\.' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE TRADUCCION E INTERPRETACION

La traduccién de los referentes culturales en la version latina del videojuego The
Division 2

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE:
Licenciado en Traduccion e Interpretacion

AUTOR:

Aponte Calle, Erroll (ORCID: 0000-0002-8636-8433)

ASESOR:

Dr. Laluptd Valladolid José Humberto (ORCID: 0000-0002-6956-8521)

LINEA DE INVESTIGACION:

Traduccion y Terminologia

Piura — Per(
2020



DEDICATORIA

A Dios por darme fuerza y la
sabiduria  para  lograr  mis
propositos y a mi familia, por ser
el motor que me impulsa a seguir
adelante y por siempre confiar en

mi.



AGRADECIMIENTO

A mis padres, por haber confiado
todo el tiempo en mi para la
realizacion de este trabajo de
investigacion. A mi asesor de tesis
el Dr. José Humberto Lalupl
Valladolid y a la Magtr. Paola
Miranda Castillo, quienes gracias a
su experiencia y conocimientos han
sido la guia para la elaboracion de

este trabajo.



Pagina del Jurado



DECLARATORIA DE AUNTENTICIDAD

Yo Erroll Aponte Calle con DNI 42508253, estudiante del décimo ciclo de la
Universidad Cesar Vallejo, Facultad Educacion e Idiomas, Escuela de Idiomas. Declaro
bajo juramento que toda documentacion que acompaiio a la tesis “La Traduccion de los
referentes culturales en la version latina del videojuego The Division 2” es veraz y

auténtica.

De igual manera, declaro bajo juramento que todos los datos e informacion que se
presenta en esta tesis son auténticos y fidedignos. En tal sentido asumo toda
responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad, ocultamiento u omision tanto
de los documentos como de la informacion aportada por lo cual me someto a lo

dispuesto en las normas académicas de la Universidad Cesar Vallejo.

Piura 11 de agosto del 2020

Kby

Erroll Aponte Calle



indice

=T [ Tox=U o] - SRS USRTRPRRN i
Y[ o [=Tol T 1 T=] ) o R USSP ii
PAGING 08 JUFAAD ..ottt bbb iv
Declaratoria de autenticidad. .. .......ccccerereiiiiiiiinee e %
10 [T Vi
RESUMEN ...t e e et e e ae e e aree e vii
ABSTRACT o rae e viil
I INTRODUCCION ....ooiiiirieiicieieeeiiesissis sttt sse s 1
1.1. Realidad probIEMALICA .........ccoiiriiieiiee e 1
1.2, TraDajOS PrEVIOS ...ccueeiveeieieie ettt ettt ettt et e e e e ste e e sreenteeneenneeeas 3
1.3. TEOrias relaCionadas ...........ccuuieieiirienie et 6
1.4 Formulacion del problema...........ccoooieiieiicie e 20
15 Justificacion de eStUTIO..........cccvvvereiiieie e s 20
18 HIPOTESIS ...ttt bbbttt b b bbb ens 21
1.7 OBJELIVOS. .. ettt ettt et e s e ste et rt e beenbeaneenreeteeneenreenne s 21
Il METODO oottt 22
2.1 Diseflo de INVESTIGACION ........cccuiiieiieiee et 22
2.2 Variables, OperacionaliZaCion............ccceiveiiiie i 23
2.3 PODIACION Y MUESTIA......cueiiiieieieie et 27
2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.............. 28
2.5 ProCedimiBntO. .......cccoiiiiiiiiiiiic 29
2.6 Método de analiSis de datoS.........oceiiiiiiiiiieiee e 29
2.7 ASPECIOS BLICOS .. .v vttt et e e 29
I RESULTADOS ...ttt sttt nne s 30
IV DISCUSION . ...ttt 33
V. CONCLUSIONES ......cooot ittt sre s reene e 36
VI RECOMENDACIONES ...t 37
REFERENCIAS ...ttt e e s te e e srae e e nae e e nnee e 38
ANEXOS ...ttt e e e 42

Vi



RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue analizar los referentes culturales en el espafiol latino
del videojuego The Division 2. Se trabajo las 5 primeras horas, lo que equivale a 4
misiones in game. Se analizaron 110 referentes culturales. Para ello se utilizo la técnica
de la observacion y, por consiguiente, se cre6 un instrumento a través de una ficha de
analisis para recoger los datos. La variable traduccién de los referentes culturales en la
version en espaiol latino del videojuego “The division 2” se clasifico de acuerdo con las
dimensiones que fueron los referentes culturales que tienen como subdimensiones 7
categorias de referentes culturales segun la tedrica Paula lgareda y las técnicas de
traduccion con sus subdimensiones las cuales son 18 técnicas segun Lucia Molina y sus
respectivos indicadores. El disefio fue no experimental del tipo descriptivo simple. Se
observé que las dos categorias de referentes culturales predominantes fueron la
categoria Historia y Universo social que coinciden con un 26% respectivamente. De
igual manera se observo que las técnicas mas empleadas fueron la técnica literal con

(55%), el préstamo (13%) y el equivalente acufiado (17%).

Palabras clave: técnica de traduccion, referente cultural, videojuego, categorias
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ABSTRACT

The objective of the research was to analyze the cultural references in Latin American
Spanish of the video game The Division 2. The first 5 hours were worked, which is
equivalent to 4 missions in the game. 110 cultural references were analyzed. For this,
the observation technique was used and consequently an instrument was created through
an analysis sheet to collect the data. The translation variable of the cultural references in
the Latin American Spanish version of the video game “The Division 2” was classified
according to the dimensions, in this case, the cultural references which were subdivided
into 7 categories according to the theorist Paula Igareda, along with the 18 translation
techniques according to Lucia Molina and their respective indicators. The design was
non-experimental of the simple descriptive type. It was observed that the two
predominant categories of cultural references were History and Social Universe with
26% respectively. In the same way, it was observed that the most used techniques were
the literal technique (55%), borrowing (13%) and the established equivalent (17%).

Keywords: translation technique, cultural reference, video game, categories
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I. INTRODUCCION

1.2 Realidad problematica

El mercado de los videojuegos crece cada dia mas, de manera que en el mundo la
demanda de estos es mas amplia en varios paises del mundo, donde la cultura gaming es
latente; asi es estados unidos unos de los paises que mas consume estos productos y asi
también es un pais donde se encuentras las mas grandes e importantes que se encargan

de su desarrollo, casi en el mismo nivel que Japon y Corea del sur.

En paises hispanohablantes se tienen los mercados de México y Espafia sin dejar de
lado el Sudamericano, que también son parte de un mercado extenso, los productos
audiovisuales de entretenimiento (cine, programas de tv, etc.), llegaron a ellos en su
lengua materna, asi pues, esperan tener lo mismo con los videojuegos, ademas de los
softwares y paginas web, en consecuencia, son mas los latinoamericanos que demandan
productos en su lengua madre. “Los videojuegos son producciones que poseen cantidad
de referentes culturales, parte de una cultural que los hace un referente en si mismos”.

(Méndez, 2016, p.753)

Las referencias culturales en la lengua reflejan en una cultura, la realidad del mundo.
Hacen mencidn a las piezas que se relacionan con la cultura, las costumbres, el estilo de
vida, la gastronomia, el arte, la politica, etc. son de diversos tipos: nombres propios,
comidas o bebidas, instituciones, profesiones, medidas, etc. Para ambas culturas los
elementos culturales son compartidos, aunque de igual manera pueden no existir
(lgareda, 2011). Los referentes culturales dentro de todas las complejidades
terminoldgicas, estilisticas y gramaticales que presenta el texto original, son los méas
dificiles de afrontar para un profesional de la traduccion. Méndez, (2016).

