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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar los errores de localizacion
amateur de un videojuego del inglés al espafiol, Lima, 2020. De igual manera, el
estudio presentd un enfoque cualitativo, de nivel descriptivo, de tipo basica, con un
disefio de estudio de caso y técnica de analisis de datos cualitativos. La unidad de
andlisis fue el videojuego Megaman Zero para la consola GameBoy Advance
lanzado al mercado el 2002. La unidad muestral estuvo representada por 59
errores de localizacion extraidos del corpus, dichos errores fueron analizados
mediante una ficha de analisis como instrumento de recoleccion de datos.
Después de analizar los datos encontrados, se encontraron 59 errores en
localizacion amateur de un videojuego del inglés al espafiol, de los cuales 19
errores fueron de comprensién del texto origen y 40 errores fueron de
reformulacion del texto meta. Se concluye que para realizar una localizacién de
calidad es necesario el trabajo de traductores y programadores de localizacion con
la finalidad de evitar errores de localizacion, pero para este proyecto solo se conto

con un localizador amateur.

Palabras clave: errores de comprension del texto origen, errores de

localizacion, errores de reformulacion del texto meta, localizacién, videojuego.
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ABSTRACT

This research aimed to analyze the amateur localization errors of a video game
from English to Spanish, Lima, 2020. Likewise, the study presented a qualitative,
descriptive level, basic type approach, with a case study design and qualitative
data analysis technique. The unit of analysis was the video game Megaman Zero
for the GameBoy Advance console launched in 2002. The sample unit was
represented by 59 localization errors extracted from the corpus. These errors were
analyzed using an analysis sheet as a data collection instrument. After analyzing
the data found, 59 errors were found in amateur localization of a video game from
English to Spanish, of which 19 were comprehension errors of the source text and
40 were reformulation errors of the target text. It was concluded that in order to
perform a localization of quality, the work of localization translators and
programmers is necessary to avoid localization errors, but only one amateur

localizer was available for this project.

Keywords: comprehension errors of source text, localization, localization errors,

reformulation errors of target text, video game.

viii



INTRODUCCION

Sin duda alguna, la década de los 90 fue la época dorada de los videojuegos,
donde franquicias como Final Fantasy, Tales of y Dragon Quest, tuvieron un gran
apego con el publico. Lamentablemente, estos juegos llegaron al mercado
latinoamericano en inglés o japonés, idiomas que muchas personas no conocian aun.
Esto resultd en que muchos de los jugadores no podian disfrutar del todo del juego ya
gue no comprendian los didlogos y solo se guiaban del instinto para poder avanzar en
la historia.

Luego, al entrar al siglo XXI, al ver que los videojuegos eran lanzados en
distintos idiomas para diferentes regiones, un grupo de personas apasionadas
decidieron traducir los videojuegos que no se pudieron disfrutar del todo en el momento
de su lanzamiento. Gracias a un conjunto de herramientas y ciertos conocimientos de
programacion, nace lo que seria el romhacking lo que se convertiria en lo que ahora se

conoce como localizacion de videojuegos amateur.

Los aficionados, al realizar esta localizacién, hacen un gran favor para la
comunidad del videojuego que han localizado, sobre todo para aquellos que no pueden
comprender muy bien el inglés. Pero el problema surge cuando esta localizacion
empieza a presentar errores, ya sea por falta de conocimientos de técnicas de
traduccion o por las mismas limitaciones que posee el aficionado. Recordar que estas

personas solo son aficionados, no necesariamente poseen un alto nivel de inglés.

Este trabajo surgido por la necesidad de conocer qué errores existen en la
localizacion amateur de un videojuego y si es que existe alguna forma de clasificarlos al
igual que hallar la solucién para estos problemas. Ya que desde un principio se anticipa
ver ciertos errores en la localizacion amateur, pero se desconoce si las localizaciones

profesionales también tienen este tipo de errores.

El problema surge cuando los localizadores amateurs suben sus versiones
localizadas del videojuego al Internet para que los jugadores puedan probarlo. El

videojuego no necesariamente pasa por una revision de manera minuciosa ni tampoco



cuenta con el respaldo de un traductor profesional que pueda asegurar la calidad de la

localizacion que los aficionados han realizado.

Sobre este tema, existen varias investigaciones que buscan y analizan los
errores de las localizaciones amateur de videojuegos para luego clasificarlas, otras
investigaciones que buscan los errores para luego presentar una version revisada,
mientras que otras investigaciones se dedican a explicar los problemas y dificultades
de la localizacién de videojuegos para poder entender como se generan los errores en

este tipo de localizacion.

Pero no todas las localizaciones amateurs van a presentar errores siempre, tal
es el caso de Final Fantasy VII en su localizacion para Espafia. En la localizacion
profesional de este videojuego se pudieron encontrar varios errores que surgieron
debido a que la versién en espafiol es una traduccién de una traduccion sin considerar
los errores que habia en ella. Al tener en cuenta esto, se debe recordar que los
aficionados solo son usuarios que buscan que los demas puedan disfrutar los juegos
en su totalidad y son movidos a actuar por ese ideal, ideal que no necesariamente se

comparte con algunos localizadores profesionales.

Por todo lo expuesto anteriormente, este trabajo de investigacion busca analizar
y clasificar los errores encontrados en la localizacion amateur de videojuegos en la
saga de Megaman Zero para la consola GameBoy Advance. De igual manera, se
tomard en cuenta las declaraciones de los traductores amateur de sus respectivas
paginas web como sustentacién para poder entender el porqué de sus decisiones al

momento de localizar el videojuego.

El estudio tuvo como problema general el siguiente: ¢Cuéles son los errores en la

localizacion amateur de un videojuego?

De igual manera, el presente trabajo de investigacion cuenta con tres
justificaciones. Estas son teéricas, practicas y metodologicas que seran explicadas a

continuacion.



Esta investigacion tuvo una justificacion tedrica ya que sirve para poder conocer
los errores encontrados en una localizacion amateur, que segun Chandler (2005) es la
adaptacion de un juego a la realidad linguistica y cultural del consumidor meta. De la
misma forma, clasificar los errores para que en un futuro, si se desea realizar mas

trabajos asi, se pueda contar con una base de datos del tema.

Este trabajo de investigacion tuvo una justificacion practica ya que se analizaron
los errores y se clasificardn de un videojuego para la consola GameBoy Advance,
generando asi una base de términos para aquellas personas que deseen localizar
algun videojuego de Megaman donde ya algunos de los términos analizados en esta

traduccion les seran de ayuda para evitar los errores encontrados en esta localizacion.

El presente trabajo tuvo una justificacion metodoldgica al analizar los errores
mediante fichas de andlisis, validadas y revisadas por profesionales de la traduccion e
interpretacion. De esta manera, se genera un instrumento para la recoleccion de datos
gue no solo puede ser usada para recolectar los errores de un videojuego, sino de

también cualquier material audiovisual o textual.

El objetivo general de la investigacion fue analizar los errores encontrados en la
localizacion amateur de un videojuego del inglés al espafiol, Lima, 2020. Y sus
objetivos especificos fueron: Analizar los errores en la compresion del texto origen en la
localizacion amateur de un videojuego del inglés al espafiol y en la reformulacién en el

texto meta en la localizaciobn amateur de un videojuego del inglés al espafiol.
1. MARCO TEORICO

Con respecto a este tema, se han encontrado los siguientes antecedentes que
servirdn a modo de preparacion para poder saber qué errores se pueden encontrar en

una localizacion amateur.

Vernet (2015) en su trabajo de fin de grado Dificultades en la traduccion de
videojuegos: Final Fantasy VIl y su localizacion oficial, tuvo como objetivo comparar la
version original y la version localizada del videojuego para luego dar su propuesta, de

igual manera se analizO los errores de localizacion. El trabajo fue de enfoque
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cualitativo, teniendo como corpus el videojuego de Square Enix, Final Fantasy VII,
lanado en el afio 1997. El trabajo concluye explicando que a pesar que el autor no tenia
una herramienta para la localizacion de este videojuego y que la cantidad de errores
que habia en la localizacion oficial para Espafia se debia a que estos fueron
trasladados de la localizacion que se hizo para Estados Unidos desde Japon. También
acota que uno no puede trabajar solamente con un script o con un texto suelto ya que
debe saber qué personaje esta hablando y la relacion entre varios personajes para

poder evitar cambiar el género o el tratamiento entre personajes.

Vasquez (2016) en su articulo, tuvo como objetivo general realizar un estudio
descriptivo el error de traduccion en un videojuego traducido al espafiol, y como
objetivos especificos llevar a cabo una revision teorica del concepto de localizacion y
revisar y homogeneizar los distintos conceptos y enfoques respecto a la definicién del
error de traduccion y sus tipologias. EI método de la investigacion fue exploratorio y
descriptivo, y su corpus fue un videojuego de rol japonés traducido del inglés al
espafol. Como resultado, se encontraron dos nuevos tipos de errores presentes en las
tipologias estudiadas. La conclusion fue que se encontraron nuevas tipologias de
errores no mencionadas en el marco tedérico del trabajo que es el uso de abreviaciones

y acortamientos no existentes en el idioma meta.

Pérez (2016) en su trabajo de fin de grado, tuvo como objetivo analizar las
diferencias en el proceso de localizacion que hay entre los traductores aficionados y los
traductores profesionales. Su metodologia fue comparar cuatro versiones diferentes del
mismo juego. Sus resultados fueron que se encontraron 72 errores en las dos
versiones traducidas: 13 en la versién oficial y 59 en la traduccién del aficionado. Se
concluye el trabajo indicando que en el caso que Square Enix decide realizar otra
entrega de la saga Final Fantasy, se debe contratar a un traductor profesional en vez
de un aficionado, pero también se resalta el empefio del aficionado al publicar una

version a pesar de los problemas linguisticos y técnicos que este tuvo que enfrentar.

