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Resumen

La presente investigacién tiene como finalidad exponer qué aspectos se deben
tener en cuenta al momento de hacer la localizacién del videojuego God of War 4
del inglés al espafiol latino. A través de dos instrumentos elaborados propiamente
por el autor, se tratdé de analizar aspectos encontrados en toda la investigacion. Se
analizaron los resultados obtenidos para luego ser comparados mediante la
discusion con los antecedentes utilizados en el marco teérico. Los aspectos que se
identificaron fueron cuatro denominados, aspectos linglisticos, extralinguisticos,
culturales y técnicos. Las conclusiones cubrieron en totalidad los objetivos
planteados inicialmente, y a pesar de que se encontraron resultados muy positivos,
hubo algunos temas en los cuales si se debié trabajar de otra forma en juego, por
una parte, no se dio una buena traduccion para algunas palabras, el doblaje para
un personaje no fue el mas acertado y algunos deslices mas. Sin embargo, no
fueron del todo relevantes como para sentenciar la localizacion del videojuego
como mala, sino mas bien estan ahi para denotar que fue un trabajo humano y por
ende esta sujeto a un margen de error.

Palabras claves:
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Vi



Abstract

The purpose of this research is to expose what aspects should be taken into account
when localizing the video game God of War 4 from English to Latin Spanish.
Through two instruments developed by the author, we tried to analyze aspects found
in all the research. The results obtained were analyzed and then compared through
discussion with the background used in the theoretical framework. The aspects that
were identified were four denominated, linguistic, extralinguistic, cultural and
technical aspects. The conclusions covered all the objectives initially proposed, and
although very positive results were found, there were some issues in which it was
necessary to work in another way, on the one hand, there was not a good translation
for some words, the dubbing for a character was not the most accurate and some
other slips. However, they were not completely relevant as to sentence the
localization of the video game as bad, but rather they are there to denote that it was
a human work and therefore subject to a margin of error.

Keywords:

Localization, video games, aspects, translation.
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l. INTRODUCCION

Actualmente se esta observando un incremento exponencial de avances
tecnoldgicos que facilitan el trabajo de las personas, generando en ciertos casos,
gue cada vez el ser humano se esté desarrollando de una manera mas sedentaria

gue antes. Hay mas trabajos que se pueden realizar desde la comodidad de casa.

La localizacion de videojuegos es un trabajo que el traductor puede desempefiar
desde su hogar. La industria de los videojuegos viene dejando buenos ingresos
para los que estan dentro de ella, el programa de noticias RPP (2018) publicé en
su seccién de juegos un anuncio donde los videojuegos moviles obtienen alrededor
de un 50% de ganancias en toda la industria, con un aproximado de 63 mil millones
de délares, haciendo que la industria de videojuegos en celulares sea la mas
rentable en el 2018, esto quiere decir que cada vez mas los videojuegos estan
siendo aceptados por la poblacion a nivel mundial, poniendo al Pert dentro de uno

de los potenciales consumidores de videojuegos en Latinoameérica.

Pero ¢ En qué consiste la localizacion de videojuegos? Para dar respuesta a esta
pregunta se cuenta con el aporte de Casado (2018) quien indica que la localizacion
consiste en hacer una adaptacion general de un producto informatico tanto como
linglistica (escritura y habla) y cultural (religion, leyes, jergas, etcétera) para hacer
sentir al usuario meta que el producto se cred especialmente en su entorno

geografico.

Como se puede observar, la localizacion de un producto es sumamente importante,
ya que esta va de la mano cuando se va a comercializar algun videojuego, pagina
web, anuncio, etcétera; pero ¢Por qué es importante una localizacién? ¢ Como se
desarrolla? ¢ Qué aspectos se deben tener en cuenta para hacer una localizacion?
¢,Cudles son los aportes tedricos que fundamentan esta investigacién? Todas estas
preguntas se responderan a medida que se avance la investigacion y se

especifiquen a detalle los puntos a seguir para una buena localizacion.

El presente trabajo tiene por justificacion dar a conocer los aspectos que se deben
tener en cuenta para la realizacién de una buena localizacion en un videojuego. En
adicion quiero comentar que en el trayecto de mi vida he notado que la mayoria de

videojuegos que utilicé para mi tiempo de ocio o0 entretenimiento, no estuvieron



adaptados a mi cultura y entorno, provocandome repetidas veces que deje de hacer
uso del videojuego en cuestion; en muchas ocasiones esto era frustrante porque
hubo momentos en el que terminaba de hacer un trabajo agotador y solo queria
distraerme pero al empezar a jugar, a veces terminaba igual de frustrado o peor, y
no creo haber sido solo yo el del problema, tuve muchos amigos que pasaron por

lo mismo.

Retomando el tema del proyecto se tendra como objetivo general Analizar los
aspectos que se tuvieron en cuenta al hacer la localizacion del videojuego God of
War 4 del inglés al espafiol latino. Como objetivos especificos se hara lo siguiente,
Analizar los aspectos linglisticos que se tuvieron en cuenta al realizar la
localizacion del videojuego God of War 4 en la traduccion del inglés al espafiol
latino, Analizar los aspectos extralinglisticos que se tuvieron en cuenta al realizar
la localizacion del videojuego God of War 4 en la traduccion del inglés al espaiiol
latino, Analizar los aspectos culturales que se tuvieron en cuenta al realizar la
localizacion del videojuego God of War 4 en la traduccion del inglés al espafiol
latino, Analizar los aspectos técnicos que se tuvieron en cuenta al realizar la
localizacion del videojuego God of War 4 en la traduccion del inglés al espafiol

latino.



I. MARCO TEORICO

Para el sustento tedrico de este proyecto de investigacion, se tomaron en cuenta
diversos antecedentes como Dong (2018) en su tesis doctoral titulada “La
localizacion de videojuegos en China: Estudio de caso de la traduccién de League
of Legends” la muestra consistio en un andlisis de los dialogos en los diferentes
personajes del juego, se utilizé la técnica de andlisis documental para hacer la
investigacion de los objetivos referentes a la parte técnica que hay que tener en
cuenta para la localizacién de un videojuego. Los resultados fueron alentadores
pues se logré cumplir los objetivos y demostrar que es importante que los
caracteres se visualicen correctamente en pantalla, ademas de eso, el formato de
fecha también es de vital importancia pues como se sabe en inglés es distinto. En
cuanto al aporte linguistico, esta tesis doctoral nos otorga un gran aporte pues,
apunta que las jergas otorgan un punto de vista mas local, lo mas aconsejable es
usar un idioma estandar (tomando en cuenta que los doblajes de México son los
estandares de Latinoameérica) ya que los consumidores latinoamericanos se han

adaptado muy bien a ese tipo de doblaje.

Por otro lado, la tesis doctoral de Pérez (2010) llamada “La localizacién de
videojuegos (inglés - espafol) aspectos técnicos, metodoldgicos y profesionales”
fue de real sustento para la presente investigacion, es con esta investigacion donde
se tomara como referencia la clasificacion extralinguistica, cultural, lingtistica y
técnica para la localizacion de un videojuego, otorgando divisiones como
conservacion, sustitucion, omitir o suprimir un referente cultural. Se tomo por
muestra a varios videojuegos elaborados en inglés, se utilizaron cuadros
comparativos para la obtencién de datos y los resultados fueron positivos en

algunos casos, pero en otros no vieron la luz que querian alcanzar.

En la investigacion “La localizacion como factor clave en el desarrollo de un
videojuego” Méndez (2015) se hace realce a analizar qué se entiende por juego y
videojuego desde diversos puntos de vista tedricos y técnicos, en esta investigacion
el autor realiza definiciones sobre qué cuales son los conceptos que dibujan la
relacion y diferencias de los conceptos ya mencionados; realiza entrevistas y
encuestas para obtener data y analizarla posteriormente en un estudio de casos.

Es aqui donde se logra demostrar que los términos juego y videojuego comparten



la relacion de realizar una actividad dentro de parametros que facilitan o dificultan
el avance ludico del jugador. También se determina el rol de la localizaciéon en un
proceso de produccion video ludica. Las conclusiones obtenidas de este trabajo
favorecen a los futuros investigadores a encaminar sus proyectos que llevan por

tema principal la localizacion de videojuegos.

Asi mismo, en la tesis doctoral de Vazquez (2018) titulada “El error de traduccién
en la localizaciébn de videojuegos: estudio descriptivo y comparativo entre
videojuegos Indie y no Indie” donde el autor propone identificar los elementos que
se consideran para traducir y localizar en un videojuego, a través de un estudio
exhaustivo se logra realizar dicho objetivo dando como resultado cadenas de texto,
texto incrustado en graficos, archivos de audio, escenas cinematograficas y otros
como manuales, guias, etcétera. Este tipo de investigacion es de vital soporte para
la presente, ya que se podran utilizar las herramientas disefiadas de esta
investigacion para la nuestra. Se analizd una carpeta amplia de videojuegos y los

resultados obtenidos fueron los deseados.

Por ultimo en el trabajo denominado “Encargo de localizacion del videojuego:
Deltarune” de Recio (2019) se ha logrado obtener informacién de respaldo ya que
uno de sus objetivos es desarrollar un proceso de localizacion delimitando sus fases
para obtener un producto adaptado adecuadamente al publico hispanohablante,
donde la autora gracias a la experiencia con la que cuenta, empieza a describir
como completo el encargo de localizacion, dando un alcance de todo esto, afirma
gue es necesario y preciso separar el texto traducible (todo lo que se puede traducir)
del codigo fuente (lo intraducible del videojuego), todas las cadenas de texto deben
separarse para que cuando se modifiquen no alteren los cédigos del juego como
tal. También define y expone las dificultades que tienen lugar en el proceso de la
localizacion del videojuego Deltarune; todas estas investigaciones que hizo la
autora servirdn como guia para encaminar el presente trabajo hacia un resultado

favorable para los objetivos planteados.

Antes de sumergirse en qué se debe tener en cuenta para hacer una localizaciéon
de un videojuego, es de vital importancia entender en qué se diferencian videojuego

y juego, para ello se tomara el aporte de diversos teorizadores.



Es posible que cada persona tenga una perspectiva o idea distinta cuando se
intenta dar respuesta a esta pregunta Lépez (2014, citado en Méndez, 2015) ya
gue son las mismas condiciones de un videojuego lo que recibe diferentes
opiniones. Calvo (2012). Resulta muy llamativo pensar que mientras mas se hace
conocido un tema en especifico, mas posturas se hacen presente, las opiniones y
discrepancias vienen a relucir. Esto quiere decir que actualmente hacer un estudio
a profundidad dentro de una ciencia tan cambiante como la tecnologia, puede llevar
a la conclusion de que las teorias que se planteen hoy en dia, se vean debatidas

mas adelante por avances tecnologicos cada vez més sofisticados.

Dentro de las diferentes teorias basadas en el juego, se observa tres fases de
estudio; relaciéon entre juego y jugador, forma y estructura y un vinculo entre juego
y diferentes aspectos externos al mismo. Juul (2003). Se entiende entonces al juego
como un sistema fiel a responder a margenes o parametros que ayudan o impiden
el avance de jugar propiamente (1976), Kelley (1988) y Salen y Zimmerman (2006):
jugar un juego supone realizar una serie de tareas para realizar una en especifico,
utilizando solo los medios permitidos que en muchas veces favorecen al cometido
de esta, pero en que en otras obstaculizan tal actividad (Suits, 1976, p.34). Un juego
es una forma de recreacion conformada por un grupo de reglas que especifican qué
tienen como objetivo y alcanzan una meta sefialando los medios para alcanzarlo.
(Kelley, 1988). Se puede traducir entonces que, un juego es un conflicto artificial,
regularizado por normas y con un resultado cuantificable (Salen y Zimmerman,
2006, p.96).

Como bien se puede observar en las teorias mencionadas, el juego es una actividad
lidica que esta sujeta a diversas normas o reglamentos que son propias de ésta y

gue impiden o facilitan la interaccion del jugador con el juego mismo.

En este apartado no se tendra en cuenta explicar por qué las personas juegan, de
hecho, se dejara esa investigacién para otros estudios ya que no nos compete si
qguiera hacer un analisis de la persona. Sin embargo es de suma importancia
mencionar una relacion entre un juego cualquiera (juegos de mesa, juegos de

infantes, etcétera) ya que éstos siempre han sido recomendados para liberar estrés



entre los competidores y tener una sana interaccion fisica interpersonal; y los
videojuegos que han sido elegidos por algunas personas como una actividad de
ocio para mantenerse en casa, y aunque han suprimido el contacto fisico entre los

competidores, la interaccién interpersonal alin se mantiene en pie.

¢ Significa todo esto que la Unica diferencia de un videojuego con un juego es el
soporte donde se desarrollan estos ultimos? Es muy probable que no, ya que se
puede decir que los videojuegos hacen uso y al mismo tiempo generan un
incremento de la coordinacién 6culo-manual del usuario, cosa que no se observa
en los juegos comunes; 0 que los juegos no necesitan de asistencia externa,
diferentes a las que ya poseen para ser jugados. Esta puede ser una idea valida
por el momento, sin embargo, se debe tener en cuenta que a medida que crezca y
avance la tecnologia, apareceran nuevos videojuegos que pondran dar un giro a
esta definicion y causar cierta volatilidad de determinadas funciones en muchos
ambitos, pues como ya se sabe “una larga historia de definiciones fallidas en un
caso particular, podria convencernos de que una definicion en ese caso es inutil”
Tavinor (2009).

La localizacion de videojuegos forma parte de un complejo proceso de produccion
y puede definirse como el proceso de aceptar en un pais, cultura o region, un

producto anteriormente trabajado y adaptado. Scholand (2002).

Otra posible definicion de localizacion puede ser de la ya extinta Asociacion de
Estandares de la Industria le la Localizacion (LISA), Lommel (2007); “la localizacion
esta haciendo que un trabajo sea técnico, cultural y lingtisticamente apropiado para
el lugar donde se utilizara o vendera (un pais/ region o idioma en especifico). Dunne
(2006: 199). Esta ultima sugiere que una localizacion no es solo hacer un producto
paralelo lingUisticamente ya que esto recurriria en el acto solo de traducir nada mas.
Adaptar técnicamente un videojuego supone hacer todos los ajustes y
especificaciones necesarios de modo que la apreciacion en el mercado sea de
manera estandar. Los cambios que se hacen son necesarios para que el videojuego

funcione en el mercado. Esselink (2003, p 68).

Como bien lo mencionan los autores, la localizacion no es mas que trasladar un

producto desde el punto donde fue creado, hasta cualquier otro lugar del mundo y



gue este pueda entenderse, apreciarse y disfrutarse de la misma forma que en su
lugar de origen, manteniendo siempre la internacionalizacién, puesto que la
localizacion se da netamente para vender un producto, o que tenga fines

comerciales.

El proceso del cual forma parte la localizacién de videojuegos, se le conoce como
GILT e incluye la globalizacion, internacionalizacion, localizacion y traduccion del
videojuego. En concreto la globalizacién consiste en hacer que el producto esté

disponible en otros lugares del mundo. Mangiron y O’Hagan (2006).

Se puede decir entonces que, la localizacién es un trabajo que se complementa
con la globalizacion, internacionalizacion y traduccion y que juntos dan como

resultado un producto entendible para dos o mas partes especificas del mundo.

El proceso de desarrollo cuenta con tres grandes etapas divisibles entre si. De
primer plano se encuentra la etapa de preproduccion, es aqui donde se hacen
presentes todas las ideas junto con todos los componentes basicos de un
videojuego (graficos, sonidos, argumentos y personajes) se los empieza a moldear
para que obtengan forma y estilo. Acabada la idea y una vez aceptada, se da paso
a la fase de produccion donde los bocetos y las ideas se vuelven permisibles en la
pantalla y cobran vida gracias al trabajo de disefiadores, artistas, programadores,
directores técnicos, etcétera; luego de que cada uno haya realizado su trabajo, se
unen todas las piezas para montar la maquinaria y pasar a realizar el juego
completo. Terminado esta etapa, se da inicio a una fase de prueba y testeo, se le
puede denominar la fase beta de los programadores, aqui corregiran cualquier tipo
de “bug” o detalle que no esté funcionando o que pueda dar problemas en la
interaccion de personajes o didlogos, se trata de comprobar que todos los
elementos funcionen de manera correcta y en el tiempo programado, y de no ser
asi, se regresa a la etapa de produccién en donde se tendra que corregir todo
nuevamente y si todo marcha sobre ruedas, el juego tendré luz verde para salir al
mercado. Méndez (2015, p. 83).

Para poder delimitar la investigaciéon en curso, se ha tomado en cuenta cuatro
aspectos a analizar. Cabe mencionar que, de no hacerse la delimitacién

correspondiente, el proyecto cabalgaria sin rumbo dentro de este tema, es por eso



gue se ha decidido tener nuestros objetivos claros y precisos para no perder el
tiempo o mejor dicho, no malgastarlo en puntos que no son de total relevancia en

la investigacion en cuestion.

Respecto a los aspectos a analizar, se tomard en cuenta los siguientes: Aspectos

linguisticos, extralinguisticos, culturales y técnicos.
ASPECTOS LINGUISTICOS

Se puede decir que es lo primero con lo que el traductor localizador haré contacto,
esta particularidad también ocurre cuando se traduce una novela o una obra

audiovisual. Dentro de esta misma se distinguen las siguientes categorias:

Interjecciones, se seguira la clasificacion de Alcaide (1996. pag 237) para este
apartado.

Interjecciones Expresivas, son las que el personaje utiliza para constatar hechos y
expresar su comportamiento hacia lo que esta alrededor de él. dentro de éstas se
encuentran las Emotivas, encargadas de manifestar las emociones de los

hablantes, ejemplo jA ver!, jAh!, jAy!, etcétera.

Las Valorativas, tienen la funcion de ser usadas como comentario en una

determinada realidad, juf!, juy!, juh!, etcétera.

Optativas, elementos que no se pueden dirimir ni saber cudl rige sobre el otro ya
gue tienen una carga de doble valor modal (apelativo y expresivo), ejemplo: jpor

Dios!

Interjecciones expresivas de origen onomatopéyico, onomatopeyas que han
terminado su referente a sonidos especificos y que han pasado a ser usadas como
interjecciones que solo tienen valor modal. Lo representativo no cuenta, ya que lo

expresivo se mezcla con lo apelativo.

Interjecciones apelativas, gracias a este tipo de interjecciones es que el personaje
intenta que su interlocutor cambie su comportamiento. Se pueden esconder valores
gue van desde lo exhortativo, advertencia y hasta ruego. También se usan para

iniciar una conversaciéon. Ejemplo: jpor favor! jeh!



Onomatopeyas, todos los idiomas tienen sus onomatopeyas, éstas estan
relacionadas a la forma de transcribir y oir los sonidos, son tan nativas como la
lengua misma. Castro (1999). Estan diferenciadas con las interjecciones puesto que
éstas hacen referencia a la actitud del hablante y no a la realidad externa, la
onomatopeya tiende a ser emulativas y su referente son los sonidos. Alcaide
(1996). Estas varian mucho de una lengua a otra por lo que se le debe dar una
atencion especial, una mala traduccion de esto daria como resultado una baja

calidad de trabajo final.

Traduccién de sintagmas nominales complejos ingleses, este punto hace referencia
a que la lengua inglesa tiene un alto contenido de sustantivos que son
acompafados por adverbios, adjetivos o verbos, separados por guiones,
conformando un término con un concepto Unico. La traduccion de esto demanda

una alta dosis de creatividad ya que en ocasiones puede resultar dificil.

Los falsos amigos de acuerdo a Van Roey (1985) se le puede definir como dos
palabras o vocablos dentro de una lengua que tienen significados distintos, sin
embargo, debido a su similitud formal pueden confundir y llevarnos al engafio. El
traductor debe conocer muy bien a estos vocablos ya que su mala traduccion
llevaria a malinterpretar el sentido del pretendido en el original. Para su localizaciéon
se recomienda pues el uso de diccionarios de falsos amigos o de términos

equivocos.

Adjetivos, Loépez y Minet (1997) indican que existen dos distinciones esenciales
entre los adjetivos del inglés y del espafiol. Mientras que, por la parte anglosajona,
los adjetivos son morfolégicamente invariable y en el aspecto sintactico, casi
siempre van antes del sustantivo, los del espafol por su parte, generalmente
marcan el numero, por lo tanto, son morfolégicamente variable, ademas de que
pueden ir antes o después del sustantivo, teniendo en cuenta su grado de

expresividad.