Vézquez Rodriguez, 2015 sefiala que los problemas culturales, suelen ser los que
provocan los cambios mas visibles en los videojuegos. Esto se puede observar en las

portadas de los videojuegos, estos en funcion del mercado en el que el producto se
lanzaré seran modificados, lo mismo ocurre con las portadas de muchos libros. En otros

momentos, problemas de tipos cultural han provocado que un videojuego sea retirado

del mercado o que su lanzamiento se retrase. EI Mundo: en linea (como se cito en
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Véazquez Rodriguez, 2015) un ejemplo de ellos es Little Big Planet de Play Station 3 el
cual tenia partes de versos del Coran en la letra de una de las canciones que formaban
parte de la banda sonora La religion musulmana tiene prohibido el uso del Corén de esta

forma, por lo tanto, el videojuego se reeditd antes de su lanzamiento.

O,,Hagan y Mangirén (como se citd en Capilla, 2014) dicen que en la actualidad, son
muchas las lenguas a las que los videojuegos se localizan, el proceso denominado
“culturizacion” aparece al considerarlos como un producto cultural, esencial en la
localizacion de videojuegos. Edwards (como se citd en Capilla, S, 2014) la falta de
culturizacion puede conllevar a prohibir el producto en otros mercados y asimismo este

determina el éxito o el fracaso del producto.

Son cada vez mas los juegos que son traducidos en el espafiol, tanto en el espafiol de
Espafia como en el latinoamericano y existen pocos trabajos de investigacion que
muestran como un profesional de traduccion de videojuegos aborda los referentes
culturales presentes en un videojuego, bajo qué estrategias de trabajo son abordados.
Segln Marcelo (como se citd en Méndez, 2016) para tal propdsito existen diversas
estrategias de trabajo con las que se cuenta, por otro lado, en los estudios de traduccién
para la transferencia de estos elementos no existen directrices establecidas. Por lo
general, hay tres estrategias basicas de las que se habla y que engloban toda la gama de
posibilidades y estas son: domesticacion, extranjerizacion y neutralizacién. Pues como
se menciona anteriormente son de gran importancia debido a que todo depende de su
buena adaptacion para su éxito o fracaso dentro de la cultura a la cual se quiere
introducir el producto. Por otro lado, se tiene poco en cuenta las necesidades con las que
se pueden encontrar los profesionales o futuros profesionales que quieren incursionar en
este sector de la traduccidn de videojuegos, por lo que hay poca conciencia con respecto
a ello. Asi mismo, una mala traduccion del videojuego, no permite a los usuarios el
disfrute de una buena experiencia, por lo general en videojuegos que cuentan una
historia. Todo videojuego que se desarrolle en una pequefia 0 gran compafiia, tiene que
ser traducido, sin embargo, hay videojuegos que no son traducidos a nuestro idioma,
puede que sea por la cantidad de texto que este posee y en consecuencia la cantidad de
texto a traducir aumenta. Por ultimo, los que llegan a ser traducido, en algunas
ocasiones la calidad en la traduccion y en la adaptacion a la cultura de llegada que es

por lo general la parte mas dificil del encargo, es muy pobre.



1.2 Trabajos previos

Nivel Internacional
Fuster, C. (2018) presentd el trabajo final de grado titulado Los referentes culturales en
un videojuego humoristico: andlisis de South Park: la vara de la verdad a la Universitat
Jaume I, para obtener el grado de bachiller en Traduccion e Interpretacion.
El objetivo general de la investigacion fue el andlisis de la traduccion de los referentes
culturales de un videojuego: South Park: la vara de la verdad
La metodologia empleada fue la cuantitativa. Se pudo observar que se ha recurrido a la
adaptacion como meétodo de traduccion para poder conservar el efecto humoristico de
los referentes culturales y también para naturalizar el lenguaje de llegada en otros
Para ciertos casos, el traductor utilizd la creacion discursiva, esto quizés porque el
traductor considerd ofensivo el estereotipo espafiol empleado en el original, pues existe
un equivalente en espafiol para la expresion «lifelike chest hair» y no existe ningln tipo
de restriccion de caracteres. En un caso diferente se utilizo la creacion discursiva debido
a que el efecto humoristico se logra al preservar las siglas, pues es un claro ejemplo de
gue mejor que un nombre propio es conservar el humor. Si es humor con un juego de
palabras racista, dado que es dificil conservar el juego de palabras, el traductor se vio
obligado a recurrir a la creacion discursiva.
Hay también empresas o entidades muy conocidas en la cultura origen, pero estas no se
conocen en la cultura meta, en casos como estos se uso la ampliacién y la adaptacién
respectivamente (Sportscenter y Coldwell Banker).
Hubo en cantidad referentes intertextuales en la obra. Estos sirven o para provocar
humor o crear una especie de complicidad entre los autores de la obra y la audiencia. Se
utiliz6 para ellos la traduccion literal o el equivalente acufiado, esto se debe a que todas
las palabras a alas que se hace referencia son conocidas por el publico.
Se consider6 que, a la hora de elegir las técnicas de traduccion, factores como estos
supusieron un cambio significativo, y esto es porque en algo tan simple como la
traduccion de objetos, acompafiados ademas de su imagen, se pueden encontrar distintas

técnicas como el calco, la adaptacion o el préstamo. Ademas, para la traduccion del



objeto de estudio, el traductor necesita de conocimientos previos que pueden ser
culturales o intertextuales de todo tipo o, en tal caso, antes de hacer la traduccion

documentarse.

Castillo et al. (2015) presento tesis titulada Andlisis de las referencias culturales en la
subtitulacion espafiol-inglés de la pelicula EI mundo es nuestro a la Universidad de
Granada para la obtencion de su titulo de grado.

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar las clasificaciones de las
referencias culturales y las estrategias de traduccion propuestas por un amplio nimero
de autores.

La metodologia empleada fue cualitativa. Se analizaron 44 palabras y frases en las que
se pudo identificar los tipos referentes culturales. Se concluy6 que las estrategias de
traduccion mas empleadas fueron la generalizacion y la traduccion literal, de igual
manera los referentes culturales encontrados fueron de estructura social e instituciones
culturales. Se concluy6 que el traductor realizé una traduccién literal en la mayor parte
de los casos sobre todo en los del tipo “instituciones sociales” que se refieren a un
ambito més amplio como el de la cultura religiosa, no obstante, se perdi6 en la mayoria

de los casos, el mensaje de la trama original.

Vidal (2013) present6 su tesis de maestria titulada La traduccion de términos culturales
en el medio audiovisual: andlisis de ejemplos extraidos del subtitulado de The Big Bang
Theory a la Université de Geneve, Suiza para obtener su Master.

El objetivo principal fue analizar los procedimientos de traduccion utilizados en el
medio audiovisual para solucionar los problemas derivados de la traduccion de términos
y los tipos de referencias culturales

La metodologia empleada fue cuantitativa. Se analizaron 100 frases extraidas de la serie
“The Big Bang Theory” y se pudo concluir que el procedimiento que se utilizé en
mayor medida para la traduccion de referentes culturales fue la Neutralizacion, aunque
existen ciertas categorias en las que el procedimiento fue diferente. Las dos categorias
de referentes culturales que predominaron fueron Cultura material en la que destaca la
técnica de neutralizacion y la segunda categoria es la cultura social en la que se emplea

con mayor frecuencia una traduccion literal o libre.