Diez (2017) en su trabajo final de fin de grado denominado El videojuego The

Walking Dead: analisis de la localizacion al espafiol y nueva propuesta, tuvo como



objetivo analizar la “localizacion oficial” del juego en espafol, el cual tiene una mala
reputacion en la red, y dar una propuesta. La metodologia que uso el investigador fue
comprar el videojuego en la version para computadora y transcribir todos los aspectos
que considerd pertinentes, una vez completo el primer capitulo del juego, procedio a
ver gameplays en la plataforma virtual de YouTube para poder obtener la version
original de su corpus. Los resultados del trabajo fueron que la localizacion oficial tiene
una gran cantidad de errores de traduccion y localizacidon, como los contrasentidos y
alteraciones del significado, errores gramaticales, ortograficos, matices perdidos,
traducciones literales, interjecciones y mayusculas. El trabajo concluye indicando que si
una empresa desea localizar un videojuego con una gran cantidad de texto, un
traductor experimentado con amplio conocimiento del producto y del mercado es

necesario.

Vasquez (2018) en su tesis doctoral, tuvo como objetivo disefiar y llevar a cabo
un estudio descriptivo, empirico y comparativo donde se realice un analisis cuantitativo
y cualitativo de los errores de traduccion encontrados en un corpus de videojuegos
localizados al espafiol de Espafa. Los resultados fueron que se encontraron 1008
errores en el corpus, de los cuales la mayor cantidad de estos son la falta de traduccién
de palabras o frases, codificacion de caracteres, puntuacién y demasiado literal. El
trabajo concluye con que se deberia ampliar este aspecto de investigacion al recopilar
corpus basado en otro género de videojuego para poder observar si los errores

permanecen.

A continuacion, se presenta la teoria del presente trabajo. Antes de poder
empezar a hablar sobre los errores de la localizacion, es necesario saber de qué trata

la localizacion.

De acuerdo con Microsoft (2003) es el proceso en el que se modifica un
producto para que sea aceptado en un pais, cultura o region del mundo distintos. En
otras palabras, modificar el producto de tal manera que los consumidores no tengan

ningun problema al usarlo.



Ahora que se conoce lo que es la localizacion, es necesario comprender sus

procesos. Para lo cual hemos de recurrir a explicar lo que seria la GILT.

Following O’Hagan and Mangiron (2013), this acronym is used to show the
platforms needed to start with the localization and the strategies in order to do so will be
determined by the company. En otras palabras, este acronimo sirve para poder

expresar el proceso de localizacion, pero ¢qué significan exactamente estas siglas?

Para responder a esta pregunta, acudimos a LISA que explica que estas siglas
son: Globalization, Internationalization, Localization, Translation correspondientemente.
LISA (2003) explains that the localization is the most important part of an equation for a
product, which includes the abovementioned steps. Esto quiere decir, nos encontramos

frente a una férmula para la localizacion propiamente dicha de cualquier producto.

Tomando en consideracién lo que implica LISA, la globalizacion vendria a ser el
hecho de adaptar cierto producto a las necesidades de un numero de paises o
regiones. La internacionalizacién seria todos los procesos que facilitaran el proceso de
la localizacién de la siguiente etapa. Y la traduccién vendria a ser el enfoque de

transformar un texto de una lengua a otra.

Teniendo en cuenta los videojuegos, la internacionalizacion, segun Khayal y
Pastor (2013), es crear la interfaz y el cédigo del videojuego para que este pueda ser

exportado y localizado en diferentes idiomas.

En otras palabras, la internacionalizacion puede hacer que la localizacion sea
mas facil ya que se modifica la interfaz y el cédigo. Estos dos son el esqueleto de todo
videojuego, si estos dos son alterados de manera incorrecta todo el videojuego puede
caer. Por eso también se recomienda que un localizador de videojuegos tenga
conocimientos de informatica para no usar el codigo o interfaz del juego de manera

errada.

En conclusién, GILT viene a ser un acrénimo que explica una ecuacién para la

localizacion de cierto producto, para lo cual se debe pasar por estos procesos para



poder lograr la localizacion de un producto en particular para un pais o region en

especifico.

Wiselike, LISA (2003) (Localization Industry Standard Association) states, in its
website, that localization involves transforming a product, making it appropriate to a
target’s linguistic and culture. Esto quiere decir que este proceso e€s como una

traduccion centrada en un pais o region en especifico.

De acuerdo a Esselink (2000), la localizacion es una combinacion especifica de
idioma, regién y codificacion de caracteres. Al igual que los autores anteriores, todo se
trata de a qué pais o region se realizara la localizacion, de esta manera, hasta los

caracteres como las medidas, moneda, etc. deben ser localizadas.

En resumen, la localizacion es la modificacion de un producto para un pais o
region en especifico la cual deberd ser una combinacion de caracteres con el idioma y

la region.

Como se explico en el GILT, la localizacion y la traduccién van de la mano, pero
¢como se pueden diferenciar? Para poder lograr tal acometido, O’Hagan (2015, p. 1)
ofrece una explicacion diferenciando a cada una de ellas: The main difference is that

localizing involves the translation process taken into a software environment.

En otras palabras, la traduccion esta dentro de la localizacién, ya que la dltima
recopila todo lo traducido y lo introduce en el software del producto. Como el autor
sugiere, se recomienda que para este trabajo la persona encargada de la localizacion

tenga conocimientos sobre informatica.

According to above stated lines, Pym (2004) shares the idea that translation in
inside the localizing process and its most important role will be to occupy the text
messages in the game. Lo que el autor intenta explicar es que la traduccion esta dentro

del proceso de localizacion el cual a lo mucho se ocupara de los cuadros de dialogo.

A modo de conclusién, se entiende que la diferencia entre localizacién y

traduccion es que la primera comprende a la segunda y que para localizar un producto



es necesario conocimiento de informatica. Por otra parte, la traduccion se centra mas

en el proceso de transformar la informacion de la lengua origen a la lengua meta.

Ahora que se conoce lo que es la localizaciébn y cémo diferenciarla de la
traduccion, podemos seguir con el siguiente apartado que es la localizacion de
videojuegos. Para Loureiro (2007), la localizaciéon de un videojuego es un proceso
cuidadoso en el cual se elige al mejor traductor de acuerdo a su especialidad y a la
parte de un juego, se analizan las diferentes versiones que puede haber para la
localizacion, se realiza un testeo de la localizacién y finalmente se obtiene una versién
localizada. En otras palabras, a diferencia de los demas autores, Loureiro afirma que es

un proceso complejo, incluso mas que el proceso de doblaje.

According to Mangiron in Giovanni and Gambier (2018), videogame localization
is a type of translation which aims to present an experience similar to that of players of
the original version of the game. Lo que quiere decir es que la localizacion trata de
recrear la experiencia de un jugador de la lengua origen para un jugador de la lengua

meta.

En otras palabras, la localizacién de videojuegos es un proceso en la cual se
elige a una persona especializada en el tema dependiendo de qué parte del videojuego
se desee localizar para luego realizar una serie de pasos y testeos para poder lograr
con la version localizada del videojuego. En el proceso para lograr la localizacion, nos
encontraremos con dificultades y problemas que también pueden aparecer en cualquier
proceso de localizacién, pero en este caso el factor determinante es la interaccién con

el usuario.

Ahora que se conoce con claridad, la diferencia entre localizacion y traduccion,
asi como de qué trata la localizacion de videojuegos, hemos de dar paso a explicar el

proceso de localizacion de videojuegos.

Existe un numero limitado de autores que investigan en espafiol el tema de la
localizacion de videojuegos (Mufioz 2011), por ende nos basaremos en uno de los

pioneros en hablar sobre este tema.



Basandonos en lo que indica Scholand (2002), la localizacién de videojuegos

dependiendo de sus ambitos y tareas pueden clasificarse en tres.

e Localizacion técnica: esta localizacion se encarga de lo que es la conversion de
bytes, la compatibilidad del videojuego con el sistema operativo, el tamafio de
archivos, entre otros.

e Localizacion nacional: esta localizacion cubre lo que seria el alfabeto, formatos y
simbolos propios de un pais o0 una region. Esta no se limita Unicamente a la
interfaz del usuario.

e Localizacion cultural: esta localizacidon es la adaptacion basandose en la cultura,
historia, convenciones linguisticas, etc. del pais o regiébn al cual se esta
localizando el producto.

Siguiendo con lo que indica Scholand (2002), una vez que se han clasificado la
localizacion segun sus ambitos y sus tareas, la localizacion de un videojuego puede
incluir los siguientes aspectos: la traduccion de recursos, la traduccion de la
documentacion, la compatibilidad de diferentes signos y configuraciones de teclados, la
compatibilidad de diferentes convenciones de formatos, la compatibilidad de
operaciones aritméticas con diferentes formatos numéricos, la adaptacion de los menus
las combinaciones de teclas, la adaptacion de criterios de ordenacion, la adaptacion de
la interfaz de usuario, y, si fuera necesario, la adaptacion de secuencias animadas y de
video en sincronizacion de la lengua oral a partir de un guién traducido para incorporar

las locuciones.

Ya que se trabajé con videojuegos como corpus del presente trabajo, fue
necesario comprender qué es un videojuego y si existia alguna clasificacién para un
mejor estudio de ellos. Cabe resaltar que segun Gurillo (2016) los videojuegos “lideran
el ocio audiovisual, siendo la Unica industria que ha llegado a superar a la del cine en

facturacion” (p. 9) y que su definicion ha ido cambiando a través del tiempo.

Por ello, en primera instancia, Kirriemur y Mcfarlane (2005) indican que los
videojuegos son sistemas complejos de graficas, interaccion y narrativa que a su vez

pueden ser clasificados segun el género a los cuales estos pertenecen. Es decir, un
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videojuego tendra estas tres caracteristicas que los autores indican, unas mas que

otras, definiendo asi el género del videojuego.

Siguiendo con la idea, Saenz, Sanchez y Garrido (2010) amplian la definicion ya
hecha indicando que es una interaccidn entre recursos visuales y sonoros, y que para
facilitar la interaccion hombre-maquina se puede usar uso de diferentes gadgets (por
ejemplo: mouse, teclado, joystick, entre otros). En otras palabras, un videojuego es la
interaccion entre lo visual y lo sonoro donde existe una relacion hombre-méaquina

creada con la ayuda de gadgets especificos para lograr cierto acometido.

Por consiguiente, un videojuego es un sistema complejo de interacciones entre
aspectos visuales y sonoros, donde se encuentra una interaccion hombre-maquina con
ayuda de ciertos gadgets y que consta de una narrativa la cual debe de llamar la
atencion del jugador.

Ahora que ya se conoce qué es un videojuego, se procede a dar una
clasificacion basandose en la pagina web de PEGI (Pan European Game Information)
(2003).

