuestro caso, accion-aventura,
como podria ser también combate, carreras, simulacion, estrategia, etc.), el modo
de juego (1.2 0 3.* persona, o mixto, e individual o multijugador) y el medio (bélico,
deportivo, fantdstico, terror, etc.), pero no exactamente segun el género narrativo
tradicional (Wolf 2005; Mejias-Climent 2019: 51-66).
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sin restriccion alguna, con interaccion plena, cuando se trata de conversacio-
nes de menor relevancia. Por ello, no hay un patrén claro en esta situacion
de juego cambiante, sino que los cinco tipos de ajuste pueden apreciarse en
ellos.

Este analisis cuantitativo representa un punto de partida para continuar
explorando en corpus de mayor tamano. Dadas las tendencias que se apun-
tan, seria interesante, en primer lugar, ampliar el corpus a mas titulos de
accion-aventura para comprobar si las tendencias se afianzan. Del mismo
modo, podrian analizarse juegos pertenecientes a otros géneros interactivos
para comprobar si hay tendencias similares o completamente diferentes.

En segundo lugar, en una seleccion de videojuegos de accién-aventura
podria introducirse la variable del medio en el corpus y comprobar si las
tendencias en el uso de las sincronias varian, ademas, en funcion del medio
en el que se situen los videojuegos de accion-aventura (historico, actual,
fantastico o de superhéroes, etc.), pues puede suponerse, a partir de los datos
apuntados, cierta relacion entre las restricciones del videojuego y la situacion
contextual y narrativa.

5.2. Datos cualitativos extraidos de las entrevistas con los agentes

Por otra parte, como se ha explicado, se quiso comprobar si existe una inten-
cion explicita por parte de los traductores o de algtin agente de la cadena de
traduccion y doblaje de estos tres videojuegos a la hora de aplicar distintas
sincronias en el texto doblado al espanol. De este modo, se recurri6 a una
triangulacion metodologica de las herramientas que aporto resultados com-
plementarios (Taylor y Marchi 2018: 7), es decir, que completan la informa-
cién cuantitativa que se ha obtenido con el analisis empirico.

Las entrevistas semiestructuradas arrojaron luz sobre cada uno de los
agentes del proceso de traduccion y doblaje (a saber: gestores del proyecto,
traductores, revisores, actores de doblaje, directores artisticos y técnicos de
sonido) y las tres grandes etapas en las que se lleva a cabo el proceso: prepara-
cion y gestion, traduccion y revision linguistica y, por dltimo, doblaje en sala.

En los tres videojuegos, el material que se recibe en la primera etapa se
reduce a hojas de cdlculo con las cadenas de texto que compondran los con-
tenidos doblados finalmente en sala, ademads de cierto material documental
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sobre el videojuego (argumento, personajes y caracteristicas, mecdnicas de
juego, especificaciones técnicas, contexto y algunas capturas de pantalla en
determinados casos, entre alguna otra informacion).

Dado el material disponible y tal y como comparten gestores, traductores
y revisores, no es posible aplicar sincronias especificas de doblaje en un texto
para el cual aun no existen ni siquiera videos a los que ajustar la traduccion.
Por ello, en las etapas de preparacion y traduccion, las sincronias del doblaje
se limitan a restricciones de espacio en funcion del tipo de cadena, identi-
ficadas no exactamente como situaciones de juego, segun la terminologia
investigadora que aqui empleamos, sino, simplemente, como contenido de
audio y cinematica (la traduccion debe asemejarse lo maximo posible a la
extension del original) y texto en pantalla (las restricciones dependeran
exactamente del espacio que se indique en caracteres o palabras, pues se
trata de texto que aparecera en la interfaz del juego).

En la etapa de doblaje en sala es cuando se identifican los cinco tipos
de ajuste que analizamos en nuestro corpus, aunque, curiosamente, parece
recaer sobre el ultimo agente del proceso, el técnico de sonido, la principal
responsabilidad de ajustar al maximo posible las ondas de audio dobladas
a las originales, segun la situacion de la que se trate. Cabe mencionar que
tampoco en esta fase se dispone de videos finales para los audios que se
locutan, aunque si, en algtn caso, pudieron acceder a videos de captura de
movimiento o motion capture (Kines 2000), o bien, a videos degradados para
tener una mejor idea de las condiciones en las que se dan ciertas conversa-
ciones, sin poder disponer de los videos definitivos.

Los directores artisticos son conscientes de la importancia de ajustar mas
o menos las ondas de audio a las originales en funcion del tipo de texto del
que se trate, aunque, de nuevo, no emplean exactamente la terminologia de
las situaciones de juego clasificadas segun tareas, accion, didlogos y cine-
maticas, sino, mas bien, las califican de accion y bloques de onomatopeyas,
y escenas cinemdticas, y si se diferencian los didlogos en RTR. La aplicacion
de las sincronias parece responder, en buena medida, sobre todo a la expe-
riencia previa en el sector, con proyectos similares, de actores, directores y
técnicos de sonido.

La referencia bésica en sala de doblaje son las ondas de audio, al no
existir video, como si se tiene al doblar peliculas o series. El tipo de ajuste
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lo marcan los directores de doblaje segun el nivel de restriccion del texto:
la accion y las onomatopeyas han de asemejarse a las ondas originales con
cierto margen (ajuste temporal); en algunos casos, las restricciones son mas
estrictas (temporal exacto) y, si son cinemadticas reconocidas o dialogos per-
tenecientes a estas, se procura reproducir con absoluta precision la onda de
audio original, incluyendo pausas, entonacion especifica o incluso articula-
cion labial (ajuste sonoro y labial).