Ruiz, S (2013) presentd su investigacion de Master oficial titulado Los referentes
culturales y su tratamiento en la traduccion del manga Los casos de La espada del
inmortal, jGALS!, Vidas etilicas y Ranma %2 a la universidad de Barcelona, para obtener
su master.

El objetivo principal de este trabajo es conocer de qué manera se trasladan las
referencias culturales en la traduccion del manga. Cuyos objetivos especificos fueron:
Analizar el tipo de referencias culturales que aparecen en cuatro obras diferentes de
manga, cada una de un género diferente (shénen, shojo, josei y seinen) y Obtener un
listado de las técnicas traductoras que se utilizan en la traduccion de las referencias
culturales de las obras escogidas.

La metodologia empleada fue cuantitativa. Se describieron los tipos de referentes
culturales en 4 mangas seleccionados. El primer manga La espada inmortal esta
ambientada en una época historica cuyo tema principal son los samurais. Pues de
acuerdo a la hipotesis tendrian que haber habido focos culturales del vocabulario
historico relacionados con el periodo Edo y los samurais, pero las cifras confirman que
Estructura social fue la categoria mas abundante (40,26%) seguida de cultura material
(28,94%), en esta categoria se agruparon las armas que usan los personajes, por ultimo
la categoria Historia (15.79%); en el caso del manga Gals la categoria predominante
fue Estructura Social (48,11%) debido a que este se centra en costumbres y conductas
de una tribu urbana japonesa; en el manga Vidas etilicas predomind la categoria Cultura
material (47,66%) los elementos culturales que destacaron son los relacionados con la
alimentacion y ocio y por el dltimo el manga Ramma % en el que predomind la
categoria estructura social (48,88%) . Con respecto al segundo objetivo, las técnicas
mas usadas en los mangas La espada inmortal y Vidas etilicas son el préstamo y la
transliteracion lo que sugiere una traduccion extranjerizante, en Gals se hace uso del
préstamo y en Ramma % se utilizan equivalentes acufiados y préstamos para los

nombres de las artes marciales

Nivel Nacional:

Huaman, Francis (2018) presentd su tesis titulada Los referentes culturales en el
subtitulado del espafiol al inglés de documentales peruanos, Lima, 2018 a la
Universidad Cesar Vallejo, para obtener su titulo de licenciada en Traduccion e

Interpretacion.



El objetivo general de esta investigacion fue analizar los referentes culturales en el
subtitulado del espafiol al inglés de documentales peruanos, Lima, 2018.

La metodologia empleada fue cualitativa. Se concluyd que los referentes culturales
empleados fueron propios del Perl y es por ello que para la traduccion de estos
referentes culturales se utilizé la literalidad. Al ser términos propios de la cultura

peruana no fue posible encontrar un equivalente.

Nivel Local:

No se han encontrado trabajos relacionados.

1.3 Teorias relacionadas

1.3.1 Los videojuegos

Lopez (como se citd en Méndez, 2015) es posible que las personas tengan una imagen
mental distinta cuando intentan dar respuesta a esta pregunta Calvo Ferrer (como se cito
en Méndez, 2015) sefiala que las condiciones especiales de un videojuego atienden a
numerosas explicaciones, Yuste Frias (como se cité en Méndez, 2015) indica que son
muchos los académicos asi como los profesionales pertenecientes al sector que
pretenden dar respuesta a esa pregunta, para dar sentido a un producto muy complejo
cuya percepcidn va a cambiar de acuerdo al entendimiento de quien observa al mundo.
No es sencillo definir un videojuego. Primero es porque, se utiliza el concepto de
videojuego indiferentemente para hacer referencia al hardware 0 a sus componentes
tecnoldgicos, asi como al software o al tipo de juego. Y segundo, es que hay multiples
posibilidades que se ofertan en el mercado (consolas domésticas, maquinas recreativas,
ordenadores personales.) presentando diversidad de videojuegos que estan
evolucionando constantemente. (Diez, et al., 2004), para Levis, (como se cité en Diez,
et al. 2004) un videojuego es un entorno informatico que en una pantalla reproduce un
juego en el cual sus reglas ya han sido programadas con anticipacién. Y segin Marqués
(como se citd en Diez, et al. 2004)., un videojuego es todo tipo de juego electronico
interactivo que ofrece actividades ludicas, el medio que se utiliza (plataforma
electronica), muy aparte de su soporte como el ROM interno, cartucho, disco magnético

u optico, on-line y de la plataforma tecnoldgica que utiliza como la maquina de bolsillo,



videoconsola conectable al TV, microordenador, video interactivo, red telematica,
maquina recreativa y teléfono movil.

Provenzo (1991) resalta que los videojuegos, gracias a la sociedad del consumo son una
puerta abierta, que permite a todos conectarnos con redes enormes y poderosas de
informacion, entretenimiento, ocio y comunicacion, haciendo énfasis en la relacion que
existe entre el juego y aspectos externos y a los sujetos que toman parte en él. Y para
Pelegrina y Tejeiro (como se cita en Calvo, 2012) todo juego electronico cuyos
objetivos son ludicos, los cuales utilizan la tecnologia informética y permiten que el
jugador y la maquina interactlen a tiempo real y la accion se desarrolla principalmente
sobre un soporte visual el cual puede ser la pantalla de una consola, de un televisor, de

un ordenador personal, o cualquier otro soporte semejante.

Bellis y Lopez. (2008) Nos dicen que se debe pensar en los videojuegos como
herramientas para relacionarse y no de aislamiento. En el &mbito familiar, asi como en
otros, una red de emociones, dialogos y relaciones se generan en las practicas de juego.
En espacios publicos y privados, asi como cibercafés y en el mismo hogar se juegan
videojuegos, pues estos son lugares donde por lo general se socializa y se expresan
emociones reales en un contexto virtual. De esta manera se consideran a los videojuegos
COMo una expresion artistica, sin embargo, el publico es aln incapaz de asimilarlo. El
fendmeno en el que el videojuego se ha transformado aun no es comprendido por
muchos, y no tiene significado propuesto para la sociedad, al igual que el arte
contemporaneo, pues para analizar y estructurar una opinién, no encuentra la
herramienta en la critica tradicional lo que lo limita a una descripcion de la composicién
de la obra. Los medios de comunicacion solo consideran los aspectos graficos en los
videojuegos o0 su adaptacion en alguna pelicula de Hollywood, pero los videojuegos no
encajan en categorias tradicionales, como el arte contemporaneo. Dado que existe una
historia, la musica, el aspecto grafico, y sobre todo el aspecto ludico y la jugabilidad los
videojuegos estan conformados de todas esas “artes”. Debido a ellos cuando se le hace
la pregunta a un jugador para que sirven los videojuegos, su respuesta es para nada. Esto
se debe a que no existe una herramienta para categorizarlo de manera adecuada tampoco
para estructurar y definir un nuevo arte. Esto puede deberse a que el videojuego es
subjetivo y objetivo a la vez y es particularmente postmoderno y es individual y

colectivo al mismo tiempo. (p.161)



McDonough et al. (como se cit6 en Castellano, 2018) sefiala que los videojuegos deben
ser parte de una serie de estrategias para su conservacion debido a que forman parte de
nuestra historia cultural, estos deben salvarse de la obsolescencia tecnoldgica y asi
seguir estudiando en el futuro la cultura popular actual. Por otro lado, los videojuegos
tienen en ambitos como la politica y la investigacion una creciente importancia, esto los
hace una fuente de informacion importante para la compresion holistica de cualquier
sociedad moderna, ademés los espacios sociales a su alrededor como los cibercafés,
salones recreativos, salones domésticos, etc. han sido redefinidos por los videojuegos.
Por altimo, la industria de los videojuegos lidera a nivel mundial. Se contaba con 2.200

millones de jugadores en 2017, lo que genero 116 millones de ddlares de beneficio.