Si se toma en cuenta el género de un videojuego se pueden obtener los

siguientes resultados:

e Accion y aventura: En este tipo de videojuego el jugador controla a un
personaje que debe pasar por diferentes lugares, peleando contra enemigos,
resolviendo rompecabezas, etc.

e Aventura: En este tipo de videojuego el jugador controla a un personaje que
debe interactuar con otros personajes (hormalmente NPCs a menos que sea
un juego online).

¢ MMO (Massively Multiplayer Online): En este tipo de videojuego el jugador
juega en linea con otros jugadores. Este género puede ser encontrado junto
con otro de los demas géneros.

e Plataformas: En este tipo de juego el jugador controla a un personaje que

debera pasar por una serie de obstaculos para llegar hacia la meta. Para lo
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cual, el personaje debera saltar, correr, agacharse, trepar, etc. para lograr
dicho acometido.

Rompecabezas: En este tipo de juego el jugador se encuentra frente a un
rompecabezas 0 un acertijo que debera resolver si este desea avanzar con
la trama del videojuego.

RPG (Role Playing Game): En este tipo de juego el jugador controlar a uno o
varios personajes que debera subir de nivel, interactuar con otros personajes
NPCs o lograr ciertas misiones para poder avanzar con la trama y
desbloquear méas contenido del juego.

Carreras: En este tipo de juego el jugador controla un vehiculo y debe llegar
a la meta en primer lugar. Normalmente son representaciones de carreras
gue también ocurren en la vida real.

Ritmo y baile: En este tipo de juego el jugador debe presionar botones,
moverse o bailar al ritmo de cierta cancién que el videojuego provee. El
jugador trata de seguir el ritmo y bailar a la perfeccién para obtener la mayor
puntuacion posible.

Disparos: También conocidos como shooters. En este tipo de juego el
jugador toma el control de un arma de fuego para poder derribar a sus
objetivos. Este a su vez puede ser clasificado en disparos en primera o
tercera persona.

Simuladores: En este tipo de juego el jugador toma parte de actividades o
situaciones que pueden ocurrir en la vida real, aunque algunos simuladores
exageran ciertas caracteristicas del juego para darle creatividad al juego.
Deportes: En este tipo de juego el jugador recrea algin deporte sin la
necesidad de hacer esfuerzo fisico. Aunque si el jugador lo desea, con
ayuda de gadgets puede realizar ciertas actividades fisicas que permite el
videojuego.

Estrategia: En este tipo de juego el jugador controla a uno o varios
personajes donde la planificacion previa y la correcta ejecucion de ordenes

hara que avance en el videojuego.
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PEGI suele colocar etiquetas en la parte posterior de los videojuegos que salen
al mercado. Estos descriptores indican el contenido del videojuego para que la persona
qgue lo compra tenga una idea de qué elementos encontrara en el videojuego. Segun la
pagina web oficial de PEGI, sus descriptores de contenido son: Violencia, Lenguaje

soez, Terror, Juegos de azar, Sexo, Drogas y Discriminacion.

Al igual que los descriptores de contenido, PEGI también coloca etiquetas de
acuerdo al publico orientado. A continuacién se brinda una pequefia descripcion de
cada uno de estas etiquetas de edad.

e PEGI 3: Adecuado para todas las edades.

e PEGI 7: Contiene violencia leve.

e PEGI 12: Contiene violencia grafica, insinuaciones sexuales, lenguaje soez
leve y juegos de azar.

e PEGI 16: Contiene escenas violentas o sexuales y uso de drogas.

e PEGI 18: Clasificacién para adultos.

Luego de haber definido la localizacion y los videojuegos, hemos llegado al

momento en el cual se definen los errores en la localizacion de videojuegos

El término de error en la traduccion ha tenido diferentes definiciones con el paso
del tiempo. Por eso, Cruces (2001) indica que se le considera error a “una ruptura de
las reglas de coherencia de un TT, sean éstas de tipo gramatical, de combinabilidad
léxica, congruencia seméantica o de conformidad al conocimiento del mundo y de la
experiencia acumulada” (p. 814). Lo que el autor quiere explicar es que se le considera
error al momento en que se deja de lado las reglas de traduccion, siendo estos errores

de diferentes tipos.

Debido a que el autor anterior da una definicibn muy general, Nord (1996) indica
gue son exclusivamente las faltas o desviaciones producto de la accion traslativa de
una traduccioén. Este autor descarta los errores linglisticos, gramaticales, Iéxicos, etc.
ya que se tratan de un déficit de competencia traductora y no del proceso de traduccién

propiamente dicho. Lo que el autor intenta explicar es que el error es considerado una
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falta al momento de realizar la accion traslativa en una traduccion y que aquellos
errores gramaticales, Iéxicos, etc. no entran en esta categoria debido a ser parte de la

competencia traductora de cada individuo.

Pero, Pym (2016) explica diferentes paradigmas con respecto a los errores de
traduccion y los divide en tres grandes teorias. En primer lugar esta la teoria de la
equivalencia indicando que “[...] la equivalencia presupone que un texto de partida y un
texto de llegada pueden tener el mismo valor a cierto nivel y respecto a ciertos
fragmentos, y que este valor se puede expresar de mas de un modo [...]" (p. 21). En
otras palabras, no es que siempre existira una unidad de equivalencia entre dos
lenguas, sino que esta equivalencia esta en el valor de estas y que siempre se debe
respetar esta equivalencia. El error de traduccion en este caso surge cuando la
equivalencia se pierde.

En segundo lugar, tenemos la teoria de la finalidad. El autor la define indicando
gue cada texto original tiene una funcion en particular y que al momento de traducirlo,
se debe mantener la misma funcion. El autor también afiade que podria ser parte de la
equivalencia centrada Unicamente en su funcionalidad. Para este caso, el error de

traduccién es cuando se pierde la finalidad del texto al ser llevado a la lengua meta.

Por dltimo pero no menos importante, esta la teoria de la localizaciéon. Cabe
mencionar que Pym (2016) no se encuentra del todo de acuerdo con esta misma teoria
ya que menciona que esta no nace por investigaciones académicas o cientificas. La
localizacion nace de una industria que puede desconocer e ignorar la teoria
traductoldgica actual. En otras palabras, la teoria de la localizacién nace de la industria
de videojuegos y al mismo tiempo se esta creando literatura desde el ambito
académico en paralelo. En este ultimo caso, los errores de traduccion es cuando una

equivalencia es incorrecta y la homogeneidad se pierda.

A modo de conclusién, los errores de traduccion son desviaciones de las reglas
donde se puede perder la equivalencia, la funcionalidad entre otros aspectos. Estos
errores no incluyen aquellos que son considerados como déficit de la competencia

traductora.
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En la busqueda de literatura sobre la tipologia o clasificacion de errores de
localizacion de videojuegos, nos encontramos con el hecho que existen varias
clasificaciones segun diferentes aspectos, finalidad, funcién, entre otros aspectos.
Cada autor puede variar, ya sea de manera minima, como en una gran manera. Es por
este hecho que recurrimos a Vasquez (2016-2017) que, luego de haberse encontrado
con el mismo hecho que se estd planteando, decide realizar una clasificacion
basandose en autor como Nord, Newmark, Sager, Dancette, Williams, Pym, entre
otros, crea una categoria la cual se adapta al objetivo del presente trabajo.

Véasquez (2016-2017) indica que para clasificar los errores en la localizacion de
un videojuego, los errores se dividen en dos grandes grupos que son los errores de
comprension del texto origen y los errores de la reformulacion del texto meta. A

continuacion, se procede a exponer cada uno de ellos y sus respectivos componentes.

En este primer apartado nos encontramos con los errores que surgen en la
comprension del texto origen. En este campo podemos encontrar los errores
pragméticos, errores culturales, errores de comprension linguistica, errores de
atribucién de sentido y los errores de variacion linglistica. A continuacion se procede a

exponer cada uno de ellos y sus sub-categorias en casa la tuvieran.

e Errores pragmaticos: Segun Nord (1996) estos errores tienen que ver con la
funcion de cada texto, por ende estos tienen prioridad sobre cualquier otro
aspecto. La autora continla mencionando que se debe respetar la funcién y en
caso de que haya un error, la solucion seria sencilla ya que solo habria que
aplicar un poco de sentido coman.

e Errores culturales: Siguiendo con Nord, estos errores dificultarian mas la lectura
ya que en este tipo, los errores referenciales salen a la luz. Abunda lo que seria
la diferencia entre la cultura origen y la cultura meta.

e Errores de comprension linguistica: Este tipo se caracteriza mas por la falta de
conocimiento linglistico entre la lengua meta y la lengua origen. También

abarca lo que serian los errores de interferencia o falsos amigos, los cuales son
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palabras que suenan o se escriben de manera similar en ambos idiomas pero
su significado es completamente distinto.

Errores de atribucion de sentido. Segun Cruces (2001), son aquellos que
cambian parcial o totalmente el sentido del texto origen al del texto meta. Se
pueden ver reflejados en el texto meta y existen sub-categorias, las cuales son
falso sentido (inadecuacién de una palabra o sentido), sinsentido (dar una
traduccion carente de sentido), no mismo sentido (palabra o frase correcta pero
sin apelacion al sentido original), contrasentido (adecuacion completamente
opuesta al original), adicion (introduccion de elementos no necesarios que no se
encontraban en el texto origen) y omisién (falta de traduccién de elementos que
estaban en el texto origen).

Errores de variacion linguistica: En este tipo de error, estan las variedades
diatopicas, diacrénicas, diastréaticas y diafasicas.

Siguiendo con la clasificacion de Vasquez, los errores en la reformulacion del

texto meta surgen al momento de comparar la version original y la version meta del

producto y ver que la traduccion en la version localizada no es la adecuada. En este

campo podemos encontrar los siguientes errores:

Errores pragmaticos: Al igual que en el apartado anterior, los errores
pragméaticos también pueden surgir en la reformulacion del texto meta. Se
recalca nuevamente que se debe cuidar la funciébn que se le esta dando al
momento de localizar.