Signos de puntuacion, en la localizacion de videojuegos se debe tener en cuenta si
el guion se va a subtitular o doblar ya que estos se usan para que el texto tenga

ritmo. A continuacion, los principales signos a tomar en cuenta para la localizacion:



Punto, el uso de punto es mucho mayor que en el espafol ya que es una lengua

MAs concisa, su uso es similar a la coma en espafiol.

Coma, es el signo con mayor diferencia entre estos idiomas, se debe prestar
especial atencién en caso el producto fuera subtitulado. Lopez y Minet (1997:149)

orientan las principales divergencias del uso de este signo.

Raya, es un signo de puntuacion poco usado en el idioma espafiol, mientras que
su uso en el inglés es para dar a entender una explicacion o recapitulacion, el

espafiol prefiere utilizar coma o punto y coma.

Signos de interrogacion y signos de exclamacion, la diferencia es la posicion de
estos signos en las oraciones, en espaiiol es tanto como al inicio y al final, mientras

gue en el inglés solo al final.

Mayusculas, debido a la cantidad de discrepancias que se tiene ante el uso de
mindsculas o mayusculas, se recomienda usar un manual de estilo. A pesar de esto
se aconseja que, en el caso de la subtitulacion, el uso de mayudsculas deberia
determinar una oracion que evoque algun grito; en el caso de doblaje, el actor

deberad aumentar la voz.

Abreviaturas, representacion gréafica reducida de una palabra suprimiendo y solo
dejando las letras iniciales, centrales, o finales suele cerrarse con un punto segun
la DRAE. En el caso de requerirse el uso de abreviaturas, es vital labor del traductor

de elaborar una abreviatura lo mas clara posible en la lengua meta.

Registro y estilo, debido a las diferentes restricciones que tiene el subtitulado, es
necesario que se redacten los diadlogos lo mas simples y sencillos. Para los menus,
el modo imperativo es el mas usado. Si se esta trabajando con un videojuego que
deriva de una obra o pelicula, es de vital referencia guiarse de lo ya traducido
anteriormente, esto conservara la personalidad de los personajes (el bromista, el

inteligente, el fuerte...etcétera) Bernal-Merino (2009).
ASPECTOS CULTURALES

Se definiran gracias al aporte de Samaniego (1995) en la que propone una serie de

referencias culturales basadas por Franco (1992-1993) aqui es donde se aborda
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los realia del traductor: Conservacion, sustitucion, Supresion u omision del referente

cultural, Creacién de un elemento no existente en el texto origen.

Conservacién: se mantiene el mismo referente original o se realiza una adaptacion

gréfica, se pueden adjuntar comentarios o glosas.

Sustitucién: se divide en tres tipos, universalizacion parcial, en donde se puede
conservar algo reconocible por los usuarios meta; universalizacion absoluta, aqui
se elimina toda oportunidad de reconocer algo de la cultura origen y por ultimo
universalizacidon neutra, se utiliza una traduccion literal, pero se deja de igual

manera elementos culturales que son dificilmente reconocibles.

Supresion u omision de un referente cultural y Creacion de un elemento no

existente en el Texto Origen.

Al igual que cualquier rama de la traduccion, el traductor lo primero que debe
priorizar es su publico receptor. Trainor (2003) normalmente cuando un tipo de
videojuego va destinado al publico japonés, el nivel de dificultad suele ser mucho
menor, ya que su publico con mayor demanda es mas joven que la de otros paises.
La cultura origen y la cultura meta también se ven afectadas por estas preferencias
entre los usuarios. Di Marco (2007) otorga buenos ejemplos referente a personajes,
ya que los preferidos de Japon son personajes juveniles, a diferencia de los
usuarios en Europa y Estados Unidos que tienen una inclinacion y bastante
aceptacion por personajes adultos. Es necesario tener suma discrecion a la hora
de cambiar los personajes, ya que su sentido del humor puede verse afectado y en
una mala localizacion podria ofender a los usuarios; todos estos cambios se veran

realizados solo con la aprobacién de los disefiadores originales del videojuego.

Mangiron y O’Hagan (2006) recalcan la importancia de mantener la esencia del
juego lo que le otorgaria al traductor la libertad de poder modificar el producto para
la cultura meta, para esto es necesario introducir nuevos referentes culturales a lo
que las autoras denominan a esta técnica “compensacion”. Esta técnica hace un
real contraste con las teorias basicas de la traduccidén, que sélo limitaban a la
fidelidad del texto, sin embargo, nuevas teorias estan apareciendo (como la de
Mangiron y O’hagan) que alegan a mas a la fidelidad de la esencia del videojuego

gue la fidelidad de texto. Por otro lado, aunque se sabe que la localizacion es un
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factor clave para un buen producto audiovisual, existe la posibilidad que la cultura
origen sea aclamada por los usuarios de otra parte del continente, en este caso
solo se atreveria a hacer ciertas adaptaciones linglisticas, permitiendo a que los
usuarios puedan percibir muchos aspectos culturales de la cultura origen. Thayer y
Kolko (2004).

A continuacion, algunos de los aspectos culturales que un traductor debe tener
presente para la localizacion de videojuegos, todo esto de los aportes por parte de
Thayer y Kolko (2004), Tercedor (2005), Corte (2000), Di Marco (2007).

Nombres propios

Para todo traductor, el traslado de un nombre de producto origen a producto meta
es un trabajo muy arduo Moya (2000). Algunos ejemplos de categorias de nombres
propios son: antoponimos, toponimos, nombres de animales, alimentos, obras
(literarias, de arte, etcétera). A pesar de que no se tiene en claro normas para la
traduccion de nombres, algunos autores han asistido con estrategias para su
traduccion, Franco (1996) y las dividio en dos grupos, la primera se refiere a que la
conservacion de los nombres en el texto origen y las estrategias son la repeticion,
la adaptacion ortogréafica, adaptacion terminoldgica, traduccion linguistica, glosa
extratextual, glosa intratextual. En el segundo grupo se toman estrategias de
sustitucion como la universalizacion limitada, universalizacion absoluta,

naturalizacion, adaptacion ideoldgica, omision y creacién autonoma.
Explicacion breve de todas las estrategias mencionadas:
La repeticion, copia exacta de la escritura original (nombres propios).

Adaptacion ortografica, algunos cambios en la escritura original, normalmente se

da con lenguas que van a alfabetos distintos.

Adaptacion terminolégica, variacién de los hombres propios cuando se tiene un

equivalente oficial distinta en la lengua meta.

Traduccion linguistica, transferir total o parcialmente la carga semantica del
significante o significantes que forman el nombre propio siempre y cuando el

cambio se perciba como perteneciente a la cultura de origen.
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Glosa extratextual, engloba cualquiera de las estrategias ya mencionadas pero el
traductor tendra que afiadir una explicacion para una mejor comprension por parte

del usuario.

Glosa intratextual o también llamada explicitacion, tiene como funcién explicar lo
implicito, mediante elementos clarificadores, mismos que pasaran a formar parte

en el texto meta.

Universalizacion limitada, tiene como objetivo sustituir el referente propio por un

nombre distinto pero que sea reconocible en el universo cultural en el texto origen.

Universalizacion absoluta, convertir al nombre propio por un referente cultural que

no se le atribuye a ninguna sociedad en especifico.
Naturalizacion, sustituir el referente cultural por uno especifico de la cultura meta.

Adaptacion ideoldgica, se refiere a modificar una referencia ideoldgica en el texto
original puesto que es imposible hallar una referencia ideolégicamente aceptable

en la cultura meta.
Omision, consiste en eliminar el nombre original.

Creacion auténoma, afiadir un nombre propio completamente que para el jugador

puede ser atractivo aun cuando no se encuentre en la version original.
Unidades fraseoldgicas

Principalmente conformado por los refranes, expresiones idiomaticas, frases
proverbiales, modismos, etcétera; todo esto resulta ser uno de los dolores de muela
mas fuertes de los traductores pues se necesita de un alto nivel de competencia en
ambos idiomas para poder encontrar un equivalente que sea agradable para el

usuario y se identifiquen facilmente.
El humor

Manguiron y O’Hagan (2006), principalmente uno de los elementos clave para todos
los videojuegos, aparece en forma de bromas o juegos de palabra cuya funcién es
aportar la armonia al videojuego y transmitir relajacion para los usuarios, de todas
formas, deben ser localizados correctamente y adaptados de manera natural a la

lengua meta.
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fconos

Dentro del videojuego, su funcién principal es la de ahorrar espacios puesto que,
para videojuegos de moviles, el espacio es un recurso vital que debe ser usado de
manera correcta. El traductor tiene como particularidad ser lo mas cuidadoso
posible a la hora de usar iconos puesto que un error llevaria a la confusién total del
juego. Un caso de error puede ser el uso tipico de banderas para hacer referencia
al idioma del videojuego. Como lo manifiesta Tercedor (2005), por parte del espafiol
esto seria totalmente inadecuado ya que hay bastantes paises que hablan esta
lengua. En otros casos los iconos se usan de forma cognitiva para representar
acciones, por ejemplo, la lupa se puede asociar con el comando de busqueda,
referencia cultural Sherlock Holmes, que la poblacion espafiola reconoceria sin
problemas, por parte del mercado anglosajon se tiene un mago (wizard) para el

asistente de una app.
Formatos de fecha y de hora

Las culturas hispanohablantes tienen por comun el siguiente formato para la fecha:
dia/mes/afo, por parte del inglés se encuentran variedades ya que el formato que

ellos usan es mes/dia/afio.
Sistemas de moneda o compra

Los sistemas monetarios siempre van a variar de acuerda a la cultura en la que se
encuentre, por parte de Espafia posponen el signo a la cantidad (10€), en otros

paises como Estados unidos, Irlanda o Reino Unido lo anteponen ($10).
Formato de numeros

Los numeros en los videojuegos normalmente estan ahi para puntuar la
clasificacion de alguna mision o episodio dentro del juego y a pesar de su uso
universal, en muchas ocasiones puede representar un problema para el traductor
hacer un buen uso de éstos. En inglés se usa los puntos para los niumeros con
terminaciones decimales, en espafol se usa la coma. En caso de los multiplos de
millar la cosa va al revés, en inglés se usa la coma y en espairiol el punto. Para los

nameros referentes a siglos se usan niumeros romanos en espafiol cosa que el
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inglés no lo tiene, se puede sefalar también que los nimeros romanos se escriben

con el formato de versalita y no mayusculas.
Formato de direcciones

Es importante que las direcciones se adapten tanto en el videojuego (para el avance
o progreso de la narrativa del juego) como también las direcciones que se deben
seguir para el servicio de atencion al cliente que se dan en el manual o en la

empagquetadura del videojuego.
Colores

Estos dependen mucho del sistema de clasificacion para los videojuegos ya que no
existe un determinado concepto universal para cada color, en una parte del mundo
un color puede representar algo en especifico que puede ser todo lo opuesto en
otra parte. El traductor debe tener muy en claro las diferencias al aplicar estos

cambios ya que son sumamente necesarios para localizar el producto.
Aspectos legales

Aqui hay que tener mucho cuidado puesto que estd en juego temas como la
violencia, la pornografia, lenguaje soez, presencia de bebidas alcohdlicas; todo esto
el traductor debera tener en cuenta al adaptar este tipo de contenido a la cultura
meta. En caso de toparse con textos de caracter legal en el juego, éstos deberan

ser adaptados a la legislacion de la cultura meta.
ASPECTOS EXTRALINGUISTICOS

La localizacion de videojuegos comparte mucho de localizacion de software puesto
gue este es netamente un producto audiovisual, por ende, la presencia del doblaje,
subtitulado y la banda sonora juegan un rol importante en este aspecto. Dado que
el subtitulado y doblaje son objeto de estudio para cualquier otro tipo de producto
audiovisual, es de vital importancia mencionar dichas modalidades de traduccion.
La banda sonora en un videojuego también es importante asi que se tendra en

cuenta.
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El Doblaje

Es muy parecido al de una pelicula, normalmente se traduce el guion, se hacen los
ajustes necesarios para que luego se graben las voces en los estudios de doblaje.
Barreras (2003). Dentro de esta técnica se resaltan tres tipos de sincronia:

a) Sincronismo de caracterizacién: es la concordancia que hay entre la voz de
un actor de doblaje y la apariencia fisica del protagonista animado.

b) Sincronismo de contenido: una buena traduccion del guion, el mensaje se
sigue manteniendo en ambos textos.

c) Sincronismo visual: coherencia y cohesion de los movimientos fisicos con

las palabras al desarrollarse el habla.

Luego de haberse grabado los audios, se le da paso a la siguiente etapa llamada
post-produccién, es aqui donde se logra obtener el producto final, aqui mismo se
suele tener otros tres tipos de sincronia mucho mas precisos que los anteriores.
Agost (1999).

Sincronia fonética o labial: se relaciona con los movimientos vocales que hacen los
protagonistas puestos en escena con las palabras que dicen los actores de doblaje.
Esta sincronia resulta mas un problema para los productos audiovisuales
cinematograficos puesto que en los videojuegos, no se percibe bien los

movimientos de los labios en los personajes animados.

Isocronia: Es muy frecuente que, en las traducciones de inglés a espafol se
obtenga una frase mucho mas extensa que en la original. Entonces puede dar el
caso de que el personaje animado haya finalizado una oracién pero que se continte
escuchando la voz de doblaje. Para esto es necesario un ajuste a detalle ya que

este tipo de “descuadre” es muy notorio para los televidentes.

Sincronia quinésica: Relacionado a los gestos y movimientos caracteristicos de
cada lengua y cultura, en ocasiones esto puede dar muchos problemas en el

proceso de doblaje.
El Subtitulado

Contando con el aporte de Cintas (2003), define que el doblaje puede tomarse

como toda forma linglistica que generalmente aparece en la parte inferior de la
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pantalla, tomando todos los elementos discursivos como las cartas, afiches, o

cualquier elemento clave para el desarrollo del producto audiovisual.

La primera caracteristica notoria en el proceso del subtitulado es el tiempo de
entrada y salida de los subtitulos, ya que estos deben estar configurados con la
familiarizacion que tienen los usuarios de videojuegos, que normalmente, estos son
los que estan muy bien adaptados a leer los subtitulos y no tienen complicaciones

al seguir el ritmo.

El tamafio y tipo de letra también es importante, debe mantener un estilo sencillo
para que no perturbe la atencién del jugador y se desconcentre del objetivo principal

gue es, en todo caso, terminar el videojuego.

El color también resulta ser importante ya que se suele emplear un color diferente
para resaltar nombres o algun elemento clave para desarrollar algun “puzle”. Por
ultimo, en la traduccion audiovisual de peliculas o series, se cuentan los caracteres
puestos en escena, en los videojuegos es completamente distinto ya que la unidad
gue se usan son los pixeles, de esta forma se puede aprovechar mejor el espacio

a tenerse en cuenta.
La Musica

Es la que aporta el género al videojuego, ya que a lo largo de una partida se nos
va envolviendo con una determinada melodia, dependiendo el evento que se esté
suscitando. Formoso (2008), Musica de acompafiamiento: se utiliza como
acompafiamiento en alguna tarea o deber que deba completar el usuario; musica
de ambiente: su objetivo es sumergir al jugador dentro de un determinado tiempo y
espacio, como por ejemplo el estilo de muasica en una determinada época; Musica
de tension: tiene como funcién recrear un ambiente de tensién en el jugador, por lo
general son de ritmo rapido; Musica de accion: clasica musica de pelear, aumentan
la adrenalina del jugador con el objetivo de que éste tenga los reflejos mas agudos
y pueda triunfar en el combate, suelen ser canciones con ritmo rapido; Musica de
resolucién: proxima a aparecer una vez culminada una accion importante en el
juego o algun “puzzle”, es la que transmite alegria si es que el juego se completé o

tristeza en caso se pierda, suele aparecer al final del juego dando a entender que
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la travesia termin6. Generalmente estas pistas son solo instrumentales, por lo que

no concierne algun tipo de dificultad para localizarlo.
ASPECTOS TECNICOS

Es normal que los videojuegos se hayan desarrollado a medida que las consolas
han avanzado con nueva tecnologia y sus potencias gréficas sean mas ambiciosas
en el mercado, a continuacion, se determinaran los principales aspectos técnicos

gue un localizador debe tener en cuenta:

La codificacion de caracteres, es un aspecto sumamente importante en cualquier
videojuego puesto que es necesario para la codificacién de elementos que no hay
en una lengua origen, pero si en la lengua meta, normalmente el inglés trabajaba
con un sistema de binario de 7 bits, en donde cada uno de estos tenia dos huecos
para rellenar lo que equivale a 2 a la séptima, es decir 128 caracteres. Sin embargo,
esto no ocurria en el espafol puesto que este idioma necesitaba de un espacio
mas, fue ahi donde se le afadio otro byte mas, es decir 8 bits, los 7 anteriores mas

uno.

Graficos e imagenes, la dificultad de este aspecto recae cuando se obtiene un texto
dentro de una imagen puesto que mas adelante en el producto meta, este texto
puede romper los margenes de la imagen, por lo tanto, tendria que hacerse un
cambio, usando programas adecuados para este proceso; se recomienda entonces
gue el texto y laimagen se sitlen en capas distintas, de este modo solo se ampliara

la imagen para con el texto. Tercedor (2005)

Longitud del texto, es uno de los aspectos por lo que los localizadores mas se
encuentran con dificultades puesto que, el espacio en pantalla no siempre les es
suficiente, en caso de los jugos de inglés a espafol, el primero es un idioma con
palabras cortas, que al pasarlas al espafiol puede aumentar el término hasta en un
30% Diaz (2006). El problema crece en el caso de los videojuegos para celulares,

ya que el espacio en pantalla es mucho mas reducido.

Variables, son estructuras de datos que luego van a ser reemplazados con los datos
del jugador, este uso de variables permite crear un vinculo de interactividad entre
el jugador y el juego, es importante que el localizador sepa dénde va a insertar las

estructuras de datos que se van a reemplazar para que luego cuando se junte todo
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no presenten problemas, un ejemplo seria “% wins” donde la variable “%” sustituye

el nombre del jugador, quedaria entonces “Ha ganado Juan” Diaz (2006)

La concatenacion, de acuerdo con Diaz (2006) consiste en escribir cadenas de
textos predeterminadas que luego seran combinadas en formas distintas para
formar frases, dependiendo de las acciones del usuario. En el idioma inglés esto
deberia ser algo sumamente util sin embargo para los localizadores en espafiol esto
podria resultar en un dolor de cabeza, un ejemplo sencillo seria “la mesa” puede
dar lugar a muchos problemas ya que mas adelante seria un cambio de articulo y
sustantivo, en cambio en inglés solo se mantiene el cambio en el sustantivo. Este
factor debe tenerse en cuenta ya que mas adelante se pueden notar errores en un
subtitulado, haciendo creer que es un error de traduccidén cuando en realidad es de

programacion.

Teclado y teclas de acceso rapido, todas las teclas deberan ser traducidas a su
equivalente de como aparezcan en el teclado de la lengua meta, en el caso se
habiliten las teclas rapidas, estas deberan ser localizadas de forma que se puedan

recordar y/o usar mas rapido.

Calendario, aunque se piense que un fallo en esto no puede ser tan fatidico, no es
asi. Un pequefio error en el formato calendario y el sistema de una consola puede
dar muchos dolores de cabeza que incluso puede llegar a parar en perder el avance

gue se haya dado del juego junto con toda la informacion.
.  METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Para conocer la tipologia del proyecto se tomara el aporte de Lozada (2014), quien
explica que la investigacion aplicada tiene como objetivo generar instruccidon con la
aplicacion de estudios directa en el sector productivo o en la sociedad. Este tipo de
investigacion resulta ser muy favorable para la obtencién de informacién no solo de
la persona que desarrolla este tipo de proyecto sino también para los que quieran
hacer uso de esta. Se logra determinar entonces que la investigacion es de tipo
cualitativa aplicada pues hace uso de diversos antecedentes del mismo tema para
llegar a resolver un objetivo general, es importante mencionar también que el

disefio que acompafia a este tipo de investigacién es de estudio de casos puesto
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gue el presente proyecto es de caracter cualitativo y no habra datos estadisticos ya

gue todo se basara en estudios y andlisis exhaustivos de un fendbmeno.