De nuevo, segun su experiencia y el tipo de onda de audio, los técnicos
de sonido terminan por ajustar las ondas dobladas al maximo y devuelven a
los encargados de la gestion del proyecto una estructura de carpetas y audios
idéntica a la que recibieron, pero nunca llegan a ver el resultado final del
videojuego doblado y completo, como si sucede en peliculas o series, en las
que el producto meta sale del estudio de doblaje tal y como se comercializara.

Toda esta informacion, ademads de completar los datos de los que ya dis-
poniamos, corrobora la cierta relacion que se ha detectado en el corpus entre
situaciones de juego y tipos de ajuste, aunque la terminologia empleada entre
el analisis y estudios anteriores y los profesionales no parece ser exactamente
la misma en cuanto a situaciones de juego. Si se reconocen los cinco tipos de
ajuste analizados, aunque, en el caso de los tres videojuegos que componen
el corpus, no seran nunca responsabilidad directa del traductor, que estd al
comienzo de la cadena de traduccion y doblaje en videojuegos y solo dispone
de texto, nunca de imagen, a diferencia del doblaje cinematografico.

6. Conclusiones

En estas paginas se ha expuesto de forma sintética el analisis de un corpus
multimodal (Soffritti 2018) compuesto por videojuegos de accion-aventura
que se ha confeccionado expresamente para responder a la pregunta de qué
tipos de ajuste se emplean en cada situacion de juego. Como se ha explicado,
al tratarse de un corpus de estas caracteristicas, la complejidad en el disefio y
la gestion del material es mayor, puesto que se pretende registrar y dar cuenta
no unicamente de lo que sucede en el codigo linguistico, sino, mas bien, en
cada segmento (en este caso, situacion de juego) analizado en funcion de su
configuracion audiovisual completa, transmitida a través de distintos modos
semioticos (Kress y Van Leeuwen 2001). En concreto, nos hemos centrado
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en el tipo de ajuste que se emplea en el doblaje de cada una de las cuatro
situaciones de juego que representan las unidades de analisis del corpus.

El analisis empirico ha arrojado datos que apuntan a una cierta relacion
entre las situaciones de juego, que implican diversas formas de interaccion
con el usuario, y las sincronias del doblaje en videojuegos, concebidas como
distintos niveles de restriccion. En concreto, parece aplicarse siempre el
ajuste libre para las tareas y el ajuste labial en las cinematicas, con algunas
voces en off con ajuste libre. La accion de juego parece depender de varios
factores de la configuracion del propio juego y del medio en el que se sitte,
pues la preferencia por el ajuste esta dividida entre el temporal y el libre.
Por ultimo, los didlogos no presentan ninguna preferencia clara, tratandose
de una situacion hibrida cuya configuracion depende por completo de cada
juego.

Estos datos se han completado con la informacion cualitativa extraida
de entrevistas semiestructuradas con los principales agentes involucrados
en la cadena de traduccion y doblaje de los tres videojuegos estudiados. Los
resultados apuntan a que las sincronias dependen sobre todo de la tltima fase
de la produccioén, la locucién en sala, y se asocian con distintos momentos
del videojuego no identificados como situaciones de juego, sino diferenciados
entre accion y onomatopeyas, y algunos dialogos y cinematicas.

Cabe senalar, como se ha ido mencionando, que este analisis atin ofrece
varias limitaciones y representa tan solo un punto de partida para futuras
ampliaciones del corpus. Con respecto a las limitaciones, se identifican algu-
nas de las habituales de un corpus situado en el ambito de la TAV (Banos,
Bruti y Zanotti 2013): el registro ha de ser en video apoyado en hojas de
calculo, de forma que se genera una cantidad ingente de datos que hay que
administrar convenientemente y que, por el momento, no pueden analizarse
mediante ningun tipo de software, mas alla de emplear filtros en las hojas de
cdlculo creadas. En este caso, la segmentacion del texto se ha basado en situa-
ciones de juego, cuya alineacion entre la version original y la version meta
puede no ser del todo precisa segun el nivel de aleatoriedad que presente el
juego como producto interactivo. Esta limitacion, no obstante, representara
una proporcion muy pequena en corpus de gran tamarno.

Ademas de ampliar el corpus con videojuegos pertenecientes al mismo
género interactivo, la accion-aventura, seria enriquecedor confeccionar
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corpus amplios en otros géneros de videojuegos, de forma que pueda iden-
tificarse si en ellos varian o se mantienen las tendencias en el uso de las
sincronias del doblaje. De hecho, un estudio de caso preliminar que se estd
realizando en un videojuego perteneciente al subgénero interactivo de la
aventura grafica (Mejias-Climent 2020) ya apunta a que pueda haber cier-
tas diferencias, no solo en el uso de las sincronias, sino en la cantidad de
situaciones de juego en las que se estructura el corpus, segun la naturaleza
del videojuego.

Por ultimo, cabe senalar que, para este tipo de estudios de corpus, seria
de enorme ayuda contar con las hojas de calculo originales que se emplearon
para las traducciones, pero esta disponibilidad, en especial en el ambito de
los videojuegos, ha de descartarse por completo, dados los estrictos acuerdos
de confidencialidad bajo los que las desarrolladoras y empresas de locali-
zacién trabajan. La cooperacion entre industria y academia, una vez mads,
seria enormemente beneficiosa para asegurar corpus de calidad sobre los
que llevar a cabo estudios cuyos resultados fueran practicos, a su vez, para
el mundo profesional. Dada esta carencia, por ahora, el disefio del corpus
estudiado empleando situaciones de juego para segmentarlo pretende ofrecer
una metodologia adecuada a la idiosincrasia multimodal e interactiva del
producto, que se ira comprobando con futuras ampliaciones y variaciones
en el analisis.
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