1.3.2. Los referentes culturales

Eagleton (2001) sefiala que el concepto de cultura es un derivado de la naturaleza, una
acepcion original de esta es “produccion”, es decir el control del desarrollo natural. En
principio se dice que la cultura design6 un proceso material que después
metaféricamente se transformd en un asunto espiritual. Asi pues, la palabra cultura,
registra el transito historico humano, del mundo rural al urbano, dentro de su desarrollo
semantico. Pues asi, la cultura es el conocer implicitamente el mundo, un conocimiento
por la cual las personas establecen formas de actuar apropiadas dentro de contextos
especificos.

House (2002) define como cultura “a la forma general de vida de una comunidad, es
decir, los disefios tradicionales, explicitos e implicitos de vida que actdan como
potenciales guias para el comportamiento de los miembros de la cultura”. House explica
también que la cultura se puede analizar de 4 niveles distintos: el nivel general, el
social, el del subgrupo social (region geogréfica, clase social, edad, género, profesion)
y, el cuarto nivel, el personal, la manera de pensar y de actuar individual. En resumen,
nos dice que vasados en estos diferentes niveles, al integrar puntos de vista humanos,
sociales e individuales de la cultura, se puede definir cultura como “programacion

colectiva de la mente humana”



Vermeer (como se citdé en Severino, 2014), nos define culturema como un fenémeno
social de una cultura X que los miembros de esa cultura, consideran relevante y cuando
se comprara con un fendmeno social que corresponde a una cultura Y, es especifico de
la cultura X. Entonces Vermeer introduce el termino culturema para referirse a aquellos

elementos que son distintivos en una cultura determinada

Segin Newmark (como se cit6 en Gonzales, 2016) existen parametros que determinan
el marco situacional del cual se ha construido un referente los cuales son: finalidad del
texto, el nivel linguistico, cultural y técnico del lector, la motivacion, la importancia del
referente en el texto original, el grado de actualidad del referente, el marco y el futuro
del referente. Este Gltimo es importante dado que la caducidad del referente cultural
conlleva a una restriccion a la hora de traducir. Lorenzo et al. (como se citd en
Gonzales, 2016) afirma que un referente cultural funcionara durante un periodo de
tiempo limitado si este se encuentra dentro de un contexto historico, dado que puede
dejar de tener el significado original que tenia desde el comienzo. El objetivo del
traductor entonces es que el publico meta identifique el texto y asimilar todos los

conocimientos que en este aparece sin dificultad.

Igareda, (2011) sefiala que las referencias culturales evidencian la realidad del mundo
en la lengua dentro de una cultura, haciendo referencia a los elementos como el estilo de
vida, la politica, la gastronomia, el arte, etc, relacionados con la cultura. Pueden variar y
ser de diferentes tipos como: nombres propios, nombre de instituciones, profesiones,
mediadas, comidas, etc. (p. 15). Para Santamarina, (como se cit6 en Igareda, 2011) los
objetos y eventos que se crean dentro de una cultura determinada y que poseen un
capital cultural distintivo, intrinseco en la sociedad, que modifica el valor expresivo que

se otorga a los sujetos que se relacionan al mismo.

Rosa Agost (como se citd en Vives, 2013) define a los elementos culturales como sitios
especificos de un pais o de alguna ciudad; aspectos que se relacionan con la Historia,
con las costumbres y el arte de una sociedad y de una época especifica (conceptos
estéticos, canciones, literatura); la mitologia, personajes conocidos, las instituciones, la
gastronomia, unidades monetarias, de peso, de medida, etc. Pues, son todos aquellos
elementos que hacen distinta a una sociedad de otra, que cada cultura posea su

idiosincrasia.



Agost (como se citdé en Mendez, 2016) los referentes culturales hacen a las sociedades
diferentes una de otras y asi también la idiosincrasia de cada cultura. Los referentes
culturales varian: son a veces términos de uso diario, marcas de productos, juegos de
palabras, nombres de personajes, refranes, aspectos histéricos, literatura, arte, masica,
mitologias, etc. no es posible que un producto audiovisual no presente referentes
culturales, dado que el autor de la obra hasta de manera inconsciente, da vida a su
produccion de acuerdo a la realidad en la que ve el mundo que forma parte de él. Es
importante que el traductor tenga en cuenta lo importante de los referentes culturales
cuando se trata de adaptar un texto a una cultura diferente, para que el mensaje se

transmita de manera correcta y se fiel al producto de origen.

Mayoral, (como se cité en Marcelo, 2007) nos habla de la diferencia entre el culturema
y referencia cultural, se podria que culturema son fendmenos especificos de una cultura,
en otras palabras, el culturema hace referencia al fendmeno, mientras que las referencias

culturales hacen referencia a su expresion linglistica

Marcelo, (2007) No se tiene que olvidar que la herramienta principal con la que trabaja
y de la que se sirve un traductor es el lenguaje, por lo que en adelante nos referiremos a
“referencias culturales” porque son las que encontraremos en los textos. En el fondo son
dos partes de un mismo elemento. En cuanto a lo que a traduccion se refiere, Nida y
Reyburn dicen que se habia prestado muy poca atencion a los referentes culturales dado
que pasan desapercibidos (p. 82). “Mucho del significado referencial (...) para los
receptores de un mensaje depende de los supuestos culturales de una sociedad en
particular. Los supuestos comprenden las suposiciones subyacentes, las ideas y las
creencias que se comparten habitualmente por personas pero que muy pocas vVeces son
definidas o descritas, simplemente porque parecen obvias y basicas para requerir una
formulacion verbal” (Mayoral, 1994, p. 83). Las referencias culturales son los
elementos linguisticos, que reflejan una forma de actuar, de sentir, de pensar, de ver una
realidad, sujetos por la cultura de la que forman parte y de coémo han sido producidos, al

igual que los hechos y productos materiales de dicha cultura. (Marcelo, 2007, p. 83)

Para Mayoral. (1999) las referencias culturales a los nombres geograficos, unidades de
peso y medida, referencias histéricas, nombres institucionales, folclore, etc. (p.78).

“Wissler sefiala que un elemento no asciende sin mas al rango de rasgo cultural hasta
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haber sido sometido por el grupo a un proceso de estandarizacion, de forma que
constituya un elemento que reconozcan los miembros de un grupo inmediatamente y
que lo consideren como propio”. (Marcelo, 2007, p.84)

E.B. Taylor (como se citdé en Queralt, 2018) dice que la cultura “es todo lo que incluye
el arte, las creencias, conocimiento, la moral, costumbres, el derecho y cualquiera de los
otros habitos y capacidades que el hombre adquiere al ser miembro de una sociedad”.
Por otro lado, Porter (como se citd en Queralt 2018) sefiala que es la fuente de todo
conocimiento, experiencias, creencias, Vvalores, actitudes, significados, jerarquias,
religién, nocion del tiempo, roles, relaciones espaciales, conceptos del universo y
objetos materiales y posesiones adquiridas por un grupo de personas en el transcurso de

generaciones a través de un esfuerzo individual o de grupo.