3.2 Categorias, Subcategorias y Matriz de categorizacion

Como ya se sabe, se esta desarrollando el presente trabajo dentro de la categoria
de la localizacion de un videojuego en el &mbito de la traduccion audiovisual. Asi
mismo se segmentara este proyecto en subcategorias para hacer el andlisis mas
ordenado y que pueda ser entendible para cualquier estudiante de la carrera o

experto en el tema.

Se cuenta con los Aspectos linglisticos, extralinglisticos, culturales y técnicos.
Estos aspectos serviran de conductores para delimitar la investigacion y guiarén la

informacion obtenida.

3.3 Escenario de estudio

Se tomara como escenario de estudio al mismo juego en cuestion llamado “God of
War 47, este videojuego fue lanzado al mercado en el 2018 y fue elegido como
videojuego del afio en ese entonces, la trama se desarrolla en la mitologia nordica
luego de que el personaje principal haya acabado con su anterior trilogia griega. La

historia nos muestra un protagonista mas maduro de lo que fue su anterior travesia.

3.4 Participantes

Se tendra como participantes a las escenas que se estudiaran en el transcurso del
videojuego, empezando desde el bosque cerca de la casa al protagonista, hasta el
pico mas alto donde termina el juego, cabe mencionar también que la historia
cuenta con numerosos personajes secundarios los cuales también seran

analizados.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que se empleara en este proyecto de investigacion es el analisis
documental puesto que es el estudio de un documento independientemente de su
soporte (audiovisual, papel, electronico, etcétera) se puede estudiar de dos formas

tanto analisis formal o externo y también de contenido o interno. Corral (2015)
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Como instrumento se utilizara una ficha de analisis en la cual se delimitaran los
aspectos mencionados anteriormente (linglisticos, extralinguisticos, culturales y

técnicos).

3.6 Procedimientos

Se procedera a segmentar la informacién en un cuadro de doble entrada donde se
tendra de los aspectos linglisticos, extralinguisticos, culturales y técnicos, también
se tendran espacios para el texto original y el traducido, asimismo para el nimero

de la ficha, el nombre y nimero de la mision y también el contexto.

3.7 Rigor cientifico

La validez de este trabajo de investigacion es sustentada con los antecedentes
empleados aqui mismo, teniendo como variable el andlisis de un producto de

caracter cientifico, tomando como instrumentos una ficha de andlisis.

3.8 Método de analisis de la informacion

Analisis cualitativo.

3.9 Aspectos éticos

Toda la informacion a lo que localizacion se refiere fue totalmente adaptada a la

normativa APA y se reservan los derechos de autor.

V. Resultados y Discusion

Se partié a explicar los resultados desde lo mas general hasta lo mas especifico,
es decir Analizaremos la localizacion del videojuego mediante la identificacion y la
determinacién de los cuatro aspectos que se han tomado en cuenta (linguisticos,
culturares, técnicos y extralingiisticos).

Se empez6 con la descripcion de la dimension linglistica, que no es otra cosa que
explicar para qué sirve esta dimension y cual es su aporte en la estructura del
videojuego. La dimensidn linguistica dentro de la localizacién de un videojuego
otorga al jugador tener mayor relacion con la narrativa del juego, si bien es cierto
gue existen juegos con solo un fin predeterminado que puede ser pvp (es decir,
jugador vs jugador) éstos dentro del modo camparfia cuentan con un Lore, ¢Qué
quiere decir esto? Que el videojuego encierra una narrativa, una historia que sirve
para fundamentar la existencia del videojuego, cémo y porqué se le afadieron

personajes, lugares, armas, banda sonora, etc. Esta narrativa tiene que ser
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previamente comentada con los disefiadores y los guionistas del videojuego, por
ende, se hace un escrito y es ahi donde la dimension linglistica entra a tallar.
Describir esta dimensién es explicar como es que este aspecto es clave para la
fluidez del juego en otro idioma, ¢ Se logré emitir el mismo mensaje de la versién
localizada con la original?

Se uso un cuadro de doble entrada para la obtencién de la informacion requerida.
Se comenz6 por las interjecciones, dentro de estas se encuentran las interjecciones
expresivas, aquellas que expresan sentimientos intensos, son reacciones vivas que
se materializan en palabras.

El primer encuentro que tenemos con una interjeccibn expresiva emotiva es
empezando el videojuego al minuto con seis segundos, se aprecia la interaccion

del protagonista principal con un arbol.

Tabla 1

Interjeccion expresiva emotiva

N.° de ficha: 01

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
Los arboles marcados

del videojuego:
Kratos y Atreus lo preparan todo

3. Contexto: para el funeral de un ser muy INDICADORES
querido por ambos.

4. Dialogo original

o - (angry scream)
(inglés)
5. Dialogo traducido

~ . - Kratos: ;jRAAAAAAAHHH!!
(espaiiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones Presenta en el texto meta
6.1 Aspectos . )
o b. Onomatopeyas (] la misma naturalidad y
linguisticos. .

c. Falsos cognados ] fluidez que en el texto
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d. Traduccion de sintagmas origen. Hace correcto uso
nominales complejos ingleses [ de la linguistica

e. Adjetivos O espafiola.

f. Signos de puntuacion ]

g. Mayusculas 0

h. Abreviaturas 0

i. Registro y Estilo L

7. Analisis

Interjeccion expresiva emotiva. La clara manifestacion escrita de la interjeccion
expresiva emotiva, demuestra que la localizacién de este videojuego ha
respetado uno de los aspectos basicos que se debe tener en cuenta cuando se
trabaja con un videojuego. Cabe resaltar también que, para mayor énfasis de
emociones encontradas por los personajes en el desarrollo de la trama, la version
espariola latina considera agregar dos signos de exclamacién cuando se realiza
el grito, esto con fin de enriquecer aun mas las emociones de los protagonistas.

Este forma se presenta mas veces a lo largo del juego.

Tabla 2

Interjeccion Valorativa

N.° de ficha: 02

1. Niimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision
Los arboles marcados
del videojuego:
Kratos y Atreus lo preparan todo
3. Contexto: para el funeral de un ser muy INDICADORES
querido por ambos.
4. Dialogo original
- Hup!
(inglés)
5. Dialogo traducido

- Atreus: jArre!
(espafiol latino)

23



6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

6.1 Aspectos

lingliisticos.

7. Analisis

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas ]
c. Falsos cognados ]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. . la misma naturalidad y
nominales complejos ingleses [

. fluidez que en el texto
e. Adjetivos .
origen. Hace correcto uso

f. H 16 oy . =
Signos de puntuacion de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas L
h. Abreviaturas L]
i. Registro y Estilo L]

Interjeccion Valorativa. Ambas versiones hacen uso de la interjeccion expresiva

valorativa mas adecuada para su entendimiento. La traduccion latina opto por

digitar un grito muy usado cuando se hace un salto. Esta forma se presenta mas

veces a lo largo del juego.

Tabla 3

Interjeccion apelativa

N.° de ficha: 03

1. Niimero de la mision
del videojuego:
2. Nombre de la mision

del videojuego:

3. Contexto:

4. Dialogo original
(inglés)

5. Dialogo traducido
(espafiol latino)

Los arboles marcados

Kratos y Atreus lo preparan todo
para el funeral de un ser muy INDICADORES

querido por ambos.

- Wait!

- Atreus: jEy!
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6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas ]
c. Falsos cognados ]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. . la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

o o fluidez que en el texto
lingtiisticos. e. Adjetivos .

origen. Hace correcto uso
f. Signos de puntuacion L o .
de la lingiiistica espaiiola.
g. Mayusculas L
h. Abreviaturas L]
i. Registro y Estilo L]

7. Analisis

Interjeccion apelativa. Se logré encontrar una adaptacion del mensaje “Wait”
hacia una interjeccidon apelativa pues éstas se usan para iniciar una conversacion.
Dentro del videojuego Atreus llama la atencion de su padre al contarle que ha

visto huellas de ciervo.

Tabla 4

Signos de puntuacion

N.° de ficha: 04

1. Niimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision

Los arboles marcados
del videojuego:

Kratos y Atreus lo preparan todo

3. Contexto: para el funeral de un ser muy INDICADORES
querido por ambos.

4. Dialogo original - Anger can be a weapon. If you

(inglés) controle it—use it.

5. Dialogo traducido - La ira puede ser un arma. Si la

(espafiol latino) controlas, usala.
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6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones O
b. Onomatopeyas ]
c. Falsos cognados ]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. . la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

o o fluidez que en el texto
lingtiisticos. e. Adjetivos .
origen. Hace correcto uso

f. H 16 oy . =
Signos de puntuacion de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas L
h. Abreviaturas [
i. Registro y Estilo L]
7. Analisis

Signos de puntuacion. En esta parte se alcanzo a realizar una buena traduccion
de una figura linguistica poco usada en el idioma espafiol, reemplazando la raya
por una coma. A modo de explicacion, laraya o M Dash suele usarse en el idioma
anglosajon para pretender lograr una expresividad que los signos habituales

como la coma, punto y coma no lograrian alcanzar tal grado de fuerza y énfasis.

En el uso de las mayusculas se encontro una referencia hacia ellas.
Tabla 5

Signos de puntuacion

N.° de ficha: 05

1. Niimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision
Detras de la cerradura
del videojuego:
Todo este tiempo hemos estado INDICADORES
3. Contexto: muy cerca de nuestro auténtico
objetivo, pero nunca lo supimos.
4. Dialogo original -But now everyone's gonna think |

(inglés) only got it ‘cause Magni's gone..
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. _ - Modi: pero ahora...todo el mundo
5. Dialogo traducido
) ) va a pensar que lo tengo...porque
(espaiiol latino) ] )
Magni no esta.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones 0
b. Onomatopeyas ]
c. Falsos cognados (]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. . la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

o o fluidez que en el texto
lingtiisticos. e. Adjetivos _
origen. Hace correcto uso

f, S' d t He iy ga =
ignos de puntuacion de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas L]
h. Abreviaturas L]
O

i. Registro y Estilo

7. Analisis

Signos de puntuacion. No requeria hacer uso de esos puntos suspensivos dentro
del subtitulo, facilmente se pudo reemplazar con comas ya que ni siquiera se ve
en pantalla que el personaje Modi tome bastante tiempo en decir esas lineas.

Este error se vio muchas veces durante todo el videojuego.

Tabla 6

Uso de Mayusculas

N.° de ficha: 06

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision Los arboles marcados / La senda

del videojuego: a la montana INDICADORES
Kratos y Atreus lo preparan todo

3. Contexto: para el funeral de un ser muy

querido por ambos.
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4. Dialogo original - You are NOT ready / - What is

(inglés) THAT thing
5. Dialogo traducido - Kratos: Tu no estas listo / -
(espaiiol latino) Atreus: ;El hacha no funciona?

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones 0
b. Onomatopeyas (]
c. Falsos cognados (]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. . la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

. o fluidez que en el texto
lingiiisticos. e. Adjetivos .
origen. Hace correcto uso

f. Signos de puntuacié listi i
Ignos de puntuacion de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas
h. Abreviaturas [
i. Registro y Estilo L]

7. Analisis

Uso de Mayusculas. Elidioma inglés tiende a resaltar de manera escrita el énfasis
de las palabras que pronuncian sus personajes escribiéndolas en mayusculas.
Para la version espafiola latina no se consider6 ese punto, aunque lo

recomendable es que si se haya conservado.

Tabla 7

Registro y Estilo

N.° de ficha: 07

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision

La senda a la montaiia INDICADORES
del videojuego:

Cumpliendo el ultimo deseo de
3. Contexto:

Fey, nuestros protagonistas
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ponen rumbo a la montafia mas
alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original
" - Speak no more of this
(inglés)

5. Dialogo traducido ] .
. . - Kratos: Y no hay mas que decir.
(espaiiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones L
b. Onomatopeyas (]
c. Falsos cognados (]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. L la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

o fluidez que en el texto
linguisticos. e. Adjetivos .
origen. Hace correcto uso

f. S d t i iy ga ~
Ignos de puntuacion de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas L]
h. Abreviaturas [
i. Registro y Estilo

7. Andlisis
Registro y Estilo. En este cuadro se logro identificar el estilo que tiene el
personaje para dirigirse a su hijo Atreus. La frase “speak no more of this” deja

entrever la firmeza con la que un padre mantiene al margen del peligro a su hijo.

Otro personaje muy caracteristico con un estilo de lenguaje vulgar bien remarcado

es el de Brok, el enano herrero.

Tabla 8

Registro y Estilo

N.° de ficha: 08

1. Niimero de la mision

del videojuego:
] INDICADORES
2. Nombre de la mision ;
o La senda a la montaia
del videojuego:
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Cumpliendo el ultimo deseo de

Fey, nuestros protagonistas

3. Contexto:
ponen rumbo a la montafia mas
alta para esparcir sus cenizas.
4. Dialogo original - If it isn’t the bearded beefer and
(inglés) his sac-seed!
5. Dialogo traducido - Brok: Pero Si es el machote
(espaiiol latino) barbudo y su semillita.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones L
b. Onomatopeyas [
c. Falsos cognados [

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. L la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []
o o fluidez que en el texto
linguisticos. e. Adjetivos .

origen. Hace correcto uso

f. Signos de puntuacid o .
Ignos de puntuacion de la lingiiistica espafola.

g. Mayusculas L]
h. Abreviaturas [
i. Registro y Estilo

7. Andlisis

Registro y Estilo. Aqui el personaje hace uso de una frase completamente vulgar,
ya que “sac-seed” hace referencia al escroto del hombre, siendo sac la bolsa que

recubre los testiculos y seed el esperma. Muy propio y caracteristico de él.

Tabla 9

Registro y Estilo

N.° de ficha: 09

1. Niimero de la mision

del videojuego:
INDICADORES
2. Nombre de la mision _
. La fuga de Helheim
del videojuego:
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Un nuevo contratiempo hara que
3. Contexto: Kratos tenga que fugarse de un

lugar que ya conoce muy bien.

- Wow, it's cold. This is Hel?

4. Dialogo original ) .
- Not just Hel...worst place in Hel

(inglés)
you could've put us.

- Atreus: Vaya, hace frio ;esto es
Hel?

5. Dialogo traducido o
- Mimir: No solo eso...es el peor

(espaiiol latino) ]
lugar de Hel al que podiamos

llegar.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones L]
b. Onomatopeyas [
c. Falsos cognados L]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. .. la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

o - fluidez que en el texto
linguisticos. e. Adjetivos L] .
origen. Hace correcto uso
f. Signos de puntuacién o <
de la lingiiistica espaiiola.

g. Mayusculas

U o O

h. Abreviaturas

X

i. Registro y Estilo

7. Andlisis

Registro y Estilo. Pareciera que aqui los traductores se apiadaron de sobrecargar
toda la culpa contra Atreus pues no hicieron una traduccion literal y optaron mas
por usar su estilo. En la frase original Mimir se refiera Atreus de que él los puse
en el peor lugar de Helheim, no obstante, la version traducida no hace referencia

a eso y solo se refiere a que ellos llegaron ahi por cuenta de los tres.

Tabla 10

Registro y Estilo

31



N.° de ficha: 10

1. Numero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
La enfermedad

del videojuego:
Hay veces en las que vivir una
mentira es lo peor que puedes

3. Contexto: INDICADORES
hacer por tu salud. Sélo la verdad

y algo de magia pueden salvarte.

4. Dialogo original - | can assure you I'm unsurpassed
(inglés) in keeping confidences.

5. Dialogo traducido - Te aseguro que nadie guarda un
(espaiiol latino) secreto mejor que tu.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones L]
b. Onomatopeyas L]
c. Falsos cognados L]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

la misma naturalidad y

6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

fluidez que en el texto

lingliisticos. e. Adjetivos (] .
origen. Hace correcto uso

f. Signos de puntuacion = de la lingiiistica espaiiola.
g. Mayusculas (]
h. Abreviaturas [
i. Registro y Estilo

Registro y Estilo. Se observa que se hace un completo cambio del orden de la
traduccién, sin embargo, el sentido sigue siendo el mismo. Mimir le habla Kratos
para que le cuente qué es lo que él vivié en su pasado, pero él se mantiene en
silencio. Mimir intenta hacerlo hablar diciéndole que nadie guarda un secreto
mejor que él, pero ni aun asi consigue que Kratos hable. Lo que sucede en la

version traducida es que los traductores aprovecharon este tiempo en el que
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Kratos permanece en silencio para dar a entender que nadie guarda mejor un

secreto que Kratos y no Mimir. Sencillamente bien hecho.

Tabla 11
Adjetivos

N.° de ficha: 11

1. Nimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la misién
La enfermedad
del videojuego:
Hay veces en las que vivir una
mentira es lo peor que puedes
3. Contexto: INDICADORES
hacer por tu salud. Sélo la verdad
y algo de magia pueden salvarte.

4, Dialogo original
- It is a land of unyielding cold.

(inglés)
5. Dialogo traducido - Freya: Es una tierra de frio
(espaiiol latino) inclemente.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones (]
b. Onomatopeyas (]
c. Falsos cognados (]

d. Traduccion de sintagmas Presenta en el texto meta

. .. la misma naturalidad y
6.1 Aspectos nominales complejos ingleses []

. o fluidez que en el texto
lingiisticos. e. Adjetivos .
origen. Hace correcto uso

f. Signos de puntuacion = de la lingiiistica espaiiola.
g. Mayusculas (]
h. Abreviaturas (]
i. Registro y Estilo (]

7. Analisis
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Adjetivos. Claramente se trata de un didlogo en donde se nota la aparicion de un
adjetivo, en primera impresion uno podria pensar que esta mal traducido, sin
embargo, el adjetivo “inclemente” es el que mas se debe usar para referirse a
cambios climaticos repentinos o temporadas de frio y calor que son muy severos.
Muy buena traduccion.

A lo que se refiere a aspectos culturales, se puede decir que son aquellos que tratan
de encontrar equivalentes de llegada cuando se traduce de un idioma a otro, el
idioma inglés junto con el espafiol comparten una variedad de palabras que cuentan
con su equivalente, sin embargo, no es asi siempre y para esto se necesita hacer
una buena traduccion de jergas, nombres, refranes, frases, etc.

Se identific6 una el uso de la conservacion, pero mediante la utilizacion de una

adaptacion grafica.
Tabla 12
Conservacion (Adaptacion grafica)

N.° de ficha: 12

1. Niimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision
Los arboles marcados
del videojuego:
Kratos y Atreus lo preparan todo
3. Contexto: para el funeral de un ser muy INDICADORES
querido por ambos.
4. Dialogo original
- Prove me wrong.
(inglés)
5. Dialogo traducido

- Kratos: Desmiénteme
(espaiiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion Hace uso de referentes
b. Sustitucién [J  culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales . Supresion u Omision [J  buena interpretacion de
d. Creacion de un elementono  las unidades fraseologicas
existente en el texto origen. [ en el idioma meta.
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e. Nombres propios [

f. Léxico dialectal y acentos [

g. Unidades Fraseoldgicas [

h. El humor ]

i. iconos O

j. Formato de fechay hora [

k. Sistemas monetarios (]

l. Formato de niimeros L

m. Formato de direcciones [

n. Colores [

fi. Aspectos legales [
7. Analisis
Conservacion. Se demuestra el uso de una adaptacion grafica. El uso de la
adaptacion grafica en este aspecto cultural ayuda a enriquecer el contexto y
facilita el entendimiento de lo que el personaje expresa, la frase en la version
meta, es traducida a una sola palabra, pero aun conserva la carga total del

mensaje original.

Tabla 13

Sustitucion (Universalizacion absoluta)

N.° de ficha: 13

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision }
La senda a la montaina

del videojuego:
INDICADORES

Cumpliendo el dltimo deseo de

Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto:

ponen rumbo a la montafha mas

alta para esparcir sus cenizas
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4. Dialogo original
- Hacksilver
(inglés)

5. Dialogo traducido
- Plata
(espaiiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion
c. Supresion u Omision Ll

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen. [

e. Nombres propios [

f. Léxico dialectal y acentos Hace uso de referentes

. , culturales. Demuestra una
g. Unidades Fraseoldgicas

6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

h. El humor _ o
las unidades fraseoldgicas

i. iconos .
en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

O

O

O

O

O

k. Sistemas monetarios U
l. Formato de numeros U
m. Formato de direcciones [
n. Colores U
O

f. Aspectos legales

7. Andlisis

Sustitucion (universalizacion absoluta). El uso de esta palabra tiene origen en la
lengua o cultura de los escandinavos y vikingos, el hacksilver es un tipo de playa
utilizable solo para la acufiaciéon de monedas, lingotes y joyeria. Sin embargo, la
traducciéon al idioma espafiol nos muestra una equivalencia tan universal que
borra la identificaciébn de ésta misma en su version anglosajona. La plata en
espariol, es usada para diversos usos, desde una simple olla hasta la mas cara

argolla.
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Tabla 14

Conservacion

N.° de ficha: 14

1. Numero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la misién ) L
S Un reino mas alla.
del videojuego:

No todo esta a plena vista cuando

miras. Hay cosas que no se
3. Contexto: INDICADORES
encuentran siquiera en este

mundo, pero son accesibles.