Errores linguisticos: Este tipo de error surge cuando no se conoce muy bien los
sistemas linguisticos ya sea de la lengua origen o de la lengua meta, pero en
este caso nos centraremos mas en la lengua meta. Estos errores, a su vez, se
pueden clasificar en tres sub-categorias. Los errores semanticos que surgen por
desconocimiento entre las culturas origen y meta. Los errores Iéxicos que surgen
cuando no se da una equivalencia exacta o no se opta por el término exacta. Los
errores gramaticales que se clasifican en cuatro: los errores morfologicos
(alteracion de las palabras), errores sintacticos (mal uso de las reglas

gramaticales), errores ortograficos (mala escritura de las palabras), errores

15



ortotipograficos (falta o afiadidura de signos puntuacion, formato, entre otros
aspectos).

Errores textuales: Este tipo de error normalmente se da cuando no existe la
cohesion o coherencia en la version localizada. Normalmente se pueden ver en
los errores de registro ya que en algunas culturas la forma en como se pueden
dirigir a una persona puede variar de manera abismal entre una cultura y otra,
haciendo que sea necesario no cometer este tipo de errores al momento de
localizar.

Errores estilisticos: En este tipo de error estan los errores de puntuacion.

Errores de praxis: Este tipo de error es causado cuando la competencia
traductora, el conocimiento sobre el tema o ciertos factores externos no
colaboran con la labor de localizaciébn. Para este trabajo ya que nos
encontramos con la localizacion realizar por un amateur, es muy probable que
este tipo de error aparezca al momento de detectar un error en la localizacién.
Errores propios de la traduccion audiovisual: Este tipo de error ya es propio de
un producto audiovisual que en este caso es un videojuego. Estos errores se
clasifican de la siguiente manera:

o Personaje incorrecto o suprimido: Sucede cuando en el cuadro de
didlogo, subtitulo o escena cinematografica no aparece el personaje
correcto o en todo caso, este fue suprimido de la escena.

o Contradiccion didlogo/imagen: Sucede cuando existe un contrasentido
entre lo que se puede apreciar en un didlogo y lo que se muestra en
pantalla.

o Contradiccion sonido/imagen: Sucede cuando existe un contrasentido
entre lo que se puede oir y lo que se muestra en pantalla.

o Ignorancia de la imagen: Sucede cuando se ignora lo que puede estar
sucediendo en pantalla, centrandose en otros aspectos como el dialogo.
Siempre se debe considerar lo que aparece en pantalla ya que para

localizar un videojuego es necesario ver lo que se le presenta al usuario.
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o Redundancia de la informacion diadlogo/imagen: Sucede cuando existe
una redundancia entre el dialogo de un personaje y lo que se muestra en
pantalla.

o Ajuste incorrecto: Sucede cuando el nimero de caracteres o el codigo es
el errbneo causando un error técnico en el videojuego que se puede
apreciar en los dialogos 0 menus donde haya texto escrito.

o Formato de presentacion inadecuado: Ocurre cuando el formato, el

tamarfo o el color de la fuente no es el adecuado.

Para finalizar, el autor explica que esta tipologia fue recogida de distintos autores y que
fue adapta a la localizacion de videojuegos, por ende la siguiente tipologia ayudo a

cumplir el objetivo del presente trabajo.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo ydisefo de investigacion

El presente trabajo fue de enfoque cualitativo, basandonos en lo que Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) explican, que este “se enfoca en comprender los
fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente
natural y en relacion con su contexto (p. 358)”". Se eligid este enfoque ya que se busca
comprender el fenémeno de los errores de la localizacion amateur de un videojuego y
para lograr dicho objetivo se debe explorar el videojuego como un si se tratara de un

jugador tratando de disfrutar el videojuego.

El tipo de investigacion fue basico ya que Oliveros, Tam y Vera (2008) describen
que en este tipo de investigacion lo que se desea es “mejorar el conocimiento per se”
(p. 146)". En otras palabras se amplia el conocimiento sobre los errores de localizacion

amateur asi como de la tipologia existente para estos errores de localizacion.

Cabe mencionar que no se cuenta con hipétesis ya que segun Hernandez,
Fernandez y Baptista: “Se generan hipotesis durante el estudio o al final de éste” (p.
11). Como el presente estudio aun no hay finalizado, no se puede presentar una

hipotesis.

Esta investigacion presentd un nivel descriptivo ya que segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) explican: en el nivel descriptivo “se busca especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis” (p. 92). Lo
gue se pretende especificar son los errores en la localizacibn amateur de un

videojuego, por ende, el nivel descriptivo es el adecuado para lograr dicho objetivo.

El método de investigacion fue el estudio de caso. Segun Stake (1999) que
describe este diseiio como “el estudio de la particularidad y de la complejidad de un
caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes” (p.
11). Como se explicé anteriormente, el caso singular o fenOmeno que se desea

estudiar es la saga de videojuegos Megaman Zero para la consola GameBoy Advance.
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3.2. Categorias, subcategorias y matriz de categorizacion

Esta investigacion utilizé la categoria denominada errores en la localizacién de
videojuegos cuya definiciébn varia dependiendo de cada autor y del objetivo que se
formd al idear cada investigacion. La premisa anterior es confirmada por Tolosa en
Véasquez (2016) “[...] la nocidén de error parece un contenedor o cajon de sastre en el
que se diria que todas las definiciones tienen cabida, lo cual complica [...] de concretar
una definicibn que venga a decir lo que es y supone el error en el ambito de la
traduccion” (2013, p. 77). La categoria de errores en la localizacion de videojuegos se
divide en dos sub-categorias. La primera es de errores de comprension del texto origen
y tiene los siguientes aspectos: errores pragmaticos, errores culturales, errores de
comprension linglistica, errores de atribuciéon de sentido y errores de variacion
linglistica. La segunda sub-categoria son los errores de reformulacion del texto meta y
tiene los siguientes aspectos: errores pragmaticos, errores linguisticos, errores

textuales, errores estilisticos, errores de praxis y errores propias de la TAV.
3.3. Corpus

El corpus fue la localizacidbn amateur realizada por el grupo de Stresslation en el
afio 2006 del videojuego Megaman Zero para la consola GameBoy Advance. Este
videojuego fue publicado por Capcom y creado por Inti Creates. El videojuego fue
lanzado al mercado japonés, americano y europeo en el 2002. El videojuego es de
género de accion, plataforma, RPG, Hack & Slash y Run’n Gun. Este videojuego fue la
guinta entrega de la franquicia de Megaman X y la primera del mismo nombre. La
historia de este videojuego gira en torno a Zero, un Reploid, que estuvo dormido por
mas de 100 afios y ahora ha sido despertado por una humana llamada Ciel y juntos
deberan detener el plan de aniquilar a la raza humana de tal manera que humanos y

Reploids puedan vivir en armonia.
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Tabla 1: Ficha técnica del corpus

Titulo Creador Ano Consola Género
Accién,
GameBoy plataforma,
Megaman Zero Inti Creates 2002
Advance RPG, Hack &

Slash, Run’n gun

Fuente: Elaboracion propia

3.4. Técnica e instrumento de recoleccion de datos

Para este trabajo de investigacion se opté por usar la técnica de analisis de
contenido. De acuerdo a lo que explica Lopez (2002, p. 173), lo que analizard seran
‘las ideas expresadas en él, siendo el significado de las palabras, temas o frases lo que
intenta cuantificarse”. En otras palabras, ya que se intenta cuantificar los errores de
localizacion de un videojuego, las palabras, temas o frases que contengan estos

errores seran analizados para una posterior clasificacion.

Y para poder lograr nuestro acometido, se opté que el instrumento de
recoleccion sea una ficha de analisis la cual fue basada en el modelo ofrecido por
Véasquez (2016) que fue modificado para que se pueda ajustar a las necesidades de la

presente investigacion. La ficha de analisis consto de las siguientes partes:

Una primera parte que es la informacion extratextual de la ficha donde se
encuentra el numero de la ficha junto con el nombre, afio de publicacién y género del
videojuego. Luego, estéa la ubicacién donde se explica en qué momento sucede el error
y qué personaje esta hablando. A continuacion estan la version original y localizada del
error de localizacién en formato de imagen y en texto. Luego esta la seleccion de
errores de comprension del texto origen y de la reformulacion del texto meta. Para
poder terminar, se encuentra el analisis de los errores de localizacion asi como un

comentario del investigador.
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3.5. Procedimientos

" Identificacion de
Lectura del Transcripcion de y s
corpus |:> segmentos |:> Sum?}g?r?c'gss en I::> Analisis

Figura 1: Procedimiento de analisis de datos
Fuente: Elaboracion propia

Primero se realizé la lectura correspondiente del corpus, luego se transcribieron

los segmentos para identificar sus sub-categorias. Paso final, se dio lugar al analisis.
3.6. Rigor Cientifico

Para la presente investigacion se considera que el rigor cientifico fue la validez.
Hérnandez, Férnandez y Baptista (2014) indican que esta caracteristica se refiere a si
el investigador pudo captar el contenido de la investigacién, en este caso el corpus, y Si
lo ha podido plasmar de la manera en como se habia planteado. Los autores también
explican que esta caracteristica surge para evitar que “reporten sucesos que no
ocurrieron, que olviden los detalles, que magnifiqguen su participacién en un hecho, que
sus descripciones no revelen lo que realmente experimentaron y sintieron en el
momento de los sucesos” (p. 456). El autor también menciona que la revision a cargo
de uno o varios colegas calificados puede aumentar la validez de la investigacion. Y ya
gue se desea aumentar la validez, la validacién de la ficha de analisis se realiz6
teniendo en cuenta lo que explican Komarova y Mikolajewicz (2019) “the validity of
evidence must first be assessed, usually by examining the approach taken to collect
and evaluate the data” (p. 2). Y para lograr este acometido, se recurre a un experto ya
gue de acuerdo a lo expuesto por Galicia, Balderrama y Edel (2017), el juicio de un

experto es una opinion informada de una persona reconocida por otras como expertos
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calificados en el tema y que puede dar evidencia, informacion, juicios y valoraciones.
En otras palabras, tener a un experto que valide la informacién de las fichas de analisis
es como asegurar que el contenido es veridico y adecuado para el trabajo de

investigacion.