1.3.2.1 La traduccién de los referentes culturales

Chaume (como se citd en Escorcia,2016) nos dice que los traductores audiovisuales
deben de considerar los referentes culturales que estan en el producto original, ya que
estos son elementos que llevan consigo problemas a la hora de traducir. Algunas veces,
el cadigo linguistico con el codigo visual y acustico suponen dificultades por lo general
cuando estas interactan para crear significado. En otras ocasiones estos codigos ayudan

a que el traductor pueda entender la referencia cultural.

Javier Franco (como se cito en Vives, 2013) las comunidades linguisticas o linguisticas
nacionales poseen una serie de habitos, sistemas de clasificacion, juicios de valor, etc.
que suelen ser diferentes y otras se superponen asi las culturas crean un factor de

variabilidad que debera tener en cuenta el traductor.

Marcelo (2007) sefiala que los pueblos aisladamente han ido desarrollando sus propias
caracteristicas, esto se ha dado desde los origenes de la humanidad. Sapir, (como se cito
en Marcelo, 2007) Lo que produjo las diferenciaciones raciales fue el aislamiento
geografico e histérico y este favorecié también, la aparicién de importantes variaciones
en la lengua y en la cultura y asi se explica las diferencias que surgieron entre los
pueblos. Varias diferencias se desarrollaron en diversas direcciones convirtiéndose en

patrones de comportamiento, de vida, etc. que se transmiten y aprenden de generacion
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en generacion al tiempo que han seguido evolucionando. Young (como se citd en
Marcelo, 2007) es de la opinion de que lo que difiere de una cultura a otra es la
estructura institucional de este aprendizaje y de las circunstancias ambientales que la

cultura asume.

“La existencia de estas diferencias entre culturas se refleja en cada producto creado por
el hombre y, quizas en mayor grado, en su literatura. Todos estos factores son muy
relevantes para la traduccion (...) por eso, un traductor ha de conocer la cultura de la
que, y a la que traduce, ser consciente de las diferencias entre ellas dos e identificar esas
diferencias entre ambas culturas. Estas pueden ser muy variadas y pueden referirse a
costumbres religiosas, comidas, instrumentos, etc., es decir, elementos materiales e
inmateriales”. (Marcelo, 2007, p. 78)

Aixela (como se cit6 en Ortega, 2015) dice las referencias culturales no existen en el
ambito de la traduccion, dado que hay factores como las lenguas que se comparan, haya
o no haya la existencia de una referencia de igual valor, etc. “La traduccion de estas
referencias culturales ha sido objeto de estudio para muchos autores (...) lo que ha
supuesto que exista una gran disparidad terminologica a la hora de designar los
procedimientos de traduccion empleados habitualmente.

Asi, existen procedimientos iguales que reciben distintos apelativos, otros se solapan y
otros pueden llegar a dividirse para dar lugar a dos procedimientos distintos”. (Ortega,

2015 p. 22)

Los estudios sobre cultura tienen un lugar importante en los estudios de traduccion.
Tomando importancia en la idea de que las culturas no son entes cerrados ni estaticos,
ya que se relacionan entre si y son dindmicas, los medios de comunicacion y la literatura
poseen un importante papel en la capacidad de contagio entre las diversas culturas,
debido a que la cultura tiene capacidad de absorcion y cantidad de informacién sobre
todo a su alrededor, al igual que un texto literario, en este caso, puede exportar la
cultura de un lugar concreto. Y de este modo, una herramienta importante para
establecer identidades, facilitar o dificultar el entendimiento intercultural se debe a la

traduccion de elementos culturales. (Igareda, 2011)
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Para Carbonell (como se citd en lgareda, 2011) es un proceso semidtico, antropolégico,
ideolodgico, socioldgico y hasta politico artistico, este se produce al reinterpretarse unas
manifestaciones culturales en un contexto desigual, no importa si esta reinterpretacion
se da en dos lenguas diferentes o en una misa, o en diferentes cddigos, o dentro del
mismo.

Igareda, (2011) sefiala que cuando la distancia cultural entre el texto original y los
receptores meta se traduce, esta debe tenerse en cuenta. Cuando se dice que el reflejo de
la cultura es la lengua, es porque cuando traducimos se hace una comparacion
intercultural la que se esta realizando, es decir, las culturas, las lenguas y sociedades se
comparan y, por lo tanto, saber con mas detalle de los aspectos socioculturales tanto de
la cultura del texto original como los de la cultura del texto meta es realmente necesario.
Igareda (como se citd en Villena, 2013) sefiala que los referentes culturales se pueden
compartir en varias culturas, asi como también pueden no existir. Algunas veces, en una
lengua que tiene méas poder, que es mayoritaria hacia una lengua menor, puede
presentarse una tendencia extranjerizante, mientras que en el caso contrario se tiende

mas a la neutralizacion

1.3.2.2. Categorizacion de referentes culturales

Newmark (como se citd en lgareda, 2011) ha recogido la principal estructura de las
herramientas metodoldgicas dado que este autor divide entre ecologia, cultura material,
cultura social, organizaciones, costumbres, actividades, conceptos, gestos y habitos.
Poyatos (como se citd en Igareda, 2011) agrega en falta de un andlisis de la cultura
material y como la religion otros elementos relevantes, la politica, la sociedad, el
folclore y las artes.

Soria (2012) sefiala que Nida en su articulo “Linguistics and ethnology in translation
problems” en el ano 1945, inicio los estudios de los elementos culturales, como parte de
las practica traductora proponiendo asi la primera la primera clasificacion de los
ambitos culturales, siendo estos propensos a problemas de traduccion al transferirse de
una cultura a otra. Nida (1945) dice que los problemas de traduccion, que son
esencialmente problemas de equivalencia, pueden tratarse convenientemente en (1)
ecologia, (2) cultura material, (3) cultura social, (4) cultura religiosa y (5) cultura
linguistica. (p. 196).
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Los estudios de Moreno (2003) y de Mayoral (2000) abordan componentes como las
medidas, las monedas, los nombres propios, los tipos de comidas y de bebidas asimismo
Schwarz (como se citd en lgareda ,2011) clasifica a los referentes culturales que
ocasionan dificultades en la traduccion, como las referencias geograficas, los términos
antiguos, los signos no verbales, los tabus, el lenguaje vulgar, las palabrotas y las
blasfemias, los proverbios y las expresiones hechas, los juegos de palabras y similares.
Soria (2012) comenta que Newmark nos habla sobre las palabras extranjeras para
referirse a los elementos culturales que aparecen en los textos, este retoma la
clasificacion de Nida para introducir una nueva categoria, los gestos, los habitos y de
esta manera propone una categoria paralinguistica y propone una nueva clasificacion:
ecologia, Cultura material, Cultura Social, Organizaciones, costumbres, actividades,
procedimientos y conceptos, habitos y gestos.

Villacampa y Corteza analizan a profundidad las formulas de tratamiento, por los
marcadores discursivos, rutinas discursivas y las reglas de habla, los marcadores de
cambio de turno, las formulas de cerrar el dialogo y de interrumpir, posponer un
argumento, las férmulas sociales o de fijacion pragmatica, la cortesia y la peticion, el
enunciado, los adverbios oracionales, la intensificacion y la atenuacion, la deixis y las
interjecciones (lgareda, 2011, p.19). Molina hace una clasificacion de elementos
culturales como el medio natural, Patrimonio cultural, cultura social, cultura linguistica.
(Soria, 2012, p.17).