4. Dialogo original
. - Nista! Ljosta! brima!
(inglés)

5. Dialogo traducido ] .
- Nista! Ljosta! brama!
(espaiiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision (]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen.

e. Nombres propios Hace uso de referentes

L . culturales. Demuestra una
f. Léxico dialectal y acentos

6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

g. Unidades Fraseoldgicas

h. El humor

las unidades fraseoldgicas

O
O
O
O
] = en el idioma meta.
i. Iconos 0
j. Formato de fechay hora [l
k. Sistemas monetarios 0
l. Formato de numeros 0
O

m. Formato de direcciones
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n. Colores (]
fi. Aspectos legales (]

7. Analisis

Conservacion. Las palabras que aparecen en el idioma original del juego, son
palabras del nérdico antiguo, y a pesar de que mantienen un significado
traducible para todos los idiomas, el que aparezcan en su forma original,
enriquece mucho el juego. Transporta al jugador a familiarizarse con la trama y
el contexto del juego, obviamente conecta las culturas para que el juego se sienta

aun mucho mas ambientado.

Tabla 15
Supresion u Omision del referente cultural

N.° de ficha: 15

1. Nimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision
La enfermedad
del videojuego:
Hay veces en las que vivir una
mentira es lo peor que puedes
3. Contexto: INDICADORES
hacer por tu salud. Sélo la verdad
y algo de magia pueden salvarte.

4, Dialogo original
- Sweet Nanna's nethers!

(inglés)
5. Dialogo traducido - Brok: jPor las verijas de mi
(espaiiol latino) abuela!

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion [ Hace uso de referentes
b. Sustitucion [J  culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales  c. Supresion u Omision buena interpretacion de
d. Creacion de un elementono  las unidades fraseologicas
existente en el texto origen [ en el idioma meta.
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e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos
g. Unidades Fraseoldgicas
h. El humor

i. iconos

j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

|. Formato de numeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

oo 0O o0oodfbgaod

f. Aspectos legales
7. Analisis

Supresion u Omision del referente cultural. Sin lugar a duda esta supresion tuvo
gue darse, en el texto original Brok hace referencia a una diosa nérdica que se
mantuvo virgen toda su vida, ya que fue esposa de Baldur, dios que no puede
sentir placer alguno. Al mantenerse pura, Brok se refiere a ella como una mujer
extremadamente exquisita para el acto sexual. En la version traducida no se toma
en cuenta este contexto, se suprime y se cambia por un referente muy conocido
en todo Latinoamérica. Una muy buena adaptacion del referente.

Tabla 16

Nombres Propios

N.° de ficha: 16

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
o La senda a la montaiia
del videojuego:
) o INDICADORES
Cumpliendo el dltimo deseo de

Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto:
ponen rumbo a la montafha mas

alta para esparcir sus cenizas.
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4. Dialogo original
o - Kratos, Atreus, Freya, etc
(inglés)

5. Dialogo traducido
) - Kratos, Atreus, Freya, etc
(espafiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision Ll

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos [  Hace uso de referentes

9. Unidades Fraseolégicas [ culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

h. El humor O )

] las unidades fraseolégicas
i. lconos [ .-
en el idioma meta.

j. Formato de fechay hora [

k. Sistemas monetarios L]

l. Formato de niimeros (]

m. Formato de direcciones [

n. Colores (]

fi. Aspectos legales (]

7. Andlisis

Nombres Propios. Los nombres propios de los personajes no fueron traducidos
debido a que no era necesario de una equivalencia en el idioma meta. La
intencion original de los desarrolladores del videojuego es siempre mantener las
referencias culturales mas importantes que ayuden a envolver el ambiente y
tiempo en el que se desarrolla el videojuego. De haber cambiado los nhombres, la
mitologia nérdica perderia ese misterio y reconocimiento que tiene la cultura de

los escandinavos.
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Sin embargo, hay ciertos nombres que si fueron traducidos, aqui algunos ejemplos.

Tabla 17
Sustitucion (Universalizacion parcial)

N.° de ficha: 17

1. Numero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la misién
La enfermedad
del videojuego:
Hay veces en las que vivir una
mentira es lo peor que puedes
3. Contexto: INDICADORES
hacer por tu salud. Sélo la verdad
y algo de magia pueden salvarte

4. Dialogo original
- Helheim, of all places...

(inglés)
5. Dialogo traducido - Mimir: Tenia que ser en Helheim,
(espaiiol latino) claro...

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion
c. Supresion u Omision (]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [
Hace uso de referentes

e. Nombres propios culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales  f. Léxico dialectal y acentos buena interpretacion de

g. Unidades Fraseoldgicas las unidades fraseolédgicas

h. El humor en el idioma meta.

i. iconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

OO0 0OpQgO0O@po O

I. Formato de nimeros
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m. Formato de direcciones [

n. Colores O

fi. Aspectos legales ]
7. Anélisis

Sustitucion (Universalizacion parcial). Esta estrategia consiste en hacer explicito
lo implicito y aqui se nota que lo hicieron, en la version original se lee que Mimir
se lamenta porque iran a la tierra de Heilheim (infierno de la cultura noérdica) pero
a primera impresién no se siente que se lamente. La version traducida hace
explicito ese pesar de Mimir por ir a Helheim.

Tabla 18

Nombres propios (Universalizacion limitada)

N.° de ficha: 18

1. Nimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
La senda a la montaina
del videojuego:

Cumpliendo el ultimo deseo de

Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto: INDICADORES
ponen rumbo a la montafia mas

alta para esparcir sus cenizas.

4, Dialogo original
- Revenant
(inglés)

5. Dialogo traducido .,
- Aparicion
(espariol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion (]

b. Sustitucion 0 Hace uso de referentes

c. Supresion u Omision [J  culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales  d. Creacion de un elemento no buena interpretacion de

existente en el texto origen [ las unidades fraseol6gicas
e. Nombres propios en el idioma meta.

f. Léxico dialectal y acentos [
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g. Unidades Fraseoldgicas
h. El humor

i. iconos

j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

|. Formato de numeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

O U O 0go0og dQg

fi. Aspectos legales

7. Analisis

Nombres Propios (Universalizacion limitada). Apoyo visual del videojuego para la
creacion de un nombre. Se reemplazé el nombre propio original por uno que sea
reconocible por la cultura del texto origen. Este enemigo tiene la particularidad de
desaparecer y aparecer en cualquier momento. Si se optaba por una traducciéon

literal de la palabra, se iba a perder la habilidad neta del enemigo.

Tabla 19

Nombres Propios (Traduccion linguistica)

N.° de ficha: 19

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
La senda a la montaina
del videojuego:

Cumpliendo el dltimo deseo de
INDICADORES

Fey, nuestros protagonistas

3. Contexto:
ponen rumbo a la montafha mas
alta para esparcir sus cenizas.
4. Dialogo original - Can’t get this sloe-eyed
(inglés) cocklump to cross the bridge!
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. _ - Brok: jNo consigo que esta
5. Dialogo traducido o o
) ) estupida estrabica cruce el
(espaiiol latino)
puente!

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision Ll

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos [  Hace uso de referentes

9. Unidades Fraseolégicas ] culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

h. El humor L]

) las unidades fraseoldgicas
i. lconos [ .-
en el idioma meta.

j. Formato de fechay hora [

k. Sistemas monetarios L]

l. Formato de niimeros L]

m. Formato de direcciones [

n. Colores (]

fi. Aspectos legales (]

7. Andlisis

Traduccion Linguistica. La traduccion linguistica no siempre es buena, sin
embargo, en este apartado encaja a la perfeccion. El traductor supo que hacer
una traduccion literal no estaria demas ya que tiene el sustento visual. Estrabica
una persona que padece de estrabismo. Causa que sus 0jos se vayan juntando.
hacia la posicion de la nariz, hace ver como si la persona tuviera vista de alguna

ave; punto clave ya gque en el videojuego se aprecia una especie de ave.

Tabla 20

Sustitucion (Universalizacion neutra)
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N.° de ficha: 20

1. Numero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la misién de
o Vuelve a la cumbre
videojuego:

es la hora de seguir adelante con
la misién que hemos tenido

3. Contexto: INDICADORES
desde el principio, si es que nos

dejan.
4. Dialogo original
- STAY-AWAY-FROM-MY-SON!
(inglés)
5. Dialogo traducido - Kratos: jNO-TE-ACERQUES-A-
(espafiol latino) MI-HIJO!
6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo
a. Conservacion [
b. Sustitucion
c. Supresion u Omision L]

d. Creacion de un elemento no

]

existente en el texto origen

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos Hace uso de referentes

. - culturales. Demuestra una
g. Unidades Fraseoldgicas

6.2 Aspectos Culturales
h. El humor

buena interpretacion de

. las unidades fraseologicas
i. Iconos

en el idioma meta.
j. Formato de fechay hora
k. Sistemas monetarios

l. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

oo oo odptogob

fi. Aspectos legales
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Sustitucion (Universalizacion neutra). En este apartado, Kratos se muestra
furioso porque Baldur se ha llevado a su hijo, mientras él menciona cada palabra
va repartiendo golpes. En la version original esto queda muy bien hecho, se nota
la fuerza con la que habla, ademas de la intensidad de los golpes. Las palabras
gue usa son muy cortas y solo le toma 5 veces hablar para decir toda la oracion
completa. La versién traducida hace uso de una palabra muy extensa, lo cual
obliga al intérprete a tener que hablarla rapido. Esto claramente pudo haberse
reemplazado con silabear una palabra, un ejemplo pude haber sido el siguiente:
A-LEJATE-DE-MI-HJO.

Tabla 21
Sustitucion (Universalizacion neutra)

N.° de ficha: 21

1. Nimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision
La runa negra
del videojuego:
Hace falta algo mas si queremos
alcanzar nuestro destino, pero no
3. Contexto: INDICADORES
es algo que pueda conseguirse

por métodos normales.

4, Dialogo original - Once in a moon, it's been
(inglés) known to happen, yes.

5. Dialogo traducido - Mimir: Una vez cada luna, si. Se
(espaiiol latino) sabe que ha sucedido.

5. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion (]
T Hace uso de referentes
b. Sustitucion
N L culturales. Demuestra una
c. Supresion u Omision _ N
5.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

d. Creacion de un elemento no ) o
las unidades fraseoldgicas

existente en el texto origen [ .
en el idioma meta.

e. Nombres propios (]
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f. Léxico dialectal y acentos
g. Unidades Fraseoldgicas
h. El humor

i. iconos

j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

|. Formato de numeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

O o ooodopgidQgao

f. Aspectos legales
6. Analisis
Sustitucion (Universalizacion neutra). En este apartado se analiz6 una traduccion
literal que no ayudo a dejar en claro el mensaje inicial. Es muy raro que aparezcan
Dioses buenos, Mimir en el texto original hace mencién a una frase que se puede
interpretar como eventos que raramente suceden. La version traducida no esta

ni siquiera cerca a ese contexto.

Tabla 22

Universalizacion Limitada

N.° de ficha: 22

1. Niimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision

La senda a la montaina
del videojuego:

Cumpliendo el dltimo deseo de

INDICADORES
Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto:
ponen rumbo a la montafha mas
alta para esparcir sus cenizas.
4. Dialogo original - Your mother called them “scorn
(inglés) poles.”
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5. Dialogo traducido - Kratos: Tu madre les llamaba

(espaiiol latino) “postes de agravio”

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion
c. Supresion u Omision ]

d. Creacion de un elemento no

[]

existente en el texto origen

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos Hace uso de referentes

. , culturales. Demuestra una
g. Unidades Fraseoldgicas

6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

h. El humor _ .
las unidades fraseoldgicas

i. iconos -
en el idioma meta.
j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

I. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

O o 4dooodgtpaod

f. Aspectos legales

7. Andlisis

Universalizaciéon Limitada. En este caso se pudo observar que el factor de imagen
es un claro condicionante para la traduccioén de un nombre propio. El traductor
parece haber olvidado que la imagen puede ayudar a encontrar una traduccion
acertada para un término que no tiene una equivalencia como tal dentro de otra
cultura. Aqui se muestra que se habla de unos postes magicos que emiten un
hedor para debilitar la vida del personaje. La palabra agravio significa una accion
de herir, ofender o despreciar a alguien, claramente este significado no tiene
ninguna relacién con la funcién de este objeto. Desde mi punto de vista creo que
una traduccion mas acertada pudo ser “postes repugnantes” ya que Atreus

menciona que éstos emiten un hedor que impide continuar por ese camino.
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Tabla 23

Unidades Fraseoldgicas

N.° de ficha: 23

1. Numero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la misién
o La senda a la montaia
del videojuego:

Cumpliendo el dltimo deseo de

Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto: INDICADORES
ponen rumbo a la montafha mas

alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original
. - As much or as little as you like.
(inglés)

5. Didlogo traducido
- Tanto o tan poco como deseen.
(espaiiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision (]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen

e. Nombres propios Hace uso de referentes

L . culturales. Demuestra una
f. Léxico dialectal y acentos

6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

[
g. Unidades Fraseoldgicas
las unidades fraseoldgicas

h. El humor -
en el idioma meta.
i. iconos

j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones
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n. Colores (]
fi. Aspectos legales (]

7. Analisis

Unidades Fraseoldgicas. As much or as little es un dicho muy popular en el idioma
inglés para referirse a ciertas situaciones en donde se deje a eleccion de la
persona con la que se esta hablando, el decidir sobre un acontecimiento. Atreus
le pregunta a Freya si es que en algln momento se volveran a very ella responde,
tanto o tan poco como ustedes deseen. Una buena traduccion sin duda del dicho

anglosajon.

Los acertijos son sin duda, unidades fraseologicas que hay en cada lengua. En el

videojuego se logro encontrar algunas de ellas.

Tabla 24

Unidades Fraseoldgicas

N.° de ficha: 24

1. Niimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
La senda a la montaina
del videojuego:

Cumpliendo el dltimo deseo de
Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto:
ponen rumbo a la montafia mas
alta para esparcir sus cenizas. INDICADORES
- "No yoked beast, nor fearful

4. Dialogo original
thrall/ Nor rooted tree doth know

(inglés)

my call"

- "Ninguna bestia subyugada,
5. Dialogo traducido ningin esclavo asustado, ni
(espaiiol latino) ningun arbol enraizado conocera

mi llamado"

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo
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a. Conservacion U]
b. Sustitucion U]
c. Supresion u Omision ]
d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen

e. Nombres propios

O 0O 0O

f. Léxico dialectal y acentos Hace uso de referentes

culturales. Demuestra una

X

g. Unidades Fraseolégicas

6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de
h. El humor

) las unidades fraseoldgicas
i. lconos

en el idioma meta.
j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

l. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

O g U o g d g o

fi. Aspectos legales
7. Andlisis
Unidades Fraseologicas. (Uso de la rima). Como ya se sabe, los acertijos tienden
a ser rimas y esto suma aun mas la complejidad para la elaboracion de una
traduccion, pues deber ser de similar altura al acertijo del idioma nativo. En esta
ocasion trataron de traducir la frase de manera que tenga la forma de una rima

pero que al mismo tiempo conserve la misma respuesta.

Tabla 25

Unidades Fraseoldgicas

N.° de ficha: 25

1. Niimero de la mision

del videojuego:
] INDICADORES
2. Nombre de la misién
o La luz de Alheim
del videojuego:




Una batalla por la luz que lleva
3. Contexto: miles de afios luchandose esta a
punto de llegar a su fin.
4. Dialogo original - "Greatest man nor tallest tree /
(inglés) Begins as any more than me"
y ) - "Los hombres y arboles mas
5. Dialogo traducido ) i .
importantes, comienzan siendo

(espaiiol latino)
como yo de grandes"

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision L]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [

e. Nombres propios L]

f. Léxico dialectal y acentos [  Hace uso de referentes

9. Unidades Fraseolégicas culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

h. El humor (]

] las unidades fraseoldgicas
i. Iconos [ -
en el idioma meta.

j. Formato de fechay hora [

k. Sistemas monetarios (]

l. Formato de niimeros (]

m. Formato de direcciones [

n. Colores (]

fi. Aspectos legales (]

7. Andlisis

Unidades Fraseoldgicas. (Uso de la rima). El uso del slash (/) es muy
caracteristico aqui en los acertijos en inglés. Se usan para separar las dos ideas
gue guardan una discreta relacion. En espafiol no es tan usual hacer eso asi que

solo se hace uso de la coma. La rima sigue estando presente.
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Tabla 26

Unidades Fraseoldgicas

N.° de ficha: 26

1. Nimero de la mision

del videojuego:

2. Nombre de la mision
Un nuevo destino
del videojuego:

No todo esta a plena vista cuando

miras. Hay cosas que no se
3. Contexto: o
encuentran siquiera en este
INDICADORES

mundo, pero son accesibles.

- "Feed me not, we both are
4. Dialogo original

doomed/Overfeed me, all
(inglés)

consumed”

B ) - "Si no me alimentas, estamos
5. Dialogo traducido ) ) )
) ) perdidos. Si me alimentas de
(espariol latino) ] )
mas, todos consumidos"

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision (]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen
Hace uso de referentes

e. Nombres propios culturales. Demuestra una

6.2 Aspectos Culturales  f. Léxico dialectal y acentos

O

O

[ buena interpretacion de
g. Unidades Fraseoldgicas las unidades fraseolédgicas

O

O

O

O

O

h. El humor en el idioma meta.

i. iconos
j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

I. Formato de nimeros
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m. Formato de direcciones [
n. Colores (]
fi. Aspectos legales ]
7. Anélisis
Unidades Fraseoldgicas. (Uso de la rima). Al igual que los anteriores acertijos,

este también se tuvo que adaptar de manera que pueda escucharse en forma de

rima.

El humor fue un aspecto cultural propio de los enanos “Sindry y Brock”, éstos fueron
los principales personajes que aportaron el toque de comicidad seguido de la

cabeza parlante “Mimir”.

Tabla 27

Humor

N.° de ficha: 27

1. Namero de la misién
del videojuego:
2. Nombre de la mision
Un nuevo destino
del videojuego:
No todo esta a plena vista cuando
miras. Hay cosas que no se
3. Contexto:
encuentran siquiera en este
mundo, pero son accesibles.
-You did well.
-Thanks!
-The boy...

-Just having a little fun, you big

INDICADORES

4. Dialogo original

(inglés)

grump.

y ) Kratos: Lo hiciste bien.
5. Dialogo traducido o )
Mimir: jGracias!
(espaiiol latino) -
Kratos: El nifo...
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Kratos: Solo se esta divirtiendo

un poco, gruiion.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision ]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [

e. Nombres propios (]

f. Léxico dialectal y acentos [  Hace uso de referentes

9. Unidades Fraseolégicas [ culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

h. El humor

) las unidades fraseoldgicas
i. lconos L] -
en el idioma meta.

j. Formato de fechay hora [

k. Sistemas monetarios L]

l. Formato de niimeros L]

m. Formato de direcciones [

n. Colores (]

fi. Aspectos legales (]

7. Andlisis

Humor. No se adopt6 el sentido humoristico de la frase de Mimir para con Kratos.
En este apartado, Kratos y Atreus salen de una intensa batalla contra Draugr, a
lo que Kratos luego le dice que lo hizo bien, Mimir que solo ofrece asistencia con
palabras diciendo a Kratos por donde estan los enemigos, mas no pelea;
responde a él con un “gracias”, sabiendo que Kratos no se dirigia a él sino al nifio.

La ultima frase se roba todo el sentido del humor en ese dialogo.

Tabla 28

Humor

N.° de ficha: 28

55



1. Niimero de la mision
del videojuego:
2. Nombre de la mision

del videojuego:

3. Contexto:

4. Dialogo original
(inglés)
5. Didlogo traducido

(espaiiol latino)

El cincel méagico.