Debido a lo expuesto anteriormente, en la presente investigacion no se pasoé
ningun dato por alto, especialmente aquellas estructuras que parecen que no existiera
ningun error. De la misma manera, para asegurar que las fichas de analisis hayan sido
llenadas correctamente, se le pidié a un profesional en traduccién que pueda revisar las
fichas para asi poder validar el contenido de estas. Al realizar dicha accion, no solo se
asegura la validez de la investigacion, sino también del contenido de la investigacion

creando asi una investigacion de calidad.
3.7. Método de analisis de lainformacion

El analisis comienza al jugar el videojuego “Megaman Zero” para la consola de
mano GameBoy Advance, en el cual se observaron errores en la localizacion de este
videojuego. Luego, se extrajeron dichos errores para ser colocados en las fichas de
analisis y posteriormente clasificar los errores si se comenten en la comprension del
texto origen o en la reformulacién del texto meta para su andlisis. Consecutivamente,
se procedid a pasar los resultados encontrados a una matriz para obtener el total de
errores segun su tipologia. Ademas, en la investigacion se presentaran tablas y tortas

para una mejor comprension de los resultados obtenidos.

De acuerdo a Schettini y Cortazo (2015, p. 11), el analisis de datos cualitativos
se descompone en otros tres que son describir, clasificar y conectar. Si se relaciona
con el presente trabajo, este andlisis es el indicado ya que se ha descrito los errores en
las fichas de analisis. Luego, se clasificaron en los resultados de acuerdo a las
subcategorias dadas segun la matriz de la variable. Y por ultimo, se conectaron los

resultados cuyos errores eran similares entre si.

22



3.8. Aspectos éticos

Se consideran los aspectos éticos en el presente trabajo ya que usaron las
fuentes bibliograficas de manera correcta, citandolas cuando se debe en conformidad
con el Manual APA. Rojo (2013) indica que se realiza esta accion para estos aspectos
puedan aumentar la validez e integrar de la investigacion evitando asi comportamientos
inadecuados del investigador. A modo de adicion, el Center for Bioethics de la
Universidad de Minnesota (2003) argumenta sobre los aspectos éticos de la
investigacion que “educates and monitors scientists conducting research to ensure a
high ethical standard (p.3)”. En otras palabras, no solamente aumenta la validez e
integridad de la investigacion, sino que también genera un alto estandar ético para la

presente y futuras investigaciones.

Asimismo, se pidi6 a tres docentes de la Universidad César Vallejo portando el
grado de MAgister que pudieran validar la ficha de analisis utilizada en la presente
investigacion. Y una vez que los errores fueran documentados en las respectivas fichas
de andlisis, se le pidi6 a un experto externo que pudiera corroborar que el analisis

realizado sea el correcto.
IV. RESULTADOS

Luego de analizar los errores en la localizacion del videojuego Megaman Zero
por medio de las fichas de analisis, se pudo descubrir que algunas fichas poseen tanto
errores de comprensiéon como de reformulacion. Luego de analizar las 40 fichas, los

resultados son descritos con la ayuda de tablas y gréaficos.

Objetivo general: Analizar los errores encontrados en la localizacion amateur de un

videojuego del inglés al espaiiol, Lima, 2020

La siguiente tabla muestra los resultados que se obtuvieron del analisis segun el

objetivo general:
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Tabla 2: Errores de localizacion

SUBCATEGORIA FRECUENCIA PORCENTAJE
Errores en la comprension del texto 19 33%
origen
Errores en la reformulacion del texto 40 67%
meta
TOTAL 59 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Errores en la compresion del texto origen

M Errores en la reformulacion del texto meta

Figura 2: Errores de localizacion

Fuente: Elaboracién propia

Segun la figura 2, un 33% de los errores encontrados en la localizacién del
videojuego Megaman Zero fueron de comprension del texto origen, estos tipos de
errores se centran en el entendimiento que tuvo el localizador al realizar el proyecto.
Mientras que un 67% de los errores encontrados se trataron de errores en la
reformulacion del texto meta ya que este tipo de errores son observables en el producto

final.

Objetivo especifico: Analizar los errores encontrados en la comprensién del texto
origen en la localizacién amateur de un videojuego, Lima, 2020.

A continuacién se presentan los resultados cualitativos obtenidos con respecto a los

errores pragmaticos.
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Tabla 3: Errores pragmaticos en la comprension del texto origen

Version original

What!? Passy...
If I do, you'll be...

TERMINATE
PREJUDICE...

WITH

EXTREME

Version localizada

icQué?! Passy...
No puedo. Tu. Tu

ELIMllrJ

NTEMPLACION. .

ELIMINACION
CONTEMPLACION...

SIN

Error enla
comprension del
texto origen

Errores
pragmaticos

Errores
pragmaticos

Errores
pragmaticos

Give up!

Desiste.

Errores
pragmaticos

Fuente: Elaboracién propia
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En la Tabla 3, los tipos de errores encontrados son considerados pragmaticos ya
gue de acuerdo a Nord (1996) estos errores surgen cuando no se respeta la funcion de
cada texto, argumento que sirve en ambos casos ya que las funciones que cumplen

ambos textos son cambiados en la version localizada.

1. En la version original se pudo apreciar que Ciel le dice a Passy que si ella utiliza
su poder ella moriria y se lo hace saber. La funcién de este texto es hacerle
saber que a Passy que ella moriria, mientras que en la version localizada, Ciel
solamente dice que no puede hacerlo.

2. En la version original podemos ver como Passy usa el modo subjuntivo para
expresar el deseo que ella deberia ser la que agradece a Ciel por el tiempo que
pasaron juntas, mientras que en la version localizada, Passy simplemente indica
gue debe agradecerle a Ciel, como si se tratara de una obligacion que ella tiene.

3. En la version original un ser misterioso le indica a Zero que termine con el
prejuicio extremista que fue una de las causas de toda la guerra que describe el
videojuego, mientras que en la version original esta funcion pasa de ser una
orden a ser simplemente una frase nominal sin sentido.

4. Para este caso, en la version original, se puede apreciar a Leviathan indicando
gue nos rindamos usando una voz exclamativa, pero en la version localizada,
solo tenemos a Leviathan que nos indica que desistamos en una voz en modo

indicativo.

Seguidamente, se presentan los resultados cualitativos de los errores culturales en la

comprension del texto origen.
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Tabla 4: Errores culturales en la comprension del texto origen

Error enla
Version original Version localizada comprension del
texto origen

Errores culturales

En-garde, old-timer! iEn-garde, vejestorio!

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 4, los tipos de errores encontrados son culturales ya que de acuerdo a
Nord (1996) estos errores se dan cuando no se conoce muy bien la cultura origen y

meta. Este tipo de error sale a la luz en la falta de traduccion de ciertos términos.

1. En la mision de rescate del desierto, aparece Anubis como jefe del nivel y luego
de presentarse, decide luchar contra Zero. El error aparece cuando en
localizador desconocia que existe una equivalencia en la cultura meta la cual
seria En guardia que proviene del francés de esgrima En-garde, que el
diccionario de Webster's New World College (2010) lo describe como “(1) on
guard: a direction to fencers (2)the opening position from which one may either

attack or defend”.

Ahora, se presentan los resultados cualitativos de los errores de comprension

linguistica en la comprension del texto origen.
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Tabla 5: Errores de comprension linglistica en la comprension del texto origen.

Error enla
Version original Version localizada comprension del
texto origen

g iTe eliminare pc

la 0 de la
Errores de
comprension
lingtiistica

I'll retire you for the glory of the Stealth | jTe eliminaré por la gloria de la Unidad
Unit! Stealth!

Elaboracion: Fuente propia

De acuerdo a Vasquez (2016) este tipo de error surge cuando el localizador no tiene el
correcto conocimiento linguistico entre la lengua meta y la lengua origen y que
normalmente este tipo de error serian debido a cierta interferencia entre ambas lenguas

o los llamados falsos amigos.

1. Para este caso, el localizador no conocia el término Stealth lo cual hizo que
pensara que se trataba de un nombre propio mientras que se trataba de un
adjetivo. Esto resultd en que la localizacion aparece como si el nombre de la
unidad fuera Stealth en vez de su verdadero significado que seria la unidad de

sigilo.

Seguidamente, se presentan los resultados cualitativos de los errores de atribucion de

sentido en la comprension del texto origen.

28




Tabla 6: Errores de atribucién de sentido en la comprensién del texto origen

Version original

CONTINJE?
» RETRY

Version localizada

Error enla
comprension del
texto origen

Falso sentido

Silence. Now you will feel my true
INATE WITH

E%‘z FME

F'F'EJI_I[III E..

TERMINATE
PREJUDICE...

WITH EXTREME

To play the HARD mode, save game-clear data,
then hold L Button down when you choose
“NEW GAME”".

Falso sentido

ELIMINACION
CONTEMPLACION...

SIN

Sinsentido

Para jugar en modo HARD salva (Clear Dara),
luego presiona L mientras eliges “NUEVO”

Omisién
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Omisién

Omisién
You _hu:-ul d
Omision
T T 1 [;
You should return to base now to take a [Deberias volver a la base y] descanzar un
Omision

CONTIUUE

SCAPCDMCD.LTD.2062,

ECAPCOMU.S.ALINC.2882 ALLRIGHTSRESERVED.

New game / Continue

SCAPCOMCD.LTD.2062,
ECAPCOMU.S.ALIMNC.2882 ALLRIGHTSRES ERVED.

Nuevo / Segir
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n
Ayudanos. . .
Omisién
V1Y 1r' Juntos _
Omision
I told you up to the time we began to live 77777 77 que empezam vivir juntos, ;no?
together, didn’t I?
Omisién
Choose an option. / BEGIN MISSION / Elige una opcién. / EMPEZAR MISION /
PROCESS DATA / TALK PARTIDAS / HABLA
Er -0arde,
old-timer!
Omisién
En-garde, old-timer! iEn-garde, vejestorio!
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Omisién

ou, Zero.

rhoudh our
 built
ljr'ld

Omision
Even though our comrades built Nuestros camaradas hicieron
barricades and are taking [precautions barrrincadas y estdn tomando
against their attack, I am still worried.] [precauciones contra su ataque, pero ain
estoy preocupada].
iAhora, no me decepci
Omisién

Now don’t let me down, kid!! jAhora, no me decepci !