Molina (2001) sefiala a Vlakhov y Florin los cuales en los nuevos estudios de
traduccion introducen el termino realia, el cual lo definen como los elementos textuales
los cuales denotan color local el histérico y efectlan una categorizacion de 4 tipos de
realias: geograficos y etnograficos, folcloricos y mitolégicos objetos cotidianos y
sociales e historicos. Otro autor como Koller (como se cité en Molina, 2001) utilizo el
termino realia, pero en un sentido mas amplio, este lo define como un término utilizado
para referirse a realidades fisicas o ideoldgicas peculiares de una cultura concreta o un
espacio geogréafico, es decir: objetos o conceptos de actos culturales, instituciones
politicas, econdmicas sociales y culturales. Por otro lado, lgareda, (2011) plantea
incorporando aspectos ademéas de los que ya se vieron antes, considerando como
representativos, la intertextualidad, el humor, la ironia, la metafora y las variedades
linguisticas, aspectos de la historia de vital relevancia, etc. Igareda (2011) elabora una
categorizacion para analizar los referentes culturales y considera como los mas

importantes para la labor traductora los siguientes:
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Ecologia: dentro de esta categoria estan las categorias por areas como
- Geografia/topografia

- Meteorologia,

- Biologia

- Ser humano.

Historia: encontramos las categorias por areas como:

Edificios historicos

Acontecimientos

Personalidades

Conflictos histéricos, mitos, leyendas, héroes,

Perspectiva euro centrista de la historia universal,

- Historia de la religion.

Estructura social: las categorias por areas pertenecientes a estructura social son
los siguientes:

- Trabajo

- Organizacion social,

- Politica

- familia,

- Amistades

- Modelos sociales y figuras respetadas

- Religiones “oficiales” o preponderantes.

Instituciones culturales: contiene las siguientes categorias de areas:

Bellas artes
- Arte

Cultura religiosa, creencias, tabus, etc.

Educacién

Medios de comunicacion.

Universo social: esta categoria tiene las siguientes categorias de area:

condiciones y habitos sociales

geografia cultural

Transporte
Edificios
Nombres propios
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- Lenguaje coloquial, sociolectos, idiolectos, insultos, expresiones,
costumbres, organizacion de tiempo.

6. Cultura material: presenta las siguientes categorias de areas:

Alimentacion

Indumentaria

- Cosmética
- Tiempo libre
- Objetos materiales,
- Tecnologia
- Monedas, medidas
- Medicina
7. Aspectos linglisticos, culturales y humor: presenta las siguientes categorias de
areas:
- Tiempos verbales, verbos determinados
- adverbios, nombres, adjetivos, expresiones
- elementos culturales muy concretos,
- expresiones propias de determinados paises
- juegos de palabras, refranes, frases hechas

- humor

1.3.3. Técnicas de traduccion para los referentes culturales

Molina (como se cité en Amido, 2014) comenta en su libro El otofio del pinglino que
aun no hay un consenso de opiniones entre los tedricos no sélo en la terminologia
empleada sino en su concepcion. Esta falta de consenso para su clasificacion, afecta en
su definicion y en como denominarlas. Para algunos autores, las consideran como
procedimientos técnicos de la traduccién, Nida y Newmark las llaman procedimientos y

Hurtado Albir técnicas de traduccion.

Mayoral (1991) dice que, ya hace bastante tiempo se ha venido rechazando los
conceptos que hacen los que comparan como procedimientos, técnicas o estrategias de
traduccion, para ser considerados como producto final de la aplicacion de estas
estrategias 0 como recursos expresivos para toda comunicacion, tanto la bilingiie como

la monolingtie para llegar a una solucion aceptable para la traduccion de referentes
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culturales, es necesario lograr acuerdos previos sobre los conceptos de estrategias de
traduccion de procedimientos de traduccion, técnicas de traduccion, recursos o
procedimientos expresivos. Mayoral propone una definicion de estrategia como una
rutina o un proceso para adoptar una decision segun ciertos pardmetros que estan
establecidos y a los “procedimientos” los cuales son recursos de expresion que permiten

la materializacion de los resultados de la aplicacion de dicha estrategia.

Hurtado Albir (como se cito en Silvia, 2013), sefiala que existe una confusion entre
método, técnica y estrategia de traduccion ella propone la definicion técnica de método
como la realizacion de un proceso que esta regulados por unos principios de acuerdo al
objetivo del traductor, que responden a una opcion general que recorre todo el texto.
Los métodos cambian dependiendo del contexto y al fin de la traduccion; a la técnica la
define como un recurso palpable en el resultado de la traduccion, se utiliza para obtener
la equivalencia traductora a las unidades textuales mas pequefias, por ultimo una
estrategia traductora es el procedimiento el cual es consciente o inconsciente, verbal y
no verbal, externo e interno que utiliza el traductor para la resolucion de problemas que
se encuentran en el proceso traductor, enriqueciendo su efectividad gracias a sus
necesidades especificas.

Hurtado Albir (2001) sefiala que la técnica de traduccion solo afecta a unidades que son
menores en el texto, estas se manifestaran solo en la fase final de toma de decisiones es
decir en la reformulacion. El interés verdadero es la de proporcionar un metalenguaje,
asi como una catalogacion que sirve para identificarlo y categorizarlo en el resultado de
la equivalencia traductora que corresponde al texto original. Asimismo, servirdn como
instrumento de analisis para comparar y describir traducciones al lado de categorias
textuales, contextuales y procesuales. Finalmente, las técnicas de traduccion permiten la
identificacion, la clasificacion y la denominacion de las equivalencias que el traductor
elige para las microunidades textuales y asi también para la obtencién de datos

concretos sobre una adecuada opcion metodoldgica que es utilizada.

Véasquez (como se citd en Mufioz, 2016) sefiala que las técnicas de traduccién son
“procedimientos de ejecucion estilistica” definiéndolas como herramientas lingiiisticas
que facilitan la traduccion. Este incluye dos tipos fundamentales de la traduccion: la
literal y la oblicua o dindmica. Wotjak (como se cité en Mufioz, A, 2016), para referirse

a las técnicas de traduccion emplea técnicas de translacion en la comunicacion.
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Tambien, emplea los términos de estrategia, regla y procedimiento como sinénimos de

técnica de traslacion.

Una técnica de Traduccion es un medio de analisis y clasificacion del funcionamiento
de la equivalencia traductora, la cual posee cinco particularidades basicas: afectan el
resultado de la traduccion, se catalogan en comparaciéon con el original, se refieren a
micro unidades textuales, tienen un carécter discursivo y contextual y son funcionales
(...); Molina incluye las técnicas de adaptacion, ampliacion lingiiistica, amplificacion,
calco, compensacién comprension linglistica, creacion discursiva, descripcion,
equivalente acufiado, generalizacion, modulacion, particularizacién, préstamo,
reduccion, substitucidn, traduccion literal, transposicion y variacion. (Molina, L. 2001,
p.116)

Newmark (como se citdé en lgareda, 2011) propone las siguientes técnicas: la
transferencia, la neutralizacion, la traduccion literal, la bdsqueda de un equivalente
cultural, la etiqueta, la traduccién estandar aceptada, la explicitacién, la omision, la
combinacion de dos (o mas) técnicas, paréafrasis, glosa, notas, etc., y el hiperénimo. Por
otro lado, Marco (como se cité en lgareda, 2011) nos dice que el grado en el que
interviene el traductor o el grado en que se aproxima el receptor meta no debe ser el
anico criterio para una tipologia de técnicas de traduccion de los referentes culturales,
este sefiala que podrian incluirse dos méas que son el grado de culturalidad y toda la
informacion que comprende la medida traductora en semejanza con lo que cuenta el
original. Asimismo, Corteza (como se citd en lgareda, 2011), apoya la propuesta de
Marco y Newmark, pero este reduce el nimero de técnicas a fin de adecuarlos a los
estudios de los referentes culturales: la transferencia, la naturalizacion, la traduccion
literal o calco, la neutralizacion o explicacion del referente cultural, la adicion de

informacidn, el equivalente cultural y la omisién.