No todo esta a plena vista cuando
miras. Hay cosas que no se

o INDICADORES
encuentran siquiera en este

mundo, pero son accesibles.
-You’re cracked, you know that?

- Mimir: Estas chiflado, ¢lo

sabias?

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision L]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [

e. Nombres propios (]
f. Léxico dialectal y acentos [  Hace uso de referentes
9. Unidades Fraseolégicas ] culturales. Demuestra una
buena interpretacion de
h. El humor
. las unidades fraseolégicas
i. Iconos [ .-
y humor en el idioma meta.
j. Formato de fechay hora [l
k. Sistemas monetarios (]
l. Formato de niimeros (]
m. Formato de direcciones [
n. Colores (]
fi. Aspectos legales (]
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Humor. Al tratarse de un espafol neutro, el traductor tom6 una palabra
reconocible en todas las regiones latinas “chiflado” es una palabra que se puede
entender a primera impresién, sin embargo, la palabra “loco” tampoco habria

estado mal.

Tabla 29

Humor

N.° de ficha: 29

1. Nimero de la mision

del videojuego:
2. Nombre de la mision
El cincel méagico.
del videojuego:
No todo esta a plena vista cuando

miras. Hay cosas que no se

3. Contexto:

encuentran siquiera en este

mundo, pero son accesibles.

INDICADORES

-Give the man credit. He has a
4, Dialogo original talent for destroying things.
(inglés) -Remember that, head.

-Never leaves my mind...

Mimir: Hay que reconocerle que
5. Dialogo traducido tiene talento para destruir cosas.
(espaiiol latino) Kratos: No lo olvides, cabeza.

Mimir: Me resultaria imposible...

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Conservacion ]

b. Sustitucion ] Hace uso de referentes

. L culturales. Demuestra una
c. Supresion u Omision _ N
6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de

d. Creacion de un elemento no ] o
las unidades fraseoldgicas

existente en el texto origen [ -
y humor en el idioma meta.

e. Nombres propios (]
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7. Analisis

f. Léxico dialectal y acentos

0 O

g. Unidades Fraseoldgicas

X

h. El humor

i. iconos

j. Formato de fecha y hora
k. Sistemas monetarios

|. Formato de numeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

O 00 0o 0O Qg

f. Aspectos legales

Humor. Se pudo dar un contexto mas humoristico ya que cuando se escucha el

tono y timbre que usan al sostener este dialogo, se nota que Mimir esta temeroso

de que Kratos pueda enfrentarse a él, como si rogara nunca despertar la ira de

Kratos. Este complemento lo pasaron por alto en la version traducida.

Tabla 30

Humor

N.° de ficha: 30

1. Niimero de la mision
del videojuego:
2. Nombre de la mision

del videojuego:

3. Contexto:

4. Dialogo original
(inglés)

El cincel méagico.

No todo esta a plena vista cuando
miras. Hay cosas que no se
encuentran siquiera en este
mundo, pero son accesibles.
-The Sons of Thor will destroy
you.

-The Sons of Thor are welcome to

try!

INDICADORES
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-Head!

-Sorry. Overstepped, yeah?
Magni: Los hijos de Thor los
destruiran.

Mimir: jYa quisieran los hijos de
Thor!

Kratos: jCabeza!

5. Dialogo traducido

(espaiiol latino)

Mimir: Lo siento. Me pasé

¢verdad?

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Conservacion ]
b. Sustitucion ]
c. Supresion u Omision L]

d. Creacion de un elemento no

existente en el texto origen [

e. Nombres propios L]
f. Léxico dialectal y acentos [  Hace uso de referentes
9. Unidades Fraseolégicas ] culturales. Demuestra una
6.2 Aspectos Culturales buena interpretacion de
h. El humor
] las unidades fraseoldgicas
i. Iconos [ .
y humor en el idioma meta.
j. Formato de fechay hora [
k. Sistemas monetarios (]
l. Formato de niimeros (]
m. Formato de direcciones [
n. Colores (]
fi. Aspectos legales (]

7. Andlisis

Humor. Esta escena, a percepcién mia, me parecié muy comica. En medio de
una pelea de Jefes, Mimir aparece con sus frases para bajar un poco la tension
del enfrentamiento y quiz4 despejar los nervios del jugador. La traduccion

también fue muy atinada.
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iconos

En esta seccion solo se tuvo en cuenta la comparacion de las portadas de dos
clasificaciones de restricciones de edad. Latinoamérica suele compartir las
restricciones de edad que mantiene Estados Unidos, entonces las portadas
vendrian a ser las mismas al final de cuentas, para ello solo por esta ocasion se ha
decidido usar un clasificador de restricciéon de otro lugar siendo el caso de la

empresa PEGI.

[MATLN T

TN s e | = M

Figura 1. Conservacion del logo omega en la columna del empaquetado, simbolo caracteristico de la franquicia
“God of War”.

onto
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Living as a man outside the shadow of the gods — Kratos, together
with his son Atreus, must venture into the brutal Norse wilds

Figura 2. Se elimina el simbolo omega.

Las diferencias en estas dos portadas son bastantes minimas, sin embargo, se
pueden observar y a pesar de no ser diferencias abruptas, estan ahi y merecen ser
atendidas. La superior es la que rige de manera general para todos los
latinoamericanos y estadounidenses, la inferior es la portada con la que se trabaja
hacia el publico europeo.

La primera, la mas notoria es la de la columna del empaquetado, se puede ver que
la misma forma del titulo (el estilo del simbolo alfa rodeando la palabra of) se ha
conservado para escribir las palabras “God of War”. El empaquetado para el publico
europeo decidié simplemente tomar el titulo y escribir sin afiadirle ningan estilo
mismo.

La segunda diferencia se encuentra en la parte posterior del empaquetado, se ve
gue la parte europea decidio resaltar qué es lo que mas resalta del juego, afiadiendo
los simbolos de violencia y de palabras soez, esto con el fin de siempre advertir a
los padres el contenido del videojuego, y que éste titulo solo puede ser comprado
por personas mayores a 18 afios. Por su parte ESRB simplemente escribié el tipo
de contenido que se encuentra dentro del videojuego como violencia intensa,
sangre y lenguaje inapropiado. Siendo esas las dos Unicas diferencias que se pudo
notar entre PEGI y ESRB.
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Es importante afiadir también que ambas portadas muestran el logo de Santa
Ménica estudios, es hogar de donde han salido todas y cada una de las secuelas
de este videojuego, también se hace presente una breve resefia o resumen de lo
gue trata el videojuego, normalmente esto va escrito en inglés, incluso cuando se
vende a otros paises que no son de habla anglosajona, a no ser que el pais receptor
del videojuego quiera hacer la traduccion, esto obviamente ya es por gastos del
mismo pais que recibe el articulo.

Ambos cuentan con advertencias al publico en caso el usuario sufra cuadros de
epilepsia o enfermedades con fines similares, todo esto para proteger la salud del
publico receptor.

También se aprecia que hay un espacio dedicado para la plataforma de Sony, ya
gue toda la saga de God of War es uno de los exclusivos de esta empresa.

Formato de fechay hora

Actualmente es un sistema al cual poco a poco se va quedando atras, puesto que
se va dando con cada vez mas frecuencia el sistema de autoguardado. Son pocos
los videojuegos que aun conservan en guardado con fecha y hora, como el caso de
Resident Evil pero solo en el modo hardcore. God of war no cuenta con ese sistema
de guardado manual, sino que se el videojuego guarda el avance de manera
automatica al llegar a un punto en especifico. Aun asi, si fuera el caso de un

guardado manual pues ya se sabe que el formato seria dd/mmlyy.

Sistemas monetarios

En God of War 4 no existe un sistema monetario como tal, es decir, no se pueden
comprar armamentos y ni equipamientos con dinero real, todo lo que se tiene que
hacer es jugar al videojuego mismo y con los recursos que se obtengan ir
comprando cosas 0 mejorando las armas. Y poniendo el hipotético caso de que lo
tuviese, el sistema de simbologia seria el siguiente: s/ “variable”. Manteniendo el
simbolo adelante.

Formato de numeros

Este apartado localizable tampoco es visible en el juego en cuestion, ya que la
existencia de numeros decimales en el videojuego es nula, solo existe numeracion

ordinal.
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Formato de direcciones

El formato de direcciones en God of War no es textual, es mas visual. El personaje
principal se ve obligado a avanzar mediante simbolos que encuentra en las paredes
o salientes que se resaltan con la tecla del mando. Cabe resaltar que el videojuego
es exclusivo de PlayStation y alun no tiene adaptacién para pc, por lo tanto, las

teclas que aparecen para interactuar con las direcciones son siempre las mismas.

Figura 3. El formato de direccion es nuevo Yy se rige por salientes que aparecen en todo el videojuego.

Como se logra apreciar, para seguir avanzando en el desarrollo de la historia del
videojuego, se tiene que presionar el botdn circulo. Este aspecto se conservo en
los dos idiomas.

Colores

El tema de los colores seria un aspecto fundamental en tener en cuenta si es que
se tratase de una localizacién a Alemania, por ejemplo. Sin embargo, no es ese el
caso, no se ha visto ningun tipo de cambio en el color de la sangre, que es en donde
mas cambios suelen apreciarse ya que no todos los paises admiten el color rojo
para esta. En el caso de la localizacién a espafiol latino se dej6é conservado ese

color natural, el rojo.
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Figura 4. Se puede apreciar la sangre en el personaje, esto claramente indica que no se usé nada para
reemplazarla, ya que la version original comparte el mismo aspecto legal con la versién localizada.

Aspectos legales
En este apartado, como ya se ha tenido en cuenta en el aspecto de los iconos, es
importante saber qué sistema regira el tema de aspectos legales, en donde se
envuelve todo material que hace referencia al contenido que se muestra en el
videojuego, este contenido responde a una entidad que es la encargada de permitir
el ingreso o no, o si se encarga de poner una restriccion de edad en el mercado.
Como se ha observado, el presente videojuego y para la regién en la que se
encuentra, responden al sistema Entertainment Software Rating Board (ESRB)
otorgandole una clasificacion de Mature +17. e

IMADURD +1)
Esta clasificacion permite que solo usuarios mayores a 17 puedan jugar.

Aspectos Extralinguisticos

Doblaje

Se empez6 por el Sincronismo de Caracterizacion en donde se obtuvo el siguiente
resultado:

Dentro de este aspecto, se encontré con un doblaje la verdad para nada pertinente
en cuanto al personaje de Atreus. Este es el personaje que mas conflictos
emocionales pasa a lo largo de todo el videojuego y la version original deja en claro
gue el actor que presto la voz para Atreus, supo adentrarse en el papel y cumplir

con lo que se tenia propuesto.

64



Algo que resaltar es que el nifio no era tan nifio después de todo, a pesar de que la
edad de Atreus no esta de manera explicita en el videojuego, esta informacion se
puede corroborar luego en el libro llamado “lore & legends”, inspirado en el diario
de Atreus después de la travesia que tiene con su padre al pico del monte mas alto
de entre los 9 reinos. Aqui se deja entrever que la edad de Atreus es 12 afios,
siendo este ya el inicio de la adolescencia en donde los cambios de voz se
empiezan a dar.

En el doblaje espafiol latino, bajo percepcién personal, este dato si se les fue de
las manos, pues optaron por conservar el tono quisquilloso propio que tienen los
nifios al hablar; si bien esto no se nota cuando Atreus habla de forma calmada o
tranquila, es en las escenas de peleas o gritos cuando se puede percibir la
diferencia de tono de voz.

Con respecto a Kratos, se puede decir que el Sincronismo por caracterizacion si se
ha hecho correctamente, puesto que a ojos cerrados se logra imaginar la apariencia
fisica del personaje con tan solo escuchar su voz. Si bien es cierto que la version
original supera con algunos puntos a la doblada (mas que todo en los gritos), en
ambas se mantiene el fin comun.

Apuntando a Mimir, hay algo que también llamé mucho la atencion, puesto que éste
€s un personaje que no es propio de la mitologia nérdica ya que él lleg6 a tierras
escandinavas desde la misma escocia, él viene de dioses celtas. En el idioma
original se conservo ese acento escoces lo cual hacia que, en ciertas ocasiones al
no ser un angloparlante nativo, se dificultd entenderle. Tragicamente esto se acabo
por neutralizar en el doblaje, ya que en espafiol latino no se logra apreciar ni un
poco el rasgo escocés de Mimir, muy lamentable la verdad porque estoy seguro
gue a la mayoria nos hubiese encantado escuchar a un personaje escocés

hablando espafiol.

Sincronismo de Contenido

Aqui lo que se tuvo en cuenta fue la coherencia que debe existir entre argumento
original y lo traducido, y si bien se han notado algunos déficits de traducciones se
puede decir que el juego esta bien traducido en su totalidad. Ya que en mas de una

oportunidad se ha logrado rescatar el sentido y mensaje original.
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Sincronismo Visual

El sincronismo visual dentro del videojuego fue uno de los mejores elaborados, ya
gue actualmente se cuenta con un sistema de movimiento llamado motion capture,
éste es el mejor sistema por el momento para realizar buenas interpretaciones
fisicas y sincronismo. Como ya se conoce dentro del Sincronismo Visual hay tres
tipos, sincronia fonética o labial, Isocronia y por ultimo sincronia quinésica, todas
estas referentes a los movimientos que hace el actor (en este caso el personaje
principal del videojuego) en conjunto con lo que expresa.

En el caso del doblaje solo se atiné a realizar los didlogos y a montarlos en las
escenas, también hay que tener en cuenta que, en las primeras planas, no solo es
cuestion de montar el audio, sino que también se debe hacer una adecuacion de
las palabras en concordancia con los movimientos bocales, si se ve que hay una
abertura prudente al hablar, se tratara de usar mas vocales fuertes que débiles.

A lo que respecta la Isocronia, no se logro ver ningun ejemplo de este en toda la
travesia de los personajes, los dialogos estuvieron muy bien adaptados y no hubo
fuera de tiempos.

Todo esto suma para que la localizacion se sienta mas natural y se logre apreciar

el videojuego en estado innato y no como una copia.

Subtitulado

El tipo de subtitulado que se tuvo que usar para analizar el videojuego fue
intralingliistico, ya que se tuvo que analizar como fue su sincronia, es normal que
se subtitulen los juegos en el mismo idioma en que se esta hablando.

El tamafio de letra no fue del todo grande puesto que al ser videojuego se tiene que
prestar vital atencion a los detalles y no se busca que la imagen se contamine con
letras.

El color de la letra fue el blanco y cada una tuvo su tiempo de entrada y salida
dentro de los estandares de la traduccién audiovisual (6-7 segundos) puestos en
escena. También se respetd el nUmero de caracteres en cuanto a pantalla chica
(37 caracteres).

Al ser un videojuego para una plataforma exclusiva solo de ps4, se sobreentiende
que se jugara en un televisor de 50 a 55”, lo que ayuda en gran escala a que los

subtitulos no se pierdan en la pantalla del televisor.
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El juego, al estar ambientado a la mitologia nordica, rara vez se encontré con una
nota escrita en algun lado y que luego lo subtitule al acercarnos, lo que ocurre con
la mayoria de juegos. En este titulo no pasa eso puesto que todo lo que esta escrito
en murales, piedras o tripticos esta en idioma nérdico, con runas y simbolos con
las que no tenemos conocimiento, es por eso que se necesita de la ayuda de Atreus
para poder descifrar estos acertijos y por ende entender de qué se esta hablando

en el juego.

Arreus No purdc cresr que estamcs on s boveds de Tyr!

Figura 5. Los simbolos nérdicos van cambiando y se traducen automaticamente al espafiol, esto solo ocurre
con los titulos, mas no con escritos en murales, tripticos, piedras, etc.

Musica

Se analizaron 5 tipos de musica o de banda sonora, siendo la primera musica de
acompafiamiento. Cabe mencionar también que la masica no se cambio ni nada de
eso puesto que la banda sonora que se utiliz6 en el juego original esta bien
seleccionada y las sinfonias muy bien hechas. No era necesario tener que hacer
otro tipo de sinfonias o0 canciones ya que se le estaria quitando la carga
extralingtistica que tienen las melodias.

En cuanto a musica de acompafiamiento, esta no estuvo presente puesto que a la
hora de realizar puzles fue necesario de un silencio para poder dar en el clavo del
acertijo.

La musica de ambiente si estuvo presente en gran parte del videojuego. Se puede

notal al final del videojuego cuando se llega a completar el objetivo final de esparcir
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las cenizas en el pico mas alto de los montes, una sinfonia de cantos muy
relacionados al ambiente nérdico.

La musica de tensién suele ser el acompafante de la masica de accion, solo que
esta se suscita unos minutos o segundos antes de que empiece la masica de
accion, ésta ocurre muy pocas veces que ni siquiera nos damos cuenta de que
estan ahi hasta que empieza a sonar la musica de accién. Se logré encontrar
fragmentos de estas sinfonias al hablar con la serpiente del mundo Jérmungandr.
La masica de accion estuvo presente tanto en peleas menores con monstruos y en
pelea de bosses o jefes, llenas de una carga explosiva que suele repetirse una y
otra vez sin que nos demos cuenta, hasta que se logra vencer al jefe. Esta también
tiende a hacer un fuerte climax en sus estrofas cuando esta por acabar la ronda de
batalla. Se encontraron estas sinfonias cuando se enfrentra contra, Baldur, Magni
y Modi, El dragon de electricidad, entre otros.

Musica de resolucion, digamos que esta aparece al final de realizar un acertijo o
cuando se completa una misién duradera, una larga. Aparecido cuando los
personajes van hacia el pico de la montafia de Midgard y estan en el proceso de

quitar el aliento negro con el Bifrost.

Aspectos Técnicos

Codificacion de caracteres

El tema de codificacion de caracteres queddé de manera nula ya que al ser tan
compatibles las adaptaciones de los aspectos, no se vio obligado a hacer una
variacion del mismo juego en si que involucre aspectos de cédigos binarios. Las
dos versiones han adoptado los mismos aspectos técnicos en cuanto a

programacion se refiere.

Gréficos e Imagenes

Se pudo observar que los textos y graficos aparecen con un retraso de medio
segundo, lo que indica que primero se realizaron los gréaficos y luego se adaptaron
los dialogos, algo que si llamo la atencion es que cuando se daba por finalizado
una mision y empezaba otro, se logré ver que en la version espafiol latino, laimagen

aparecia ligeramente mas arriba de donde aparecia la original, esto con el fin de
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gue se le pudiera otorgar mas espacio al idioma espafiol ya que se sabe que los

textos traducidos resultan un poco mas amplios que en la version original

Aqui una demostracion de lo que se esta refiriendo:

-

Figura 6. La imagen izquierda junto con el didlogo, aparecen ambos un poco mas hacia arriba, se puede
interpretar esto para que la imagen central tenga mas espacio debido a dque en espafiol se tiende a ocupar méas
espacio cuando se escribe.

‘
NG Mt See the over st

Figura 7. Se ve claramente la imagen izquierda y didlogo, méas abajo que la version espafiol latino.
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Como se puede observar, la imagen superior es la que esta localizada al espafiol
latino y se puede ver que el grafico que aparece en conjunto con el texto, se muestra
un poco mas arriba que su version original, como se dijo antes, esto con el fin de
gue los textos en espafiol se puedan leer con mayor facilidad, y que también no se
muestren tan cerca a la parte central de toda la pantalla; como ya se sabe esa es
el centro de atencién del jugador y no se debe ver contaminada con palabras que
distraigan.

Longitud del texto

Figura 8. Texto e imagen no esta unidos, ambos se encuentran elaborados aparte, en tal sentido se pueden
trabajar por separado y uno no interrumpira al otro.

Este es un aspecto que anteriormente pudo haber dado muchos dolores de cabeza
a los localizadores; sin embargo, ahora ya es mucho mas facil localizar puesto que
tanto texto e interfaz se trabaja por separado, lo que permite insertar buenas
cantidades de texto sin que se distorsione el sentido o se queden frases sin
terminar, uno de los ejemplos que mas llamoé mi atencion fue la de los cuadros que
aparecian en la parte central cuando se obtenia alguna recompensa de un cofre o
caja.

Normalmente hubiera sido un dolor de cabeza tener que encajar tanto texto dentro
de ese pequefio recuadro; aun asi, la nueva interfaz permite al localizador poder
adaptar largas oraciones en espacios pequefios y que éstos se puedan seguir

observando sin problema alguno, cabe también resaltar que esto es solo posible
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porque se han trabajado por separado imagen y escrito, de no ser este el caso si

se habria tenido un gran problema el localizar toda esta pieza.