Fuente: Elaboracién propia

1. De acuerdo a Cruces (2001), un error de falso sentido ocurre cuando una
inadecuacion de una palabra o sentido. En el primer ejemplo aparece la opcién
de GIVE UP que significa rendirse. Sin embargo, el localizador lo tradujo como
ABDICAR. Segun la RAE (2018), abdicar significa “Dicho de un rey o de un
principe: Ceder su soberania o renunciar a ella. Usado también en sentido
figurado”. Si se tratara de un juego medieval, esta opcidn tendria sentido, pero
habla de rendirse en plena mision, el significado no es el mismo. Otro ejemplo

de falso sentido es cuando la copia de X nos avisa que ahora se tomara las
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cosas en serio y nos mostrar4 su verdadero poder (true power), pero en la
version localizada, lo que nos hace saber es que nos mostrara todo su poder.
Para este caso el falso sentido es la localizacién de true (verdadero) por todo en
la version localizada.

De acuerdo a Cruces (2001), un error de sinsentido ocurre cuando la palabra o
frase de la version localizada carece de sentido. Para el ejemplo de sinsentido
se observa el error cuando se le pide a Zero que termine con el prejuicio
extremista (TERMINATE WITH EXTREME PREJUDICE), pero en la version
localizada se le indica que si se debe eliminar a alguien que se haga sin ninguna
consideracion previa (ELIMINACION SIN NINGUNA CONTEMPLACION). No
solo se perdid el sentido de la version original sino que la version localizada
carece totalmente de sentido.

Con respecto al error de omisién, segun Cruces (2001) este error sucede
cuando elementos del texto original no se encuentran o no han sido traducidos
en la version localizada o meta. Un ejemplo de este error es cuando Ciel le pide
a Zero en la version original que regrese a la base ahora y descanse, mientras
gue en la version localizada simplemente le dice que descanse, omitiendo el
término now. Otro tipo de ejemplo, es cuando Zero se esta enfrentando en el
desierto y al enfrentarse contra el jefe del nivel, este le dice En-garde (en
guardia), pero en la version localizada este término se mantuvo tal y como se

encuentra en la version original.

Con respecto a los errores de variacion linguistica no se encontraron ningan error.

Objetivo especifico: Analizar los errores encontrados en la reformulacion del texto

meta en la localizacién amateur de un videojuego, Lima, 2020.

En relacion a los errores pragmaticos, ya que Nord (1996) indica que este tipo

de errores afectan la funcién del texto, se tomd en consideracién la version original

como la version localizada. Por ende, los errores pragmaticos encontrados en la

reformulacion son los mismos errores encontrados en la comprension del texto origen

ya que se debieron comparar ambas versiones para ver si habia algun error. Es por
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esta razén que no se coloco una tabla explicando los errores pragmaticos encontrados

en la reformulacién del texto meta.

A continuacién se presentan los resultados cualitativos obtenidos con respecto a los

errores linguisticos.

Tabla 7: Errores linguisticos en la reformulacion del texto meta

Version original

What’s now? / SAVE DATA / LOAD DATA
/ ERASE DATA

Even though our comrades built
barricades and are taking [precautions
against their attack, I am still worried.]

Version localizada

Error enla
reformulacion del
texto meta

BORRAR

Error léxico

Nuestros camaradas hicieron
barrrincadas y estin  tomando
[precauciones contra su ataque, pero aun
estoy preocupada].

Error léxico

I'll retire you for the glory of the Stealth
Unit!

EiTe eliminaré por

lmlilﬂﬁ a de la

iTe eliminaré por la gloria de la Unidad
Stealth!

Error léxico
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To play the HARD mode, save game-clear
data, then hold L Button down when you
choose “NEW GAME”.

MISSION
DATA

nNEWU GRAME
CONTIUUE

SCAPCOMCD.LTD.2062,

SCAPCOMU.S.ALINC.2082 ALLRIGHTSRESERYVED.

New game / Continue

Leave this to me! Stay back, Ciel.

Para jugar en modo HARD salva (Clear
Dara), luego presiona L mientras eliges
“NUEVO”

Error léxico

Error gramatical

SCAPCOMCO.LTD. 2062,
ACAPCOMU.S.ALIMC.2882 ALLRIGHTSRES ERYED.

Nuevo / Segir

Error gramatical

Dk. iDéjome esto
am!
Atras, Ciel.

iDéjame esto a mi ! Atras, Ciel.

Error gramatical
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Whot 17 Pc
pult I do,
ybe. ..

Sl - \
No. I should thank you, Ciel. Good-bye...

Error gramatical

Error gramatical

i¢cQué?! Passy...
No puedo. Tu. Tu...

Error gramatical

|

No. Yo debo agradecerte@ Ciel. Adios...

Error gramatical
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[[ can’t open it now, because it’s] too well
protected!

Have you rescued all the others?

Error gramatical

Error gramatical

[No puedo abrirla ahora,] porque esta
muy bien protejid

Error gramatical

(Rescataste a todos los demaz?

Error gramatical
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Error gramatical

4 guc
Lo del amo oy
My name is Leviathan, one of the four Yo soy Leviathan, uno de los 4 guardianes
Guardians of [master X.] del amo X.

end, not w terming
whi mper-, but r||_ SUSP1ro 51no con und
with a bang!! ' e

Error gramatical

Your legend will end, not with whimper, iTu leyende va a terminar, no con ??
but with a bang!! suspiro sino con una expl n!

Errores gramatical

TERMINATE WITH EXTREME | ELIMINACION SIN NINGUNA

PREJUDICE... CONTEMPLACION...

3iIre"ahoral
iCuldaote!

Error grammatical

I'm going now! Take care! 3 jIré ahora! jCuidate!
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You are trespassing on the sanctuary of
master X.

Error grammatical

Eatas irrumpiendo en el santuario del
amo X.

Error gramatical

| |

(SOUND |
OHLY |

I | I [;

You should return to base now to take a

Promise me that you will come back
alive...

|| |

| I I [-.‘

[Deberias volver a la base y] descanzar un

Error gramatical

Prometema que volveras con vida...

Error gramatical
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Error gramatical

The new hero who saved the human El nuevo heroe que salvé a la raza
race from this wasted world. human de este mundo en ruinas.

Error gramatical

power!!

Error grammatical

So painful and so sad... Tan adolorido t triste...

Fuente: Elaboracion propia

1. De acuerdo a Vasquez (2016) un error de tipo léxico ocurre cuando el término o
la equivalencia que se da no es la adecuada. Un ejemplo de error Iéxico es el
término SAVE que ha sido localizado como SALVAR. Aungue la equivalencia es
valida, si se lleva al ambito de los videojuegos, existe ya la férmula de
GUARDAR (PARTIDA) y que a pesar de ser un equivalente valido, este no es el
término adecuado segun el contexto de los videojuegos.

2. Siguiendo con Vasquez (2016), un error de tipo gramatical se puede dar cuando
existe una alteracion de las palabras, cuando se hace mal uso de las reglas

gramaticales, cuando hay una mala escritura de las palabras o cuando hay una
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falta o afiadidura de signos de puntuacion, formato, entre otros aspectos. Un
primer ejemplo ocurre en la pantalla principal del videojuego cuando no se
escribié bien la palabra SEGUIR al localizar CONTINUE, resultando en SEGIR,
una palabra que no existe. Otro tipo de ejemplo se da en la primera mision
cuando Zero y Ciel llegan a un laboratorio abandonado y en la version localizada
esta la palabra ATRAS del inglés STAY BACK, deberia llevar tilde por tratarse
de una palabra grave, pero en la version localizada, esta aparece sin tilde. Un
tercer tipo de ejemplo es cuando Leviathan se presenta ante Zero indicando que
es uno de los guardianes cuando en realidad es una de los guardianes debido a
gue es la unica mujer del grupo, generandose un error de concordancia de
género. Un ultimo tipo de ejemplo sucede en el cuadro didlogo de uno de los
Cyber-elf donde el término SANARTE no esta y es reemplazada por SABARTE.
Y si se toma en consideracion el teclado QWERTY, las teclas N y B estan una al
lado de la otra, lo que indicaria que este error fue un “dedazo”, creando asi una

alteracion de la palabra original.

Con respecto a los errores textuales, no se encontré ningun error de este tipo en la

reformulacion del texto meta del videojuego Megaman Zero.

A continuacién se presentan los resultados cualitativos obtenidos con respecto a los

errores estilisticos.

Tabla 8: Errores estilisticos en la reformulaciéon del texto meta

Error en la
Version original Version localizada reformulacion del
texto meta

Leave this Ok. iDé&jame esto
am!
Atras, Clel.

Error estilistico

Leave this to me! Stay back, Ciel. iDéjame esto a mi ! Atras, Ciel.
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What! 7 Pr
¥ I-I: I |:jl:l_I|
\be. ..

What!? Passy...
IfI do, you’ll be...

With your cooperation, maybe peace will
be restored...
]

We feel reassured with a Reploid like
you, Zero.

Error estilistico

icQué?! Passy...
No puedo. Tu. Tu...

Error estilistico

Error estilistico

Nos sentimos seguroscon contigo, Zero.

Error estilistico
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Error estilistico

By the way, did you notice that strange Por cierto, notaste ese curioso cuarto

room near the [Computer Room?] cerca del Cuarto

Error estilistico

(lear Daota:
a L mient

Error estilistico

To play the HARD mode, save game-clear | Para jugar en modo HARD salva (Clear
data, then hold L Button down when you Data), luego presiona L mientras eliges
choose “NEW GAME”. “NUEVO”

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 8 se pueden observar los resultados obtenidos de los errores estilisticos.

Segun Vasquez (2016), estos errores surgen cuando hay problemas de puntuacion.

1. Enlos primeros cinco ejemplos se puede observar que el error estilistico se debe
a la falta o existencia de un espacio donde no deberia estar. En primer lugar esta
el primer ejemplo donde un soldado le indica a Ciel que le deje el trabajo de
derribar una puerta a él, pero en la version localizada aparece como jDéjame
esto a mi !. Un espacio entre la ultima palabra y el signo de exclamacion de

cierre, cuando ambos deberian estar juntos. En segundo lugar, se puede ver que
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el error estilistico esta en la falta de un espacio como se puede apreciar cuando
Ciel le indica a Zero que el tren esta partiendo y en la version localizada aparece
como jParece queel tren ha partido!.

2. En los siguientes dos resultados se trata de un error estilistico debido a un signo
de puntuacion. En el primer caso se puede ver que Zero se acerca a hablar con
uno de los rehenes rescatados, en la version original le pregunta si sabe de un
cuarto cerca del Cuarto de Computadoras, pero en la version localizada, no solo
no esta el signo de interrogacion de apertura, sino que también falta informacion.
De la misma manera, cuando Zero entra a la Zona X en Neo Arcadia, Leviathan
le pide que se rinda (Give up!) mientras que en la version localizada aparece
como Desiste sin los signos de exclamacion.