Asi mismo Newmark (como se cité en Mercadal, 2012) nos dice que la decision de
traducir literal o libremente es el problema central que se plantea a la hora de traducir.
El traductor puede introducir un elemento que identifique el lector del TM, cuando no
hay una equivalencia entre el TO y el TM. Existe otro desafio que es el definir que es un
elemento cultural. Newmark nos dice que la mayor parte de palabras culturales son

faciles de identificar, al estar asociadas a un personaje particular, y no podrian
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traducirse literalmente, pero existen muchas costumbres culturales que se describen en
un lenguaje corriente cuya traduccion deberia incluir un equivalente descriptivo, dado

que una traduccioén literal falsearia el sentido

Lucia Molina (como se citd en Karin Carr, 2013) se basa en la propuesta de diferentes
tedricos para proponer una lista de técnicas para la traduccion de referentes culturales,
las técnicas que propone son la: adaptacion, ampliacion linglistica, amplificacion,
calco, compensacion, compresion linglistica, creacion discursiva, descripcion,
equivalente acufiado, generalizacion, modulacion, particularizacién, préstamo,

reduccidn, sustitucion, traduccion literal, transposicion y variacion.

1.- Adaptacion: se reemplaza un elemento cultural de la cultura origen por otro propio

de la cultura meta.

2.- Ampliacion Linguistica: se usan mas elementos linguisticos en la traduccion.
3.- Amplificacion: se insertan formulaciones que no existen en el texto origen.
4.- calco: es la traduccion literal de una palabra.

5.- Compensacion: se introduce en otro lugar del texto un elemento de informacion que

no se ha podido reflejar en el mismo en que este situado en el texto origen.
6.- Compresion Linguistica: resume los elementos linguisticos.

7.- Creacion Discursiva: establece una equivalencia totalmente imprevisible, fuera de

contexto.

8.- Descripcion: se cambia un término del texto origen por la descripcion de su forma o

funcién en el texto meta.

9.- Equivalente Acufiado: se utiliza un término reconocido como equivalente en el texto

meta.
10.- Generalizacién: se usa un término mas general o neutro.

11.- Modulacion: se realiza un cambio en el punto de vista, enfoque o categoria de

pensamiento respecto al texto origen. Puede ser léxica o estructural.

12.- particularizacion: se utiliza un término mas preciso 0 mas concreto que en el texto

origen.
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13.- Préstamo: afiade una palabra sin modificarla o integra la palabra naturalizada.

14.- Reduccion: quita en el texto meta algun elemento del texto origen, enteramente o
parcialmente. Hay énfasis en el texto meta, el traductor quita un elemento del texto

origen.

15.- Sustitucion: Una técnica que se usa para cambiar elementos linglisticos por

paralinguisticos (entonacion, gestos) o viceversa.
16.- Traduccion literal: la traduccion palabra por palabra.
17.- Transposicion: se cambia la categoria gramatical.

18.- Variacién: se cambia elementos linglisticos o paralingiisticos como cambios de

tono textual, estilos o dialectos geogréaficos.

1.4 Formulacion del problema

¢Cuadl es el andlisis de la traduccion de los referentes culturales en la version latina del
videojuego “The division 2”?

1.5 Justificacion de estudio

Justificacion tedrica

Esta investigacion se realizd con el proposito de brindar conocimiento sobre los
referentes culturales traducidos en un juego de video, mediante la aplicacion de la teoria
y los conceptos basicos de referentes culturales junto a sus respectivas categorizaciones
y técnicas de traduccién empleadas para este propdésito, cuyos resultados se

sistematizaron en una propuesta para el conocimiento de futuros investigadores.

Justificacion metodoldgica

En la presente investigacion se acudio al empleo de técnicas de investigacion, para lo
cual se elabor6 un instrumento que permitio la observacion y la investigacion
habiéndose demostrado su validez y confiabilidad para ser utilizado en otros trabajos de

investigacion.
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Justificacion préctica

Esta investigacion se realizé porque existe la necesidad de encontrar explicaciones
sobre como enfrentar y dar solucion a aquellos focos de dificultad como son los
referentes culturales a través del uso de técnicas de traduccion propuesta por autores que
han profundizado en el tema, y a la vez conocer cdmo se ha analizado la traduccién en

la LO para trasladarla al espafiol latino.

Relevancia

Esta investigacion tiene relevancia porque existen pocos trabajos de investigacion que
se centren en detallar que técnicas de traduccion son las mas adecuadas para que un
traductor aborde focos de dificultad como los referentes culturales de manera eficiente,

especialmente en lo que respecta a un videojuego.

1.6. Hipotesis:

Los referentes culturales traducidos estan dentro de las categorias historia, instituciones
culturales, universo social y cultura material, siendo instituciones culturales y cultura
material los predominantes y asi mismo estas categorias de refrentes culturales son
abordadas por las siguientes técnicas de traduccion: traduccion literal, préstamo y

equivalente acufiado.

1.7 Objetivos:
General:
Analizar la traduccion de los referentes culturales en el espafiol latino del videojuego

“The Division 2”

Especificos:
Clasificar los referentes culturales presentes en la version en espafiol latino del

videojuego “The Division 2”

Identificar la técnica empleada en la traduccion de los referentes culturales en la

version en espaiiol latino del videojuego “The division 2”.
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1. METODO:

2.1 Disefo de investigacion

Enfoque:

Este trabajo de investigacion tiene un enfoque cuantitativo, se analizé la traduccion de
los referentes culturales y se determiné el grado en el que inciden las técnicas de
traduccion utilizadas para la traduccion de cada referente cultural segin su categoria.
“El enfoque cuantitativo, que es un conjunto de procesos, es secuencial y probatorio.
Las etapas son secuenciales una precede a la otra y no se puede “saltar” o evitar pasos.
El orden es riguroso (...); las hipdtesis. se establecen de preguntas y determinan
variables; se esquematiza un plan para probarlas (disefio); las variables son medidas en
un determinado contexto; las mediciones que se obtienen se analizan utilizando métodos
estadisticos, y finalmente se extraen conclusiones respecto de la o las hipodtesis.”
(Sampieri, 2014, p. 4)

Disefio:

Por otro lado, la investigacion tuvo un disefio descriptivo simple porque se analiz6 una
muestra correspondiente y se describié la muestra tal cual se presenta. Los disefios
transeccionales descriptivos indagan la incidencia de las modalidades o los niveles de
mas de una variable en una poblacion. El procedimiento ubica en una 0 mas variables en
una o mas variables un grupo de personas u otros objetos, seres vivos, contextos,
fendmenos, situaciones, comunidades, etc. y proporciona su descripcion.