Otro ejemplo claro es el menu del juego, aun cuando se necesitan mas codigos

binarios para la modificacion de texto y concatenacion, la traduccion de las

herramientas para desplazarse por éste esta tan bien elaborada que se puede

apreciar de una buena forma el videojuego.
Aqui la comparacion:

HEAVY RUNIC ATTACK
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Figura 9. Imagen en la versién original del videojuego.

NOT INQUGH
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Figura 10. Imagen de la versién en espafiol latino completamente localizada, se puede apreciar lo bien
elaborado que esta y que los conceptos calzan excelentemente en la pantalla.

Variables

A pesar de que no se encontraron variables que reemplacen nombres en
especifico, lo que si se encontraron fueron frases y oraciones reemplazables. Otras
variables que también se vieron son los tiempos de uso de cada habilidad puesto
gue éstos se ven condicionados a las mejoras que tienen las prendas o lo objetos
gue se van adquiriendo con el tiempo, tomando como ejemplo la imagen anterior
se ve un cambio en reutilizacion del poder, a pesar de que se trata de la misma
habilidad en la version espafiol latino tiene unos 5 segundos mas de recarga que
en el de la version en inglés. Lo que dice que esos numeros son variables, puestos
estan sujetos a los cambios que se dan de acuerdo a la jugabilidad del usuario. Lo

mismo ocurre con los recursos, aqui el ejemplo:
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Figura 11. Variables con respecto a la ganancia de recursos, dependiendo del nivel del juego y de lo que tenga
equipado el personaje, su ganancia sera distinta.

Figura 12. Variable acondicionada a la jugabilidad de cada usuario.

El otro punto de variables son las frases que usa Kratos o Atreus cuando entran en
combate, si bien es cierto que existen didlogos predestinados que aparecen en
cuanto se llega a activar algun algoritmo de la interfaz, hay otros que estan
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disefiados para que aparezcan al hacer lo que también los hace una variable, aqui

el ejemplo:
' 8 =
== “.“T\
& X

Figura 13. Variable con respecto a los dialogos.

Figura 14. Las variables no solo aparecen en los titulos de los personajes a la hora de ponerles nombres, sino
que también en ciertos dialogos de combate, aparecen tanto para Kratos y Atreus.
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Ambos estéan por enfrentar al mismo monstruo, una Aparicion, en la version original
es Kratos quien llama a la atencidn de Atreus para que puedan pelear; muy distinto
a la version de espafiol latino en donde Atreus toma la delantera diciéndole a su
padre que el enemigo esta detras de él.

Teclado y teclas de acceso rapido

Al ser un juego exclusivo de ps4, las teclas de acceso estan predisefiadas y
elaboradas. Normalmente las ediciones de teclas de acceso rapido se dan cuando
se adapta el juego en la version pc. Esto no ocurre con el videojuego en cuestion
puesto que cada tecla del control o mando cumple una funcién en especifico. Las
ediciones de teclas de acceso rapido se suelen dar en los juegos pvp, en donde el
jugador o usuario es el encargado de establecer su propio set up del juego ya que
depende de éste para mayor comodidad y para ganar el juego a como dé lugar.

Calendario

El tema de autoguardado ha suprimido al guardado manual, por ende, el sistema
de calendario solo aparece en la interfaz de la misma consola mas no en el
videojuego en si, es por eso que no se tocara ese aspecto localizable ya que mas

depende de la plataforma donde se juega que el mismo videojuego.

Discusion

Una vez ya obtenidos los resultados, se pas6 a redactar la discusién de estos
mismos con los antecedentes usados en el marco teérico. Se comenzo por la tesis
doctoral titulada “La localizacion de videojuegos en China: Estudio de caso de la
traduccion de League of Legends”. Aqui mismo el autor de esta tesis considerd
hacer un analisis de los dialogos que ofrecen cada campeodn a la hora de interactuar
con ellos. El autor expreso en su trabajo que es de vital importancia el aspecto fisico
gue tienen los personajes a la hora de atribuirles una voz en otro idioma. No se le
puede otorgar una voz que no vaya en concordancia con sus rasgos, estos pueden
ser de corpulencia (si es musculoso o no), de edad, de nacionalidad, sexo o
simplemente origen. Esta postura también se comparte con la tesis “La localizacion
de videojuegos (inglés — espafol) aspectos técnicos, metodologicos y
profesionales”, ya que mismo fue de donde se extrajeron los aspectos a analizar.

El aspecto que entra a tallar aqui es el extralingiistico, pues dentro de éste esta el
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doblaje. Los autores Pérez y Dong apuntaron hacia el mismo objetivo ya que ambos
concuerdan que es de suma importancia de la sincronia quinésica. Con sincronia
quinésica se refiere no sélo a los movimientos que hacen los personajes sino
también a sus facciones, caracteristicos de cada uno y cémo se han acoplado a la
voz.

Basandose en los resultados sobre el doblaje se puede decir que la voz que se
utilizé para los personajes del videojuego en cuestion han sido casi en su totalidad
cubiertos de manera idénea, y hago mencién de “casi” porque solo uno se queda
lejos de dar la talla, debido a que no logré cumplir lo que representa el personaje
en la version original, y me refiero a la voz de Atreus. El nifio (que ya no es tan nifio)
en la version inglés tiene 12 afos de edad, siendo esta ya la ultima edad a
consideracion de la etapa de nifiez. Esto es algo que los autores del videojuego
supieron aprovechar y no mezclar los contextos de edades pues, a pesar de que el
nifo que contrataron para interpretar y dar vida a Atreus tenia 10 afios en ese
entonces, la voz del nifio es la adecuada para Atreus, se aprecia que ya ha perdido
ese timbre tan agudo que tienen los nifios al hablar cuando adn no presentan los
cambios siquiera de la pubertad. Lastimosamente no se puede decir eso de su
version espafiol latina, ya que los intérpretes decidieron por optar por una
caracterizacion representada por una intérprete femenina, lo cual a criterio personal
no tiene nada de malo, hay buenos proyectos audiovisuales que han logrado un
éxito total gracias al doblaje femenino, sin embargo, este no fue el caso ya que la
voz de Atreus en la version espafiol latino no fue recibida con tanto agrado por parte
de la comunidad. En la pagina web ANM TV, el autor Cristobal Sepulveda fue del
todo radical al decir que la voz de Atreus no convencio a nadie. Teniendo mas de
61 comentarios reafirmando su critica. Se puede escuchar la voz muy aguda y
chillona, como si Atreus tuviese 8 o 9 afios de edad. Para fortuna de los fanaticos
de la saga de God of War, la préxima entrega estara ambientada a unos 2 o 3 afios
mas después de la primera entrega, por ende, Atreus tendra 14 o 15 afios de edad,
siendo ya un adolescente. Esto obligara al estudio de doblaje a contratar otro
intérprete para la voz de Atreus. Sin duda alguna un aspecto para tenerle bastante
consideracion.

En esta ultima investigacion nace todo el centro de la investigacion en cuestion,

pues es aqui de donde se extrajeron los aspectos a localizar, y si bien es cierto que
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al hacer la comparacion de los objetivos se logré determinar una relacién fuerte,
también hubo inconsistencias por parte el videojuego a la hora de traducir ya que
en muchas oportunidades pude darme cuenta que algunas palabras no se
tradujeron de la manera en que se hubiese querido, en ciertas ocasiones si hacian
bueno uso del factor visual para apoyarse en la traduccién pero luego da la
impresion de que sencillamente no la tomaron en cuenta. Y esto ocurrid cuando
trataron de traducir el nombre de unos postes de agravio (ellos optaron por este
nombre) sin embargo, no fue la mejor traduccién y de lejos la mas atinada para esta
palabra. Pues en el videojuego esto era una especia de postes que emanaban una
fetidez increible y el adjetivo agravio no cubre en su totalidad el mensaje inicial.
Otro posible error, y digo posible porque no es tan relevante para los usuarios que
simplemente quieren jugar la entrega, sino esto va mas para los fanaticos y criticos
de los videojuegos. Es la omision del acento escocés que tenia Mimir en la version
inglesa, y esto se da porque este dios proviene no de la regidén noérdica, sino que él
es llego a parar ahi desde unas tierras donde gobiernan los dioses celtas. A Mimir
se le logra escuchar un acento totalmente escocés que viene a ser sencillamente
suprimido en la version de espafiol latino. Una gran lastima porque de haber
conservado ese detalle se habria disfrutado aiin mas la entrega del videojuego en
espariol latino y el publico meta habria reconocido en primera instancia que se
trataba de un personaje que no esta dentro de la mitologia noérdica. Creo que a mas
de uno le habria gustado escuchar a un personaje latino hablar con un acento
escoces.

El humor es algo de lo cual también la casa de interpretacidn manejé de una manera
prudente, puesto que las bromas que hacia Brok no eran del todo tan inofensivas,
y eso se logra ver en muchas oportunidades, asi que ellos simplemente trataron de
bajarle el tono a los chistes que daba este personaje. Se puede decir que Brok es
el Unico personaje que aporta ese toque meloso y odioso al videojuego, cumple 3
roles importantes, el primero es de hacer de herrero, él junto con su hermano Sindri,
proporcionan mejoras a nuestra hacha leviatan al igual que misiones que luego son
retribuidas con plata o alguna prenda, la segunda es de aportar el factor comico
gue pocas veces se habia visto en toda la franquicia, por decir que no hubo casi
nada de humor anteriormente y la Gltima es la carga que tiene para el desarrollo del

lore del videojuego, sin él estaria incompleta toda la historia e incluso se tendria
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gue rehacer mucho de lo que ya se ha trabajado. Su sola desaparicion tendria que
ser justificada y no solo la de él sino también la de su hermano Sindri, éste también
cumple con aportar humor, sin embargo, es mas sano y fuera de morbo. Sindri es
todo lo contrario a Brok pues presenta una personalidad mas pacifica y lo ultimo
gue quiere es pelear.

Respecto a la investigacion “La localizacion como factor clave en el desarrollo de
un videojuego” de esta investigacion se puede decir que la metodologia que empled
el autor para definir como se da la localizacién y qué pasos se usan, contribuyé de
manera rotunda. De esta misma se utilizé la informacion la cual arrojé excelentes
resultados en el campo metodolégico. Es gracias al buen manejo de la informacién
inicial en el marco tedrico que la parte metodoldgica trascendio. Los pasos de pre-
produccion, produccion y post-produccion se tomaron en cuenta para seleccionar
en donde se concretaba la localizacion del videojuego, afiadido a eso también se
le atribuyen los conceptos de juego y videojuego. Estos contribuyen mucho en la
investigacion, ya que facilitan el entendimiento de a qué se le dice puede llamar
videojuego y qué lo diferencia de un juego comun. Actualmente se tiene en
consideracion que ciertos videojuegos son tan dificiles como alguna disciplina o un
deporte. Por ejemplo, se hizo la comparacion de un videojuego de estrategia en
tiempo real llamado Starcraft con el deporte de ajedrez. Llegando a denotar que el
videojuego era mucho mas complejo que el deporte puesto que a requeria de mas
estrategia ya que en el ajedrez uno ve lo que esta haciendo el enemigo, no
podemos saber qué jugadas hara, pero podemos intuir en ellas, tenemos vision
global del tablero es cuestion del participante mantenerse despierto para lograr
anticipar la jugada, cosa que no ocurre en el videojuego ya que en este no se puede
ver lo que hace el enemigo a menos que uno se exponga a averiguar. Son dos
contras muy marcadas ya que no sabemos ni qué piensa ni qué hace el rival.
Todos estos elementos constituyen y forman la complejidad de los videojuegos. Si
bien es cierto, no se ha implementado una extension de pvp dentro del videojuego
de God of War, este se basa en su complejidad de obtener todos los trofeos que
existen ya para esto se necesita bastante destreza.

Asimismo, en la tesis doctoral de Vazquez “El error de traduccion en la localizacion
de videojuegos: estudio descriptivo y comparativo entre videojuegos Indie y no

Indie” se pudo apreciar que aqui los resultados que obtuvo el autor son compatibles
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con los que tenemos en la parte de aspectos lingtisticos, ya que estos se refieren
a errores de traduccion y, a pesar de que fueron solo algunos, se puede decir que
estuvieron presente y con eso ya se define un concepto especifico. El autor hace
mencion del uso de textos incrustados en gréaficos y para ser realistas, en este
aspecto localizable (técnico) no se encontrd ni una imperfeccién alguna pues, como
se menciona en su investigacion y en esta también, es recomendable que estos
dos elementos se trabajen por separado y que uno no dependa del otro a la hora
de la elaboracion del videojuego. Cuando se hace esto se logra una gran
independencia del trabajo y el resultado es mas que bueno, como ejemplo se tiene
a los resultados obtenidos en la presente investigacion. Las escenas
cinematograficas o como normalmente se le llama en el mundo de los videojuegos
la “cinematica” esta dentro del videojuego. Anos anteriores era normal ver entregas
en donde las cinematicas hacian un corte en el videojuego, era la cinematografia y
por ende habia un corte donde se mostraban mejores graficos y resoluciones ya
gue eran un video elaborado que se afadia al videojuego cuando se completaba
alguna mision o se vencia a un jefe. Sin embargo, en God of War esto no ocurre,
hay partes de cinematica, pero no se aprecia ningun tipo de corte o algo por el
estilo, todo el juego fluye ya que no es necesario tener que insertar un video aparte,
como se ha visto en sus anteriores entregas. Cabe resaltar también que esto se
debe al gran salto de tecnologia y FPS (frecuencia por segundo) que se han
mejorado, las anteriores entregas se dieron para play station 2 y 3, siendo la 2 la
mas baja en cuestion de gréaficos. La tecnologia sin duda alguna es una de las
mejores aliadas de los videojuegos actualmente, es por eso que poco a poco se
van viendo “remakes” de antiguos juegos como en el caso de Resident Evil 2 y 3,
gue han sido redisefiados para la plataforma de PlayStation 4, conservando la
misma jugabilidad y trama de sus dos anteriores.

En el trabajo realizado por Recio, llamado “Encargo de localizacién del videojuego
Deltarune” se delimitd precisamente lo que se puede traducir y o que no se puede
traducir dentro de un videojuego. Es aqui donde un localizador empieza a
plantearse él o ella misma por donde va a empezar exactamente y qué debe tocar,
obviamente lo que primero que deberia enfocarse es ver que los codigos binarios
estén adaptados para los 256 caracteres que se van a usar en el idioma espairiol, y

si dispone de mas pues es mucho mejor. De no ser este el caso, el localizador
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tendra que esperar hasta que algin programador pueda cambiar el codigo binario,
si el localizador tiene conocimientos en programacion puede hacerlo €l mismo,
luego de terminado esto empezara a traducir los dialogos de los scripts dejando por
ultimo los textos del menu o los que aparecen al desplazarse por el videojuego. En
el videojuego en cuestidén esto se supo manejar, ya que si bien es cierto todo es
muy idéntico, al final de cuentas si hubo muchos cambios para poder adaptar el
videojuego al espaiiol latino.
El tema de las variables fue totalmente algo que sorprendié bastante porque lo
incluyeron hasta en los didlogos que aparecen al iniciar un combate, en la plata que
se obtiene al coger recursos de cajas 0 matar mobs. Todo esto estuvo muy bien
trabajado y elaborado. Aqui también la autora hace referencia a las cadenas de
texto que estan presentes en los videojuegos, estas se usan para facilitar la
concatenacion dentro del videojuego, sin embargo, traspasar esta informacién a un
codigo binario diferente, requiere de un gran dolor de cabeza puesto que en otro
idioma son distintos los usos de las palabras, con relacion al inglés y espaiiol
tenemos de primera mano los adjetivos, los articulos, el género, etc. Para esto se
supone hacer una modificacion de estas cadenas o simplemente crear unas
nuevas, ya que las anteriores no se van a poder usar.
Esto fue lo que se logré comparar del videojuego que se analizé con los resultados
obtenidos de las otras investigaciones, se pudo observar que se logré cumplir con
la comparacion de la informacién, gracias a los sensacionales aportes que se
obtuvieron en los antecedentes, el trabajo del analisis de la localizacion del
videojuego God of War fue el deseado, no obstante, aun hay una ultima etapa por
elaborar y esa de las conclusiones.

V. Conclusiones
Luego de un andlisis exhaustivo se logré concluir lo siguiente:
En consideracion con el objetivo principal de la investigacion, el cual es Analizar los
aspectos gque se tienen en cuenta al hacer la localizacién del videojuego God of
War 4 del inglés al espafiol latino. Se puede manifestar que se pudo concretar el
analisis gracias al instrumento que se elabord, la cual fue una ficha de analisis para
la obtencidon de datos, se llevé a cabo una investigacion con el propésito de poder

analizar qué aspectos se tienen en cuenta para hacer la localizacion de un
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videojuego o al menos saber cuéles son los méas principales que cumplen los roles
mas importantes para el desarrollo de esta.

Como objetivos especificos se tuvieron los siguientes por, Analizar los aspectos
lingUisticos que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacion del videojuego God
of War 4 en la traduccién del inglés al espafiol latino, Analizar los aspectos
culturales que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacién del videojuego God
of War 4 en la traduccién del inglés al espafiol latino, Analizar los aspectos
extralingliisticos que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacion del videojuego
God of War 4 en la traduccion del inglés al espafiol latino y Analizar los aspectos
técnicos que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacién del videojuego God of
War 4 en la traduccion del inglés al espafiol latino. Todos estos objetivos quedaron
cubiertos en su totalidad con la ficha de analisis que se elabor6 ya que se logré
analizar a detalle cada elemento que se aparecian en los dialogos. En muchas
oportunidades el trabajo de los traductores estuvo muy bien hecha, pero hubo
casos es los que un poco mas de tino al traducir hubiera enriquecido mas su trabajo.
Los actores de doblaje en la mayoria de sus escenas lograron manifestar lo que la
version original transmitia, pero al igual con la traduccion, esto no ocurrié en su
totalidad. Aun asi, el videojuego presenta mas trabajos bien hechos que errores,
asi que eso lo deja muy alto en los rankings de mejores juegos.

W, Recomendaciones

Como recomendacion podria decir que se siga haciendo investigaciones en qué se
puede localizar y qué ya no, y digo esto ya que he logrado observar los siguientes
temas dentro de los aspectos localizables, por ejemplo, el tema de los cddigos
binarios poco a poco va quedando atras ya que ahora los programadores trabajan
con libertad de codices, es decir ya no hay un limite como antes lo habia con los
videojuegos anteriores, esto resultod ser un problema realmente tedioso puesto que
mermaba mucho el tiempo de los programadores en alterar los cédigos para que
se expandan y el juego pueda ser traducido en otros idiomas. Actualmente esto ya
no se esta viendo ya que existe una mejor tecnologia, por ende, ese tema deberia
guedar descartado, no porque no sea de utilidad o relevancia, sino mas por el hecho
de que la tecnologia misma ha avanzado tanto que este problema ya ni siquiera

hace presencia alguna.
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La siguiente recomendacion va para el tema del calendario, sin embargo, este
punto no aplica para todos los videojuegos ya que en algunos el tema del guardado
manual adn se sigue viendo, pero tampoco no es totalidad, por citar un ejemplo en
el juego de Residen Evil 2 remake se ha podido observar que para los niveles facil,
y normal hay un autoguardado automatico que da la misma consola al llegar a un
punto especifico de la trama, lo cual no ocurre cuando se juega en el modo dificil
donde es el mismo usuario que tiene que hacer su guardado de modo manual, de
no hacerlo y llegar a morir tendra que regresar al Ultimo punto de guardado que
haya hecho, esto retrasaria enormemente el progreso del juego.

Estas son las recomendaciones que haria para mejorar en futuras ocasiones la

localizacion de los videojuegos.
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Anexo 03: Matriz de categorizacion

Andlisis de la localizacion del videojuego God of War 4 del inglés al espafiol latino.

PROBLEMA

¢En qué
localizacion

videojuegos?

consiste

la
de

OBJETIVO

Objetivo General: Analizar los aspectos que se
tuvieron en cuenta al hacer la localizacion del
videojuego God of War 4 en los idiomas inglés y
espafiol latino.