3. Existe un ultimo ejemplo donde se puede apreciar que no estan las comas
respectivas. En la version original, hay una coma luego de la palabra HARD que
ayuda con la lectura, mientras que en la version localizada, la coma no esta
dificultando la lectura haciendo que se cree un sinsentido. De la misma manera,
en la version original, se habla de save game-clear data (guardar el juego- borrar
partida) que ambas opciones estan unidas por un guion, pero en la version
localizada, Clear data es conservada en su idioma original y es colocada entre

paréntesis como si se tratara de una explicacion.

Seguidamente se presentan los resultados cualitativos obtenidos con respecto a los

errores de praxis.

Tabla 9: Errores de praxis en la reformulacion del texto meta

Error en la
Version original Version localizada reformulacion del
texto meta

r 1sex@En—garde,
al qold-timer!

Error de praxis

En-garde, old-timer! iEn-garde, vejestorio!
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I'll retire you for the glory of the Stealth
Unit!

iTe eliminaré por la gloria de la Unidad
Stealth!

Error 1éxico

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 9 se pueden apreciar los errores de praxis que segun Vasquez (2016)

estos errores son causados cuando la competencia traductora, el conocimiento sobre el

tema o ciertos factores externos no colaboran con la labor de localizacién.

1. En el primer resultado nos encontramos con el término En-garde que proviene

del francés y es usado en la esgrima. El diccionario de Webster's New World
College (2010) lo describe como “(1) on guard: a direction to fencers (2) the
opening position from which one may either attack or defend”. El localizador al
no conocer un poco de esgrima, no supo como localizar este término, lo cual nos
lleva al error de praxis. Si el localizador hubiera sabido un poco de cultura
francesa o de esgrima, hubiera podido localizar En-garde como En guardia.

En el segundo ejercicio se puede apreciar el error cuando se analiza la frase
Stealth Unit que el localizador lo tradujo como Unidad Stealth dando a indicar
gue el nombre de la unidad a la que pertenece el enemigo se llama Stealth,
asunto que no es asi. Ya que segun el diccionario Cambridge, el término Stealth
es Sigilo. Y esto tiene mas sentido cuando el enemigo nos indica que es un
discipulo de Phantom, cuya primera impresion del personaje es que tiene algo
gue ver con ninjas. El localizador tomé Stealth como un nombre propio y no
como un sustantivo adjetivo. Dando a ver que le falta cierto conocimiento sobre

este tema.

A continuacion se presentan los resultados cualitativos obtenidos con respecto a los

errores propios de la TAV.
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Tabla 10: Errores propios de la TAV en la reformulacion del texto meta

Version original

My name is Leviathan, one of the four
Guardians of [master X]

I told you up to the time we began to live
together, didn’t I?

Version localizada

Error enla
reformulacion
del texto meta

Personaje
incorrecto

Yo soy Leviathan, uno de los 4 guardianes
del amo X.

Contradiccién
didlogo / imagen

Ajuste incorrecto

Ajuste incorrecto
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[Sin imagen referencial]

we ]_ ]_ protecte

[[ can’t open it now, because it’s] too well
protected!

Now don’t let me down, kid!!

Ajuste incorrecto

[No puedo abrirla ahora,] porque esta
muy bien protejid

Ajuste incorrecto

Ajuste incorrecto

jAhora, no me decepci !

Ajuste incorrecto
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main computery

[Zero, will you sneak into their hidden
base and destroy their] main computer?

- with g
whimper, but
with a bang!!

Your legend will end, not with whimper,
but with a bang!!

computadora principa

[Zero, ;podrias infiltrarte en la base
escondida y destruir su] computadora
principa

Ajuste incorrecto

Ajuste incorrecto

iTu leyende va a terminar, no con ??
suspiro sino con una expl n!

Ajuste incorrecto

By the way, did you notice that strange
room near the [Computer Room?]

Por cierto, notaste ese curioso cuarto
cerca del Cuarto

Ajuste incorrecto
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a3 mient
=N arm

Ajuste incorrecto

As you may know, the more you use a Como sabes, mientras mas uses un arma
particular weapon, the more [your skill on | en particular, jte
it will go up!]

Fuente: Elaboracién propia

1. De acuerdo a Vasquez (2016), un error de personaje incorrecto ocurre cuando
en el cuadro de didlogo, subtitulo o escena cinematografica no aparece el
personaje correcto o, en todo caso, fue eliminado. En el primer ejemplo se
puede observar como en la version original aparece Zero diciendo que se va
hacia Neo Arcadia para la mision final, mientras que en la version localizada la
persona que dice estas palabras es un soldado.

2. Segun Vasquez (2016), un error de contradiccidon dialogo/imagen sucede cuando
existe un contrasentido entre lo que se puede apreciar en un dialogo y lo que se
puede oir o lo que se muestra en pantalla. En el segundo resultado se puede
observar este tipo de error debido a que Leviathan se presenta como uno de los
Guardianes y no como una de los Guardianes. Generando un error de género
con el personaje ya que es un personaje femenino y no uno masculino como se
estipula en el cuadro de dialogo.

3. Por ultimo, Vasquez (2016) indica que un error de ajuste incorrecto sucede
cuando el numero de caracteres o el cédigo es el errbneo causando un error
técnico en el videojuego que se puede apreciar en los dialogos o menus donde
haya texto escrito. En el tercer resultado se puede apreciar que Passy se esta
despidiendo de Ciel y en la version localizada aparece adios@ y se puede
apreciar que aparece una arroba en medio del didlogo. Este arroba
probablemente surgié al momento de renderizar el juego se haya salido de su
codigo normal. Otro tipo de ejemplo de ajuste incorrecto es el siguiente resultado
donde parte del texto no aparece en la pantalla o parece como si el resto
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estuviera fuera de la pantalla y el texto que llega a aparecer cubre parte de la
imagen del personaje que esta hablando. De esta manera, se pierde informacion
y a veces la idea queda truncada. Y por ultimo, debido a una mala manipulacion
del codigo, parte del didlogo no aparece en la version final localizada, este es el
caso de los ultimos dos resultados. En estos dos resultados se puede ver que en
la version original el mensaje sigue en otro cuadro de dialogo, pero en la version
localizada, esta segunda parte de la informacion ha sido eliminada
completamente del videojuego haciendo que la idea que se estaba dando en un

principio quede trunca.
DISCUSION

Para el objetivo general de la presente investigacién que fue analizar los errores
encontrados en la localizacibn amateur de un videojuego se encontraron un total de 59
errores, 19 errores de comprension de texto origen y 40 de reformulacion de texto
meta. Un error de localizacién de videojuego segun Vasquez (2016) se da cuando el
localizador falla en transmitir la misma experiencia de juego en la version localizada,
esta falla normalmente se produce cuando el localizador falla en la traduccién. Esta
investigacion coincidié con la de Pérez (2016) en su trabajo de gin de grado La
localizacion de videojuegos: diferencias entre aficionados y profesionales. El objetivo
de su investigacion fue analizar las diferencias entre las versiones localizadas de un
videojuego realizadas entre un profesional y un aficionado. Se encontraron 72 errores
en su totalidad siendo 13 de la version oficial y 59 de la version amateur. Ambas
investigaciones tuvieron un enfoque cualitativo y utilizaron el método de estudio de
caso. Otra similitud es que en ambas investigaciones los problemas que mas resaltaron
de los amateurs fueron los errores linglisticos y los técnicos (error propio de la TAV).
La dnica diferencia fue que en la investigacion de Pérez se usaron tanto la version

localizada oficial como la versién localizada amateur como parte del corpus.

Para el primer objetivo que fue analizar los errores en la comprension del texto
origen en la localizacion de un videojuego se encontraron 19 casos. A continuacion se

presentan los resultados mas resaltantes de cada categoria. Para el error pragmatico
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se encontré que una frase en el modo imperativo en la version original fue localizada
como una frase nominal sin sentido alguno. Para los errores culturales, la frase francés
de esgrima En-garde! mantuvo su forma original en la version localizada. Para los
errores de comprension linglistica, se tiene el término Stealth [Unit] donde se localiza
por Unidad de Stealth, cambiando el adjetivo en inglés como un nombre propio en
espafiol. Y para los errores de atribucion de sentido, la opcién de GIVE UP (rendirse)
fue localizado como ABDICAR que es renunciar a la soberania. De acuerdo a Vasquez
(2016), estos errores ocurren en al momento de localizar y se pueden observar al
comparar la version original con la version localizada. Ademas, estos resultados
coincidieron con los de Diez (2017) en su trabajo final de grado El videojuego The
Walking Dead: analisis de la localizacion al espafiol y nueva propuesta, donde los
errores de atribucion de sentido fueron los mas recurrentes en la reformulacién del
texto origen al igual que el presente trabajo. Por ejemplo, cuando un personaje del
videojuego es mordido por un zombie pero no quiere decirle la verdad a los demas un
personaje dice “Hell he wasn't!” que es localizado por “iClaro que no!” creando un
contrasentido ya que esté de acuerdo con la afirmacioén de uno de los personajes. Otro
ejemplo es cuando los personajes escapan de los zombies y desean distraerlos,
“Those like TV" que es localizado como “Esos como televisores” que se trata de un no
mismo sentido. Cabe mencionar que ambas investigaciones tuvieron la misma
metodologia: enfoque cualitativo, nivel descriptivo y método de estudio de caso. Lo que
diferencié este trabajo con el de Diez fue que el dltimo tuvo como corpus la version
localizada oficial del videojuego y que uno de sus objetivos fue dar una nueva

propuesta para los errores.