Objetivo Especificos:

Analizar los aspectos linguisticos que se tuvieron en
cuenta al realizar la localizacion del videojuego God of
War 4 en la traduccion del inglés al espafiol latino.
Analizar los aspectos extralinglisticos que se
tuvieron en cuenta al realizar la localizacion del
videojuego God of War 4 en la traduccion del inglés al
espafiol latino.

Analizar los aspectos culturales que se tuvieron en
cuenta al realizar la localizacién del videojuego God of
War 4 en la traduccion del inglés al espafiol latino.
Analizar los aspectos técnicos que se tuvieron en
cuenta al realizar la localizacién del videojuego God of

War 4 en la traduccion del inglés al espafiol latino.

CATEGORIA
Localizacién
videojuegos
Pérez (2010)

SUBCATEGORIA
de Aspectos linguisticos.
Aspectos extralinglisticos.
Aspectos culturales.

Aspectos técnicos.




Anexo 04: Instrumento de recolecciéon de datos. Ficha de Analisis.
Objetivo General:

v" Analizar los aspectos que se tuvieron en cuenta al analizar el videojuego God of War 4 en los idiomas inglés y espafiol
latino.

Objetivos Especificos:

v Analizar los aspectos lingiisticos que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacion del videojuego God of War 4 en la
traduccion del inglés al espafiol latino.

v' Analizar los aspectos extralinguisticos que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacién del videojuego God of War 4 en
la traduccion del inglés al espafiol latino.

v" Analizar los aspectos culturales que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacion del videojuego God of War 4 en la
traduccion del inglés al espafiol latino.

v' Analizar los aspectos técnicos que se tuvieron en cuenta al realizar la localizacién del videojuego God of War 4 en la
traduccion del inglés al espafiol latino.



‘ N.° de ficha: ‘

1. Numero de la misién:

2. Nombre de la mision:
2. Contexto: INDICADORES

3. Dialogo original (inglés)

4. Dialogo traducido (espaiiol lat)

5. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccioén de sintagmas nominales complejos
inal Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez
ingleses
5.1 Aspectos lingiiisticos _ que en el texto origen. Hace correcto uso de la lingiiistica
e. Adjetivos

espafiola.
f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto

origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos
Hace uso de referentes culturales. Demuestra una buena

g. Unidades Fraseoldgicas
5.2 Aspectos Culturales —ETh interpretacion de las unidades fraseoldgicas en el idioma
. El humor

i. lconos

meta.

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

I. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje

e . Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de la
5.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado

_ subtitulacion estipulados por la TAV.
c. Musica

a. Codificacion de caracteres

b. Gréficos e imagenes

c. Longitud de texto

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto
5.4 Aspectos Técnicos d. Variables final
inal.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario




N.° de ficha: 01 ‘

1. Nimero de la mision del videojuego:

1

2. Nombre de la misién del videojuego:

Los arboles marcados

3. Contexto:

Kratos y Atreus lo preparan todo para el funeral de un ser muy querido

por ambos.

4. Dialogo original (inglés)

- (angry scream)

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

- Kratos: jjRAAAAAAAHHH!!

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez
que en el texto origen. Hace correcto uso de la

lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra una
buena interpretacion de las unidades fraseologicas en

el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Misica

Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de

la subtitulacion estipulados por la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

7. Anélisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto

final.

Interjeccion expresiva emotiva. La clara manifestacion escrita de la interjeccién expresiva emotiva, demuestra que la localizacién de este videojuego ha
respetado uno de los aspectos basicos que se debe tener en cuenta cuando se trabaja con un videojuego. Cabe resaltar también que, para mayor énfasis de
emociones encontradas por los personajes en el desarrollo de la trama, la version espafiola latina considera agregar dos signos de exclamacién cuando se

realiza el grito, esto con fin de enriquecer alin mas las emociones de los protagonistas. Esta estrategia se presenta mas veces a lo largo del juego




N.° de ficha: 02

1. Nimero de la mision del videojuego:

1

2. Nombre de la misién del videojuego:

Los arboles marcados

3. Contexto:

Kratos y Atreus lo preparan todo para el funeral de un ser muy

querido por ambos.

4, Dialogo original (inglés)

- Hup!

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

- Atreus: jArre!

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones v/

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez que
en el texto origen. Hace correcto uso de la lingiiistica

espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra una buena
interpretacion de las unidades fraseoldgicas en el idioma

meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Misica

Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de la

subtitulacion estipulados por la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto final.

Interjeccion Valorativa. Ambas versiones hacen uso de la interjeccién expresiva valorativa mas adecuada para su entendimiento. La traduccion latina

optd por digitar un grito muy usado cuando se hace un salto. Esta estrategia se presenta mas veces a lo largo del juego.




N.° de ficha: 03 ‘

1. Nimero de la mision del videojuego: 1

2. Nombre de la misién de videojuego: Los arboles marcados

Kratos y Atreus lo preparan todo para el funeral de
3. Contexto: INDICADORES
un ser muy querido por ambos.

4. Dialogo original (inglés) - Wait!

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Atreus: Ey!

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones v
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos . . .
. Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez
ingleses
6.1 Aspectos lingiiisticos __ que en el texto origen. Hace correcto uso de la
e. Adjetivos

lingiiistica espafiola.

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto

origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos
Hace uso de referentes culturales. Demuestra una

g. Unidades Fraseolégicas . B . .
6.2 Aspectos Culturales Eh buena interpretacion de las unidades fraseologicas en
. El humor

el idioma meta.

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje
! Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado . B .
THE la subtitulacion estipulados por la TAV.
c. Musica

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto Lo
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables .
final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

7. Analisis ‘

Interjeccion apelativa. Se logré encontrar una adaptacion del mensaje “Wait” hacia una interjeccion apelativa pues éstas se usan para iniciar una

conversacion. Dentro del videojuego Atreus llama la atencién de su padre al contarle que ha visto huellas de ciervo. Esta estrategia se ve viendo

mas adelante.




N.° de ficha: 04 ‘

1. Nimero de la mision del videojuego:

1

2. Nombre de la misién del videojuego:

Los arboles marcados

3. Contexto:

Kratos y Atreus lo preparan todo para el funeral de un ser muy

querido por ambos.

4. Dialogo original (inglés)

- Anger can be a weapon. If you controle it—use it.

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados

- Laira puede ser un arma. Si la controlas, usala.

en el didlogo

INDICADORES

6.1 Aspectos lingiiisticos

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion v/

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

Presenta en el texto meta la misma
naturalidad y fluidez que en el texto origen.

Hace correcto uso de la lingiiistica espafola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados
por la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

7. Andlisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Signos de puntuacién. En esta parte se alcanz6 a realizar una buena traduccién de una figura lingiiistica poco usada en el idioma espafiol, reemplazando la

raya por una coma. A modo de explicacion, la raya o M Dash suele usarse en el idioma anglosajén para pretender lograr una expresividad que los signos

habituales como la coma, punto y coma no lograrian alcanzar tal grado de fuerza y énfasis. Esta estrategia se ve mas adelante en todo el videojuego.




‘ N.° de ficha: 05

1. Nimero de la mision del videojuego:

8

2. Nombre de la mision del videojuego:

Detras de la cerradura

3. Contexto:

Todo este tiempo hemos estado muy cerca de nuestro auténtico

objetivo, pero nunca lo supimos.

4. Dialogo original (inglés)

-But now everyone's gonna think | only got it ‘cause Magni's

gone..

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados

- Modi: pero ahora..todo el mundo va a pensar que lo
tengo...porque Magni no esta.

en el didlogo

INDICADORES

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

6.1 Aspectos lingiiisticos

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

Presenta en el texto meta la misma
naturalidad y fluidez que en el texto origen.

Hace correcto uso de la lingiiistica espafola.

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

6.2 Aspectos Culturales

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

a. Doblaje

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados
por la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

6.4 Aspectos Técnicos

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

‘ 7. Anélisis

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Signos de puntuaciéon. No requeria hacer uso de esos puntos suspensivos dentro del subtitulo, facilmente se pudo reemplazar con comas ya que ni siquiera

se ve en pantalla que el personaje Modi tome bastante tiempo en decir esas lineas. Este error se vio muchas veces durante tod o el videojuego. Este error se

ve mas adelante en todo el videojuego.




‘ N.° de ficha: 06

1. Nimero de la mision del videojuego:

1

2. Nombre de la misién del videojuego:

Los arboles marcados / La senda a la montaia

3. Contexto:

Kratos y Atreus lo preparan todo para el funeral de un ser muy

querido por ambos.

4. Dialogo original (inglés)

- You are NOT ready / - Kratos: Tu no estas listo

5. Dialogo traducido (espaiiol latino)

- What is THAT thing? / - Atreus: ; El hacha no funciona?

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

INDICADORES

6.1 Aspectos lingiiisticos

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas v

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Anélisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Uso de Mayusculas. El idioma inglés tiende a resaltar de manera escrita el énfasis de las palabras que pronuncian sus personajes escribiéndolas en mayusculas.

Para la version espafiola latina no se consideré ese punto, aunque lo recomendable es que si se haya conservado. Esta estrategia se ve mas adelante en todo

el juego.




‘ N.° de ficha: 07

1. Nimero de la mision del videojuego:

2

2. Nombre de la misién del videojuego:

La senda a la montaiia

3. Contexto:

Cumpliendo el ultimo deseo de Fey, nuestros protagonistas

ponen rumbo a la montafia mas alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original (inglés)

- Speak no more of this

5. Dialogo traducido (espaiiol latino)

- Kratos: Y no hay mas que decir.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

INDICADORES

6.1 Aspectos lingiiisticos

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo v

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Analisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Registro y Estilo. En este cuadro se logro identificar el estilo que tiene el personaje para dirigirse a su hijo Atreus. La frase “speak no more of this” deja

entrever la firmeza con la que un padre mantiene al margen del peligro a su hijo.




‘ N.° de ficha: 08

1. Namero de la mision del videojuego: | 2

2. Nombre de la mision del videojuego: | La senda ala montaiia

Cumpliendo el ultimo deseo de Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto: INDICADORES
ponen rumbo a la montafia mas alta para esparcir sus cenizas.

4, Dialogo original (inglés) - If it isn’t the bearded beefer and his sac-seed!

5. Dialogo traducido (espaiiol latino) - Brok: Pero ;Si es el machote barbudo y su semillita.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses
Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez que en

6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

el texto origen. Hace correcto uso de la lingiiistica espafola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo v

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas
Hace uso de referentes culturales. Demuestra una buena

6.2 Aspectos Culturales h. El humor . B . . .
interpretacion de las unidades fraseoldgicas en el idioma meta.

i. lconos

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje
! Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de la
6.3 Aspectos Extralingliisticos b. Subtitulado . » .
THS subtitulacion estipulados por la TAV.
c. Musica

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis

Registro y Estilo. Aqui el personaje hace uso de una frase completamente vulgar, ya que “sac-seed” hace referencia al escroto del hombre, siendo sac la

bolsa que recubre los testiculos y seed el esperma. Muy propio y caracteristico de él.




‘ N.° de ficha: 09 ‘

1. Nimero de la mision del videojuego: 11

2. Nombre de la misién del videojuego: La fuga de Helheim

Un nuevo contratiempo hara que Kratos tenga que fugarse de un
3. Contexto:
lugar que ya conoce muy bien.
- Wow, it's cold. This is Hel?

- Not just Hel...worst place in Hel you could've put us.

INDICADORES

4. Dialogo original (inglés)

B ) . . - Atreus: Vaya, hace frio ;esto es Hel?
5. Dialogo traducido (espafiol latino) L .
- Mimir: No solo eso...es el peor lugar de Hel al que podiamos llegar.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos naturalidad y fluidez que en el texto origen.
f. Signos de puntuacién Hace correcto uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo v

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados
c. Musica por la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al
6.4 Aspectos Técnicos d. Variables

_ producto final.
e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Anélisis ‘

Registro y Estilo. Pareciera que aqui los traductores se apiadaron de sobrecargar toda la culpa contra Atreus pues no hicieron una traduccién literal y optaron

mas por usar su estilo. En la frase original Mimir se refiera Atreus de que él los puse en el peor lugar de Helheim, no obstante, la versién traducida no hace

referencia a eso y solo se refiere a que ellos llegaron ahi por cuenta de los tres.




‘ N.° de ficha: 10

1. Numero de la mision del videojuego: | 9

2. Nombre de la mision del videojuego: | La enfermedad

Hay veces en las que vivir una mentira es lo peor que puedes

3. Contexto: hacer por tu salud. Sélo la verdad y algo de magia pueden INDICADORES
salvarte.

4, Dialogo original (inglés) - | can assure you I'm unsurpassed in keeping confidences.

5. Dialogo traducido (espaiol latino) - Te aseguro que nadie guarda un secreto mejor que tu.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

61A os | o Adjetivos Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez que en
.1 Aspectos lingiiisticos -

f. Signos de puntuacion

el texto origen. Hace correcto uso de la lingiiistica espafola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo v

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas
Hace uso de referentes culturales. Demuestra una buena

6.2 Aspectos Culturales h. El humor

X interpretacion de las unidades fraseolégicas en el idioma meta.
i. Iconos

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje
! Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de la
6.3 Aspectos Extralingliisticos b. Subtitulado . » .
THe subtitulacién estipulados por la TAV.
¢. Musica

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis

Registro y Estilo. Se observa que se hace un completo cambio del orden de la traduccién, sin embargo, el sentido sigue siendo el mismo. Mimir le habla
Kratos para que le cuente qué es lo que él vivié en su pasado, pero él se mantiene en silencio. Mimir intenta hacerlo hablar diciéndole que nadie guarda un
secreto mejor que él, pero ni aun asi consigue que Kratos hable. Lo que sucede en la version traducida es que los traductores aprovecharon este tiempo en el

que Kratos permanece en silencio para dar a entender que nadie guarda mejor un secreto que Kratos y no Mimir. Sencillamente bien hecho.




‘ N.° de ficha: 11

1. Numero de la mision del videojuego: | 9

2. Nombre de la mision del videojuego: | La enfermedad

Hay veces en las que vivir una mentira es lo peor que puedes

3. Contexto: hacer por tu salud. Sélo la verdad y algo de magia pueden INDICADORES
salvarte.

4, Dialogo original (inglés) -Itis a land of unyielding cold.

5. Dialogo traducido (espafol latino) - Freya: Es una tierra de frio inclemente.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

— Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez que en
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos v ] o )
el texto origen. Hace correcto uso de la lingiiistica espafola.

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas
Hace uso de referentes culturales. Demuestra una buena

6.2 Aspectos Culturales h. El humor

X interpretacion de las unidades fraseolégicas en el idioma meta.
i. Iconos

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje
! Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de la
6.3 Aspectos Extralingliisticos b. Subtitulado . » .
THe subtitulacién estipulados por la TAV.
¢. Musica

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis

Adjetivos. Claramente se trata de un didlogo en donde se nota la aparicién de un adjetivo, en primera impresién uno podria pensar que estad mal traducido, sin
embargo, el adjetivo “inclemente” es el que mas se debe usar para referirse a cambios climaticos repentinos o temporadas de frio y calor que son muy

severos. Muy buena traduccion.




‘ N.° de ficha: 12

1. Namero de la mision del videojuego:

1

2. Nombre de la misién del videojuego:

Los arboles marcados

3. Contexto:

Kratos y Atreus lo preparan todo para el funeral de un ser

muy querido por ambos.

4. Dialogo original (inglés)

- Prove me wrong.

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

- Kratos: Desmiénteme

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad y fluidez que en el

texto origen. Hace correcto uso de la lingiiistica espaiiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas

h. El humor

i. lconos

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra una buena

interpretacion de las unidades fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Misica

Respeta las sincronias del doblaje y los parametros de la

subtitulacion estipulados por la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Analisis

mensaje original.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al producto final.

Conservacion. Se demuestra el uso de una adaptacion gréafica. El uso de la adaptacion gréfica en este aspecto cultural ayuda a enriquecer el contexto y

facilita el entendimiento de lo que el personaje expresa, la frase en la versién meta, es traducida a una sola palabra, pero aun conserva la carga total del




‘ N.° de ficha: 13

1. Namero de la mision del videojuego:

2

2. Nombre de la misién del videojuego:

La senda a la montaiia

Cumpliendo el ltimo deseo de Fey, nuestros protagonistas

6.1 Aspectos lingiiisticos

3. Contexto:

ponen rumbo a la montafia mas alta para esparcir sus cenizas
4. Dialogo original (inglés) - Hacksilver
5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Plata

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Analisis

la més cara argolla.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Sustitucién (universalizacién absoluta). El uso de esta palabra tiene origen en la lengua o cultura de los escandinavos y vikingos, el hacksilver es un tipo de
playa utilizable solo para la acufiacion de monedas, lingotes y joyeria. Sin embargo, la traduccién al idioma espafiol nos muestra una equivalencia tan

universal que borra la identificacion de ésta misma en su versién anglosajona. La plata en espafiol, es usada para diversos us os, desde una simple olla hasta




‘ N.° de ficha: 14 ‘

1. Ndmero de la mision del videojuego: 3

2. Nombre de la mision de videojuego: Un reino mas alla.

No todo esta a plena vista cuando miras. Hay cosas que no se
3. Contexto: INDICADORES
encuentran siquiera en este mundo, pero son accesibles.

4, Dialogo original (inglés) - Nista! Ljosta! Prama!

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Nista! Ljosta! Prama!

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion v

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios v

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto Lo
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables .
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis ‘

Conservacion. Las palabras que aparecen en el idioma original del juego, son palabras del nérdico antiguo, y a pesar de que mantienen un significado
traducible para todos los idiomas, el que aparezcan en su forma original, enriguece mucho el juego. Transporta al jugador a familiarizarse con latrama'y el

contexto del juego, obviamente conecta las culturas para que el juego se sienta ain mucho méas ambientado.




‘ N.° de ficha: 15 ‘

1. Numero de la mision del videojuego: 9

2. Nombre de la misién del videojuego: La enfermedad

Hay veces en las que vivir una mentira es lo peor que puedes

3. Contexto: hacer por tu salud. Sélo la verdad y algo de magia pueden INDICADORES
salvarte.

4, Dialogo original (inglés) - Sweet Nanna's nethers!

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Brok: jPor las verijas de mi abuela!

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision v

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis ‘

Supresion u Omisién del referente cultural. Sin lugar a duda esta supresion tuvo que darse, en el texto original Brok hace referencia a una diosa nérdica que
se mantuvo virgen toda su vida, ya que fue esposa de Baldur, dios que no puede sentir placer alguno. Al mantenerse pura, Brok se refiere a ella como una

mujer extremadamente exquisita para el acto sexual. En la versién traducida no se toma en cuenta este contexto, se suprime y se cambia por un referente

muy conocido en todo Latinoamérica. Una muy buena adaptacion del referente.




‘ N.° de ficha: 16 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 2

2. Nombre de la mision del videojuego: La senda a la montaia

Cumpliendo el ultimo deseo de Fey, nuestros protagonistas ponen rumbo a la
3. Contexto: INDICADORES
montafia mas alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original (inglés) - Kratos, Atreus, Freya, etc

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Kratos, Atreus, Freya, etc

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados .
Presenta en el texto meta la misma

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

__ naturalidad y fluidez que en el texto origen.
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos

- — Hace correcto uso de la lingiiistica
f. Signos de puntuacion

- espafiola.
g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion v

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios v

f. Léxico dialectal y acentos
g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales.

6.2 Aspectos Culturales h. El humor Demuestra una buena interpretacion de las

i. Iconos unidades fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los

6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados

c. Musica por la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto Lo
Incorpora los aspectos técnicos adaptados

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables .
al producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis ‘

Nombres Propios. Los nombres propios de los personajes no fueron traducidos debido a que no era necesario de una equivalencia en el idioma meta. La
intencion original de los desarrolladores del videojuego es siempre mantener las referencias culturales mas importantes que ayuden a envolver el ambiente y
tiempo en el que se desarrolla el videojuego. De haber cambiado los nombres, la mitologia nérdica perderia ese misterio y reconocimiento que tiene la cultura

de los escandinavos.




‘ N.° de ficha: 17 ‘

1. Numero de la mision del videojuego: 9

2. Nombre de la misién del videojuego: La enfermedad

Hay veces en las que vivir una mentira es lo peor que puedes

3. Contexto: hacer por tu salud. Sélo la verdad y algo de magia pueden INDICADORES
salvarte

4. Dialogo original (inglés) - Helheim, of all places...

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Mimir: Tenia que ser en Helheim, claro...

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion v

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Andlisis ‘
Sustitucién (Universalizacion parcial). Esta estrategia consiste en hacer explicito lo implicito y aqui se nota que lo hicieron, en la versién original se lee que Mimir

se lamenta porque iran a la tierra de Heilheim (infierno de la cultura nérdica) pero a primera impresién no se siente que se lamente. La version traducida hace

explicito ese pesar de Mimir por ir a Helheim.




‘ N.° de ficha: 18 ‘

1. Numero de la mision de videojuego: 9

2. Nombre de la mision del videojuego: La enfermedad

Hay veces en las que vivir una mentira es lo peor que puedes

3. Contexto: hacer por tu salud. Sélo la verdad y algo de magia pueden INDICADORES
salvarte

4. Dialogo original (inglés) - Helheim, of all places...

5. Dialogo traducido (espaiiol latino) - Mimir: Tenia que ser en Helheim, claro...

5. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion v

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Andlisis ‘
Sustitucién (Universalizacion parcial). Esta estrategia consiste en hacer explicito lo implicito y aqui se nota que lo hicieron, en la versién original se lee que Mimir

se lamenta porque iran a la tierra de Heilheim (infierno de la cultura nérdica) pero a primera impresion no se siente que se lamente. La version traducida hace

explicito ese pesar de Mimir por ir a Helheim.




‘ N.° de ficha: 19

1. Namero de la mision del videojuego:

2

2. Nombre de la misién del videojuego:

La senda a la montaiia

3. Contexto:

Cumpliendo el dltimo deseo de Fey, nuestros protagonistas

ponen rumbo a la montafia mas alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original (inglés)

- Can’t get this sloe-eyed cocklump to cross the bridge!

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

- Brok: jNo consigo que esta estiipida estrabica cruce el puente!

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios v

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Analisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Traduccién Linguistica. La traduccion lingliistica no siempre es buena, sin embargo, en este apartado encaja a la perfeccién. El traductor supo que hacer una

traduccion literal no estaria demas ya que tiene el sustento visual. Estrabica una persona que padece de estrabismo. Causa que sus 0jos se vayan juntando.




‘ N.° de ficha: 20 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 11

2. Nombre de la misién del videojuego: Vuelve a la cumbre
es la hora de seguir adelante con la mision que hemos tenido

3. Contexto: INDICADORES
desde el principio, si es que nos dejan.

4, Dialogo original (inglés) - STAY-AWAY-FROM-MY-SON!

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Kratos: jNO-TE-ACERQUES-A-MI-HIJO!

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion v

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingliisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables .
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Anélisis ‘

Sustitucién (Universalizacion neutra). En este apartado, Kratos se muestra furioso porque Baldur se ha llevado a su hijo, mientras él menciona cada palabra va
repartiendo golpes. En la versién original esto queda muy bien hecho, se nota la fuerza con la que habla, ademas de la intensidad de los golpes. Las palabras
gue usa son muy cortas y solo le toma 5 veces hablar para decir toda la oracién completa. La versién traducida hace uso de una palabra muy extensa, lo cual
obliga al intérprete a tener que hablarla rapido. Esto claramente pudo haberse reemplazado con silabear una palabra, un ejemplo pude haber sido el siguiente:
A-LEJATE-DE-MI-HJO.




‘ N.° de ficha: 21 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 10

2. Nombre de la misién del videojuego: La runa negra

Hace falta algo mas si queremos alcanzar nuestro destino, pero
3. Contexto: INDICADORES
no es algo que pueda conseguirse por métodos normales.

4, Dialogo original (inglés) - Once in a moon, it's been known to happen, yes.

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Mimir: Una vez cada luna, si. Se sabe que ha sucedido.

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion v

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingliisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables .
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Anélisis ‘

Sustitucién (Universalizaciéon neutra). En este apartado se analiz6 una traduccion literal que no ayudé a dejar en claro el mensaje inicial. Es muy raro que

aparezcan Dioses buenos, Mimir en el texto original hace mencién a una frase que se puede interpretar como eventos que raramente suceden. La version

traducida no esté ni siquiera cerca a ese contexto.




‘ N.° de ficha: 22 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 2

2. Nombre de la misién del videojuego: La senda a la montafia

Cumpliendo el ultimo deseo de Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto: INDICADORES
ponen rumbo a la montafia mas alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original (inglés) - Your mother called them “scorn poles.”

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Kratos: Tu madre les llamaba “postes de agravio”

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios v

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingliisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables .
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Anélisis ‘

Universalizacion Limitada. En este caso se pudo observar que el factor de imagen es un claro condicionante para la traduccién de un nombre propio. El traductor

parece haber olvidado que la imagen puede ayudar a encontrar una traduccién acertada para un término que no tiene una equivalencia como tal dentro de otra
cultura. Aqui se muestra que se habla de unos postes magicos que emiten un hedor para debilitar la vida del personaje. La palabra agravio significa una accién
de herir, ofender o despreciar a alguien, claramente este significado no tiene ninguna relacién con la funcién de este objeto. Desde mi punto de vista creo que

una traduccion mas acertada pudo ser “postes repugnantes” ya que Atreus menciona que éstos emiten un hedor que impide continuar por ese camino.




‘ N.° de ficha: 23

1. Namero de la mision del videojuego:

2

2. Nombre de la misién del videojuego:

La senda a la montaiia

3. Contexto:

Cumpliendo el ultimo deseo de Fey, nuestros protagonistas

ponen rumbo a la montafia méas alta para esparcir sus cenizas.

4. Dialogo original (inglés)

- As much or as little as you like.

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

- Tanto o tan poco como deseen.

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas v

h. El humor

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Analisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

responde, tanto o tan poco como ustedes deseen. Una buena traduccioén sin duda del dicho anglosajon.

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.

Unidades Fraseol6gicas. As much or as little es un dicho muy popular en el idioma inglés para referirse a ciertas situaciones en donde se deje a eleccién de la

persona con la que se esta hablando, el decidir sobre un acontecimiento. Atreus le pregunta a Freya si es que en algin momento se volveran a ver y ella




‘ N.° de ficha: 24 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 2

2. Nombre de la misién del videojuego: La senda a la montafa

Cumpliendo el ultimo deseo de Fey, nuestros protagonistas
3. Contexto:
ponen rumbo a la montafia mas alta para esparcir sus cenizas.
INDICADORES

- "No yoked beast, nor fearful thrall/ Nor rooted tree doth know
4. Dialogo original (inglés) "
my ca

B ) B - "Ninguna bestia subyugada, ningun esclavo asustado, ni
5. Didlogo traducido (espafiol lat) L . L
ningun arbol enraizado conocera mi llamado™

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas v Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica laTAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Anélisis ‘

Unidades Fraseol6gicas. (Uso de la rima). Como ya se sabe, los acertijos tienden a ser rimas y esto suma aln mas la complejidad para la elaboracién de una

traduccion, pues deber ser de similar altura al acertijo del idioma nativo. En esta ocasion trataron de traducir la frase de manera que tenga la forma de unarima

pero que al mismo tiempo conserve la misma respuesta.




‘ N.° de ficha: 25 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 4
2. Nombre de la misién del videojuego: La luz de Alheim
Una batalla por la luz que lleva miles de afios luchandose esta a
3. Contexto:
punto de llegar a su fin. INDICADORES
4, Dialogo original (inglés) - "Greatest man nor tallest tree / Begins as any more than me"

. - "Los hombres y arboles mas importantes, comienzan siendo
5. Dialogo traducido (espafiol latino)
como yo de grandes”

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas v Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingilisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis ‘

Unidades Fraseoldgicas. (Uso de la rima). El uso del slash (/) es muy caracteristico aqui en los acertijos en inglés. Se usan para separar las dos ideas que

guardan una discreta relacién. En espafiol no es tan usual hacer eso asi que solo se hace uso de la coma. La rima sigue estand o presente.




‘ N.° de ficha: 26 ‘

1. Namero de la mision del videojuego: 6
2. Nombre de la mision del videojuego: Un nuevo destino
No todo esta a plena vista cuando miras. Hay cosas que no se
3. Contexto:
encuentran siquiera en este mundo, pero son accesibles. INDICADORES
4. Dialogo original (inglés) - "Feed me not, we both are doomed/Overfeed me, all consumed”

. - "Si no me alimentas, estamos perdidos. Si me alimentas de mas,
5. Dialogo traducido (espafiol latino) .
todos consumidos"

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas v Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingilisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica la TAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto L
Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos d. Variables
producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis ‘

Unidades Fraseoldgicas. (Uso de la rima). Al igual que los anteriores acertijos, este también se tuvo que adaptar de manera que pueda escucharse en forma

derima.




‘ N.° de ficha: 27

1. Namero de la mision del videojuego:

6

2. Nombre de la misién del videojuego:

Un nuevo destino

3. Contexto:

No todo estda a plena vista cuando miras. Hay cosas que no se

encuentran siquiera en este mundo, pero son accesibles.

4. Dialogo original (inglés)

-You did well.

-Thanks!

-The boy...

-Just having a little fun, you big grump.

5. Dialogo traducido (espaiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

Kratos: Lo hiciste bien.
Mimir: jGracias!
Kratos: El nifo...

Kratos: Solo se esta divirtiendo un poco, grufion.

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas

h. El humor v

i. lconos

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de nimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

¢. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

‘ 7. Analisis

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.




Humor. No se adopt6 el sentido humoristico de la frase de Mimir para con Kratos. En este apartado, Kratos y Atreus salen de una intensa batalla contra Draugr,
a lo que Kratos luego le dice que lo hizo bien, Mimir que solo ofrece asistencia con palabras diciendo a Kratos por donde estan los enemigos, mas no pelea;

responde a él con un “gracias”, sabiendo que Kratos no se dirigia a él sino al nifio. La Ultima frase se roba todo el sentido del humor en ese diélogo.

‘ N.° de ficha: 28 ‘

1. Nimero de la mision del videojuego: 7

2. Nombre de la mision del videojuego: El cincel magico.

No todo esta a plena vista cuando miras. Hay cosas que no se
3. Contexto: INDICADORES
encuentran siquiera en este mundo, pero son accesibles.

4, Dialogo original (inglés) -You’re cracked, you know that?

5. Dialogo traducido (espafiol latino) - Mimir: Estas chiflado, ¢ lo sabias?

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el dialogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseologicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor v una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica laTAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al
6.4 Aspectos Técnicos d. Variables

_ producto final.
e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Anélisis ‘




Humor. Al tratarse de un espafiol neutro, el traductor tomé una palabra reconocible en todas las regiones latinas “chiflado” es una palabra que se puede entender

a primera impresion, sin embargo, la palabra “loco” tampoco habria estado mal.

‘ N.° de ficha: 29 ‘

1. Numero de la mision del videojuego: 7
2. Nombre de la mision del videojuego: El cincel magico.

No todo esta a plena vista cuando miras. Hay cosas que no se
3. Contexto:

encuentran siquiera en este mundo, pero son accesibles.

-Give the man credit. He has a talent for destroying things.

ying fing INDICADORES

4, Dialogo original (inglés) -Remember that, head.

-Never leaves my mind...

Mimir: Hay que reconocerle que tiene talento para destruir cosas.
5. Dialogo traducido (espaiiol latino) Kratos: No lo olvides, cabeza.

Mimir: Me resultaria imposible...

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el diadlogo

a. Interjecciones
b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses Presenta en el texto meta la misma naturalidad
6.1 Aspectos lingiiisticos e. Adjetivos y fluidez que en el texto origen. Hace correcto
f. Signos de puntuacion uso de la lingiiistica espafiola.

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseoldgicas Hace uso de referentes culturales. Demuestra
6.2 Aspectos Culturales h. El humor v una buena interpretacion de las unidades
i. Iconos fraseoldgicas en el idioma meta.

j- Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de niimeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

a. Doblaje Respeta las sincronias del doblaje y los
6.3 Aspectos Extralingiiisticos b. Subtitulado parametros de la subtitulacion estipulados por
c. Musica laTAV.

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes

c. Longitud de texto Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

6.4 Aspectos Técnicos .
d. Variables producto final.

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido




g. Calendario

Humor. Se pudo dar un contexto mas humoristico ya que cuando se escucha el tono y timbre que usan al sostener este didlogo, se nota que Mimir esta temeroso

de que Kratos pueda enfrentarse a él, como si rogara nunca despertar la ira de Kratos. Este complemento lo pasaron por alto en la versidn traducida.

‘ N.° de ficha: 30

1. Namero de la mision del videojuego:

7

2. Nombre de la misién del videojuego:

El cincel magico.

3. Contexto:

No todo esta a plena vista cuando miras. Hay cosas que no se

encuentran siquiera en este mundo, pero son accesibles.

4. Dialogo original (inglés)

-The Sons of Thor will destroy you.
-The Sons of Thor are welcome to try!
-Head!

-Sorry. Overstepped, yeah?

5. Dialogo traducido (espafiol latino)

6.1 Aspectos lingiiisticos

Magni: Los hijos de Thor los destruiran.
Mimir: {Ya quisieran los hijos de Thor!
Kratos: jCabeza!

Mimir: Lo siento. Me pasé ¢ verdad?

6. Aspectos de la localizacion del videojuego encontrados en el didlogo

a. Interjecciones

b. Onomatopeyas

c. Falsos cognados

d. Traduccion de sintagmas nominales complejos ingleses

e. Adjetivos

f. Signos de puntuacion

g. Mayusculas

h. Abreviaturas

i. Registro y Estilo

INDICADORES

Presenta en el texto meta la misma naturalidad
y fluidez que en el texto origen. Hace correcto

uso de la lingiiistica espafiola.

6.2 Aspectos Culturales

a. Conservacion

b. Sustitucion

c. Supresion u Omision

d. Creacion de un elemento no existente en el texto origen.

e. Nombres propios

f. Léxico dialectal y acentos

g. Unidades Fraseolégicas

h. El humor v

i. lconos

j. Formato de fecha y hora

k. Sistemas monetarios

|. Formato de numeros

m. Formato de direcciones

n. Colores

fi. Aspectos legales

Hace uso de referentes culturales. Demuestra
una buena interpretacion de las unidades

fraseoldgicas en el idioma meta.

6.3 Aspectos Extralingiiisticos

a. Doblaje

b. Subtitulado

c. Musica

Respeta las sincronias del doblaje y los
parametros de la subtitulacion estipulados por
la TAV.

6.4 Aspectos Técnicos

a. Codificacion de caracteres

b. Graficos e imagenes




c. Longitud de texto

d. Variables

e. La concatenacion

f. Teclado y teclas de acceso rapido

g. Calendario

‘ 7. Analisis

del enfrentamiento y quizé& despejar los nervios del jugador. La traduccion también fue muy atinada.

Humor. Esta escena, a percepcion mia, me parecié muy cémica. En medio de una pelea de Jefes, Mimir aparece con sus frases para bajar un poco la tension

Incorpora los aspectos técnicos adaptados al

producto final.




1.1.Nombres y Apellidos del experto: Ernesto Elias Ventura Bravo

VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

1.2. Grado académico: Magister.
1.3.Cargo e institucion donde labora: Docente a tiempo parcial de la escuela de Traduccion e
Interpretacion UCV-Chiclayo.

1.4.Nombre del instrumento a validar: Ficha de Analisis

ASPECTOS DE VALIDACION

1 2
CRITERIO INDICADORES POR ACEPTABLE
MEJORAR
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje comprensible. X
2. OBJETIVIDAD Esta adecuado a las leyes y principios cientificos. X
3. ACTUALIDAD Estad adecuado a los objetivos y las necesidades X
reales de la investigacion.
4. ORGANIZACION Existe una organizacion ldgica. X
5. SUFICIENCIA Toma en cuenta los aspectos metodoldgicos X
esenciales.
6. INTENCIONALIDAD Estd adecuado para valorar las variables de X
investigacion.
7. CONSISTENCIA Se respalda en fundamentos técnicos y/o cientificos. X
8. COHERENCIA Existe coherencia entre el problema, objetivos, X
variables e indicadores.
9. METODOLOGIA La estrategia responde a una metodologia y disefios X
aplicados para lograr probar las hipétesis.
10. PERTINENCIA El instrumento muestra la relacién entre los
componentes de la investigacion y su adecuacion al X

método cientifico.

OPINION DE APLICABILIDAD

- El instrumento cumple con los requisitos para su aplicacion
- El instrumento no cumple con os requisitos para su aplicacion

PROMEDIO DE VALORACION:

OBSERVACIONES:

Chiclayo, 24 de noviembre 2020

Firma del experto
DNI: 45921770
Teléfono: 95766119




v ACION

1. DATOS GENERALES
1.1, Nombres y Apellidos del experto: LEONARDO ALBERTO GIL LANG
1.2. Grado académico: MAGISTER

1.3, Cargo ¢ institucion donde labora: DOCENTE / UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
1.4. Nombre del instrumento a validar: FICHA DE ANALISIS DE LA TESIS TITULADA:
“ANALISIS DE LA LOCALIZACION DEL VIDEOJUEGO GOD OF WAR 4 DEL

INGLES AL ESPANOL LATINO”.
1.  ASPECTOS DE VALIDACION
1 2
CRITERIO INDICADORES OR ACEPTABLE
MEJORAR
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje comprensible. 2
2. OBJETIVIDAD Esta andecuado a las leyes y principios cientificos. 2
3. ACTUALIDAD Estd adecuado a los objetivos y las necesidades 2
reales de la investigacion.
4. ORGANIZACION Existe una organizacion lbgica. 2
5. SUFICIENCIA Toma en cuenta los  aspectos  metodologicos 2

esenciales.

6. INTENCIONALIDAD

Estda adecuado para valorar las vanables de
investigacion.

~

7. CONSISTENCIA

Se respalda en fundamentos enicos y/o cientificos.

8. COHERENCIA

Existe coherencia entre ¢l problema, objetivos,
variables ¢ indicadores.

9. METODOLOGIA

La estmtega responde a una metodologia y disedos
aplicados paru lograr probar las hipotesis.

10, PERTINENCIA

El mstrumento muestra la relacion entre los
componentes de la investigacion y su adecuacion al
método cientifico.

n. OPINION DE APLICABILIDAD
- El Instrumento cumple con los requisitos para su aplicacién

- El instrumento no cumple con os requisitos para su aplicacién

IV.  PROMEDIO DE VALORACION:

<

OBSERVACIONES:

Si

lo misma.

Aflade la palabra videojuego en la seccién 1y 2:
1. Numero de la misién del videojuego
2. Nombre de la misién del videojuego

Revisa la numeracién en la seccién: “Nombre de la misién del videojuego:” y “Contexto:” es

Chiclayo, 24 de noviembre 2020




VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS GENERALES
1.1, Nombres y Apellidos de! experto: Esdras Jocl Torres Vargas
1.2. Grado académico: Magister.
1.3.Cargo e institucion donde labora: Coordinador de la escuela de Traduccion e Interpretacion

UCV-Chiclayo.

1.4. Nombre del instrumento a validar: Ficha de Analisis

IL. ASPECTOS DE VALIDACION

ma del experto
NI: 420415775

Teléfono: 961282638

1 2
CRITERIO INDICADORES FOR ACFPTABLE
MEJORAR
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje comprensible. X
2. OBJETIVIDAD Esta adecuado a las leyes y prmcipios cientificos. X
3. ACTUALIDAD Estd adecuado a los objetivos v las necesidades X
reales de ln mvestigacion.
4. ORGANIZACION Existe una organizacton logica. X
= TUTICIENCIA Toma en cuenta los dspectos metodologicos | X
esenciales,
o. uviENCIONALIDAD | Estd adecuado para valorar las  variables  de X
investigacion.
7. CONSISTENCIA Se respalda en fundamentos técnicos o cientificos. | X
8. COHERENCIA Existe coherencia entre ¢l problema, objetivos, X
variables ¢ indicadores.
9. METODOLOGIA La estrategia responde a una metodologia y disefios X
aplicados para lograr probar las hipotesis
10. PERTINENCIA El instrumento muestrs 1o relacion entre los X
componentes de la investigacion v su adecuacion al
método cientifico.
1. OPINION DE APLICABILIDAD
- El instrumento cumple con los requisitos para su aplicacién X
- Elinstrumento no cumple con os requisitos para su aplicacion
IV.  PROMEDIO DE VALORACION:
V. OBSERVACIONES:
Chiclayo, 26 de Julio del 2020