Siguiendo con el segundo objetivo especifico que es analizar los errores de
reformulacion de texto meta en la localizacion de un videojuego, se presentan los
resultados mas importantes de cada categoria. Para los errores linguisticos, esta el
caso de SAVE que es localizado por SALVAR y no por guardar (partida). Entre otros
errores, estan CONTINUE que es localizado como SEGIR. Para el caso de los errores
estilisticos se encuentra el caso de Leave this to me! que es localizado por jDéjame
esto a mi . En el caso de los errores de praxis se pueden observar los errores de En-

garde! y Stealth [Unit] respectivamente, que por falta de conocimiento de cultura y de
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comprension linguistica no se tradujeron en la version localizada. Para los errores
propios de la TAV, se encontraron errores de personaje incorrecto, de contradiccion de
didlogo/imagen y de ajuste incorrecto, siendo este el mas recurrente de los tres ya que
parte del texto se veia fuera del cuadro de texto. De acuerdo a Vasquez (2016), estos
errores surgen al momento de comprar la version original y la localizada y ver que la
traduccién en la version localizada no es la adecuada. Cabe decir, que estos resultados
fueron similares a los que presentdé Vernet (2015) en su trabajo de fin de grado
Dificultades en la traduccion de videojuegos: Final Fantasy VIl y su localizacion oficial.
En su investigacion Vernet indica que los errores que mas abundaron fueron los
linglisticos y estilisticos. Indica que uno de los errores mas famosos de esta version
localizada es el “allévoy” en lugar de “alla voy” como un error estilistico. Otro error es
cuando un personaje usa su habilidad Healing Wind o “Viento sanador”, que se tradujo
como “Ala sanadora”, confundiendo la palabra wind (“viento”) por wing (“ala”) como un
error linglistico y de praxis. Y el caso del personaje de Jessie, que es una chica de la
que incluso hay indicios de que siente atraccién por Cloud, el protagonista, se tradujo
como “Jesse”, y casi siempre se refieren a ella como si se tratara de un chico como un
error de contradiccion dialogo/imagen. Ambas investigaciones tuvieron metodologias
similares ya que ambas fueron de enfoque cualitativo y utilizaron el mismo método que
fue el estudio de caso. La diferencia fue que la investigacion de Vernet la realizo
usando como fuente el origen la versibn en japonés y utiliz6 como corpus la

localizacion oficial al espafiol castellano de Final Fantasy VII.
V. CONCLUSIONES

Se concluy6 que se encontraron 40 errores en la reformulacion del texto meta y
19 en la comprension del texto origen. Estos errores se deben a que para realizar una
localizacion de calidad, es necesario un equipo de traductores y programadores, pero
para este videojuego, solo se contd con un aficionado con la meta de brindar la misma

experiencia a aquellos jugadores que no conocen el idioma inglés.

Se analizaron un total de 19 errores de comprension del texto origen, 13 errores

de atribucion de sentido y 4 errores pragmaticos, entre otros de menor frecuencia.
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Estos errores se cometieron debido a que el localizador no entendié el mensaje que
gueria dar la version original tal vez por su falta de conocimiento de las reglas
linglisticas de la lengua origen o por querer dar una version lo mas parecida a la

original sin darse cuenta que su version careceria de sentido.

En el caso de los errores de reformulacion del texto meta, se encontraron 26
errores linglisticos y 12 errores de ajusto incorrecto, entre otros con mucha menor
frecuencia. El primer tipo de error se cometio debido a la falta de conocimiento de la
linglistica en la lengua meta ya que la gran mayoria de errores es por la falta de tildes
y una mala escritura de palabras. De igual manera, el segundo error mas encontrado
fue el de ajuste incorrecto que se manifesté en la version localizada del videojuego a
causa de una mala programacion del cédigo. Este error hace que sea complicado leer
o entender el texto del juego, haciendo que la experiencia pierda su calidad. Cabe
resaltar que el localizador reconoce que este proyecto lo hizo él solo, de manera

apurada y que por motivos de tiempo no pudo realizar un testeo apropiado.
VI. RECOMENDACIONES

Desde el punto de vista tedrico, ya que se centré en la teoria que ofrecia
Véasquez (2016), que era una recopilacion de diferentes autores, se recomienda que en
un futuro se pueda realizar una investigacion similar tomando en cuenta las diferentes
clasificaciones de los autores que usé Vasquez para llegar a su clasificacion para poder

verificar si los errores se mantienen o0 no son considerados errores.

Desde el ambito metodoldgico, una investigacidon que sea cuasi-experimental
seria la indicada para poder observar si el publico acepta esta version localizada
amateur y qué tan conformes estan con esta y dar una version corregida para ver si se
pulieron estos errores. Esta recomendacion se da debido a que al igual que los
jugadores son el publico meta de los videojuegos, ellos seran capaces de dar una

critica al trabajo desde otro punto de vista mas obijetivo.

Para el punto de vista practico, se pueden crear cursos o talleres de localizacion

gue sean dictados por traductores y programadores a la par como un curso
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extracurricular o como una especializacion de la carrera. Al realizarse este curso, uno
de los proyectos finales seria la localizacion de un videojuego a la par de su respectivo

testeo para poder evitar caer en los errores cometidos en el videojuego analizado.
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ANEXO 1

Tabla de Operacionalizaciéon de Variable

Categoria

Definicién

Sub-categorias

Aspectos

Errores en la
localizacién de

videojuegos

Tolosa en Vasquez
(2016)

“[...] lanocién de
error parece un
contenedor o cajéon
de sastre en el que
se dirfa que todas
las definiciones
tienen cabida, lo
cual complica [...]
de concretar una
definicion que
venga a decir lo que
es y supone el error
en el ambito de la
traduccion” (2013,
p.77).

Errores de
comprension del texto

origen

Errores pragmaticos
Errores culturales
Errores de
comprension
lingiiistica

Errores de atribucién
de sentido

Errores de variacion

lingiiistica

Errores de
reformulacién del texto

meta

Errores pragmaticos
Errores lingiiisticos
Errores textuales
Errores estilisticos
Errores de praxis
Errores propios de la

traduccion audiovisual




ANEXO 2

Instrumento de Recoleccion de Datos

Ficha Videojuego
Aiio Género I Ubicacion
Version original: Version localizada:
Contexto: Version original:

Version localizada:

Tipo de error

Comprensién del texto origen

(O Errores pragmaticos
(O Errores culturales
() Errores de comprensién lingiiistica
(O Errores de atribucién de sentido:

(O Falso sentido

(O Sinsentido

(O No mismo sentido

O Contrasentido

O Adicién

(O Omisién
(O Errores de variacién lingiiistica

Reformulacién del texto meta
QO Errores pragmaticos
(O Errores lingiiisticos
(O Errores semanticos
(O Errores léxicos
(O Errores gramaticales
(O Errores textuales
(O Errores estilisticos
(O Errores de praxis
(O Errores propios de la TAV
(O Personaje incorrecto o suprimido
QO Contradiccién dialogo/imagen
QO Contradiccién sonido/imagen
(O Ignorancia de la imagen
(O Redundancia de informacién
dialogo/imagen
QO Ajuste incorrecto
(O Formato de presentacién inadecuado

Analisis

Apreciacién




ANEXO 3

Matriz de Consistencia

Titulo: Errores en la localizacion amateur de videojuegos del inglés al espafiol, Lima, 2020

Problema Objetivo Hipotesis Categorias Sub-categorias Aspectos Metodologia
Objetivo Errores Tipo de
general: pragmaticos investigacién:
Analizar los Errores Basica
errores

culturales
encontrados en Errores de Nivel de
la  localizacién ., investigacidn:
Errores de comprension O
amateur de un ., o, Descriptivo
videojuego  del comprension del lingiiistica
inglés al espafiol, texto origen Err_ores_ fje Enfoque:
Lima, 2020. atribucién de Cualitativo
s sentido
¢.0mo surgen Objetivos _ Errores de Método:
los errores en la . No aplica ya que C .
S especificos: variacién Estudio de caso
localizacion . se trata de un Errores en la o,
e Analizar  los : L lingiiistica
amateur de un trabajo con un localizacién de .
ideoi del errores de ; ideoi Corpus:
videojuego de comprension enloque videojuegos Errores El  videojuego
inglés al espafio], del texto cualitativo. > Meaaman  Zen
Li 20207? . pragmaticos egama ero
ma, : origen en la para la GameBoy
o Errores
localizacion e Advance.
amateur  de lingliisticos
un videojuego Errores de Errores textuales
del inglés al reformulacién  Errores
espafiol, del texto meta  estilisticos
Lima, 2020. Errores de praxis

e Analizar los
errores de
reformulacién
en la lengua

Errores propios
de la traduccién
audiovisual




meta en la
localizacion
amateur de
un videojuego
del inglés al
espaniol,
Lima, 2020.




ANEXO 5

Validacion de Instrumento

oo
ﬁ, UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

L DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y Nombres: R as Valerg, Lew res
1.2. Cargo e institucion donde labora; Docente —UC Vv
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Ficha de analisis
1.4. Autor(a) de instrumento: Miguel Isaac Guillén Leyva
Il.  ASPECTOS DE VALIDACION (Colocar el puntaje 1 o 2 segiin su opinién.)

VALIDACION DE INSTRUMENTO

: ; 1 e 2
ey , IR AbORES | Por mejorar Aceptable
S— Esta formulado con lenguaje
’ comprensible. /
Esta adecuado a las leyes y principios y
2. OBJETIVIDAD i 7
Esta adecuado a los objetivos y las i
3. ACTUALIDAD necesidades reales de fa e
investigacion.
4. ORGANIZACION Existe una organizacion logica. o
- Toma en cuenta los aspectos )
metodol6gicos esenciales o
iy Esta adecuado para valorar las
variables de la hiptesis. e
p— Se n-espajrlda en fundamentos técnicos i,
y/o cientificos. > il
Existe coherencia entre los problemas
8. COHERENCIA objefivos, hipdtesis, variabies e -
indicadores. —
La estrategia responde a una
9. METODOLOGIA metodologia y disefos aplicados para /
lograr probar las hipotesis.
El instumento muestra la relacion
enfre los componentes de la )
- PEIENGA investigacion y su adecuacion al —
método cientifico.

III.  OPINION DE APLICABILIDAD
- El instrumento cumple con

los requisitos para su aplicacion Pl
- Elinstrumento no cumple con

los requisitos para su aplicacion

IV. PROMEDIO DE VALORACION : 20

Observaciones: Lima,. 12 de diciembre de 2019




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

L DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y Nombres: C l‘\ vGu T) JZ‘)

VALIDACION DE INSTRUMENTO

San(hﬂj A‘e)" C\jvqn

1.2. Cargo e institucion donde labora: ‘Doce nTe ~ Univers:de, d Cesar el |Q\) o
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