. (Sampieri, 2014). El mismo que se representa de la siguiente manera:

M @)

En este caso, M representa a la muestra de los individuos.............. y O ala observacion

que se realizara a través de una ficha de anélisis.
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2.2 Variables, Operacionalizacion

Variable Definicion Dimensiones | Subdimensiones Indicadores
Operacional
Traduccion | Latraduccion Referentes - Aparecen
de los es trasladar un culturales en la accidentes
texto
referentes | cualquiera que categoria Ecologia geograficos y
culturales previamente topograficos
se ha ’
enla comprendido fendmenos
versionen | on.Una Iengua meteoroldgicos
origen hacia '
espariol una lengua diversidad
. meta o de L
latino del llegada si bioldgica, seres
egada sin
videojuego | perder el humanos
“The sept!do del
original y que
division 2” | para tal
proposito se
requiere de
una serie de referentes - Aparecen edificios
:facgl:((::?:siédneque Referentes culturales en la historicos,
se usan para el | culturales categoria Historia acontecimientos

desarrollo del
encargo
ademas es
través de la
traduccion y el
empleo de
estas técnicas
que se pueden
trasladar de
una lengua a
otra aquellos

- Aparecen
personalidades,
conflictos
historicos, mitos,
leyendas, héroes,
perspectiva

eurocentrista.de la
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elementos que
hacen Unico a
un pais,
region,
sociedad, etc
como lo son
los referentes
culturales

historia universal,
historia de la

religion.

referentes
culturales en la
categoria

Estructura Social

Presencia de
trabajo, una
organizacion social,
politica, familia
Aparecen modelos
sociales y figuras
respetadas, de
religiones oficiales

0 preponderantes

referentes
culturales en la
categoria

Instituciones

Aparecen bellas
artes, arte, culturas
religiosas,

creencias, tabus,

culturales etc, educacion,
medios de
comunicacion.

referentes Aparecen

culturales en la
categoria

Universo Social

condiciones y
habitos sociales
Presencia de
geografia cultural,
de transporte, de
edificios, de
nombres propios,
de lenguaje
coloquial,
idiolectos,
sociolectos,
insultos, de

expresiones,
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costumbres, de

organizacion del

tiempo.
referentes - Aparecen
culturales en la alimentos,

categoria Cultura

material

indumentarias,
cosmética, tiempo
libre, objetos
materiales,
tecnologia,
monedas, medidas,

medicina

Referentes
culturales en la
categoria
Aspectos
linguisticos
culturales y

humor

- Aparecen tiempos
verbales, verbos
determinados,
adverbios, nombre
de adjetivos,
expresiones,
elementos
culturales muy
concretos,
expresiones propias
de determinados
paises, juego de
palabras, frases
hechas, refranes,

humor.

Adaptacién

Se reemplaza un elemento
cultural de la cultura origen
por otro propio de la
cultura meta.

Ampliacion
Linguistica

Se usan mas elementos

linguisticos en la
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Técnicas de

traduccion

traduccion

Se insertan formulaciones

Amplificacion | que no existen en el texto
origen.
Es la traduccion literal de
una palabra.
calco

Compensacion

Se introduce en otro lugar
del texto un elemento de
informacion que no se ha
podido reflejar en el mismo
en que este situado en el
texto origen.

Compresion Resume los elementos
Linguistica L
linguisticos.
Creacion Establece una equivalencia
Discursiva totalmente imprevisible,
fuera de contexto.
Se cambia un término del
Descripcion .
texto origen por la
descripcion de su forma o
funcion en el texto meta.
Equivalente Se utiliza un término
Acufado reconocido como

equivalente en el texto
meta.

Generalizacion

Se usa un término mas

general o neutro.

Modulacién

Se realiza un cambio en el
punto de vista, enfoque 0
categoria de pensamiento
respecto al texto origen.
Puede ser léxica o

estructural.
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Particularizacién

Se utiliza un término mas
preciso 0 mas concreto que
en el texto origen.

Préstamo

Afade una palabra sin
modificarla o integra la

palabra naturalizada.

Reduccion

Quita en el texto meta
algn elemento del texto
origen, enteramente o
parcialmente. Hay énfasis
en el texto meta, el
traductor quita un elemento

del texto origen.

Sustitucion

Una técnica que se usa para
cambiar elementos
linglisticos por
paralinglisticos
(entonacion, gestos) o
viceversa.

Traduccion literal

La traduccion palabra por

palabra

Transposicion

Se cambia la categoria

gramatical.

Variacion

Se cambia elementos
linguisticos o
paralinglisticos como
cambios de tono textual,
estilos o dialectos
geogréficos.

2.3 Poblacion y muestra

Poblacién:

Lepkowski (Como se cito en Sampieri, 2014) la poblacion es el grupo de la totalidad de

los casos que conciertan con una serie de especificaciones. En la presente investigacion
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la poblacion fue el videojuego “The Division 2” el cual es un juego de rol y de disparos

en tercera persona con un enfoque cooperativo y un estilo shooter looter.

Muestra:

Sampieri, (2014) dice que la muestra forma parte de un subgrupo de la poblacion de
interés sobre la que se recolectaran los datos el cual se delimita con precision y de
antemano, ademas debe ser representativo de la muestra. En la investigacion la muestra
corresponde a las 5 primeras horas jugadas del presente videojuego, esto equivale a las

4 primeras misiones in-game.

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Técnica:

Los métodos y técnicas son las herramientas metodologicas de la investigacion, dado
gue en la investigacion van a permitir instrumentar diversos procesos especificos y
direccionan actividades practicas y mentales hacia la obtencion de los objetivos
formulados. (Rojas, S. 2013). La investigacion tuvo como técnica la observacion. La
observacion es aquella técnica en la cual se visualiza, en forma sistematica, un hecho
una situacion o un fenébmeno que pueda dar en la sociedad o naturaleza, en funcion de

unos objetivos de investigacion preestablecidos (Arias, 2012, p. 69).

Instrumento:

Arias, (2012) dice que un instrumento de recoleccion de datos es un dispositivo, recurso
o formato (en papel o digital) que es utilizado para registrar, obtener o almacenar
informacidn. La investigacion tuvo como instrumento la ficha de andlisis. Para Mérida
(2006) las fichas son instrumentos que nos permiten identificar las fuentes de
informacion y también el acopio de datos y evidencias.
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2.5 Procedimiento

Para el analisis de los referentes culturales se analizd las 5 primeras horas del

videojuego, esto equivale a las 4 primeras misiones in game. Por otro lado, para la

obtencion de los referentes culturales que se encontraban en los didlogos del videojuego

se analizaron 4 videos de gameplays en Youtube en el idioma original y en espafiol

latino. Una vez identificados los referentes se procedié a vaciar la informacion en el

instrumento los cual sirvié para categorizarlos y asimismo identificar las técnicas

empleadas en su traduccion.

2.6 Método de analisis de datos

La investigacion se baso en el método cuantitativo, porque se realiz6 la observacion
de la variable con un instrumento sisteméatico que sirvio para realizar un analisis
estadistico. Se disefio en Excel una vista de datos para contar y procesar datos.
Finalmente, se realizO una descripcion de los resultados, argumentando el

significado de cada uno de ellos.

2.7 Aspectos éticos

Se procedi6 con honestidad intelectual, es decir, se respetd los derechos de autor y
los conceptos presentes para citar y reflexionar en la investigacion que se rigieron a

las normas APA siguiendo la guia del Centro de escritura javeriana, 2019.

Los datos obtenidos a través de esta investigacion fueron veraces y claros para

quienes recibieron esta informacion

No se alterd la informacion investigada, ni los datos obtenidos para beneficio

propio.

La investigacion se tratd de manera imparcial y se rigié segun lo dicho en la teoria.
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I1l. RESULTADOS

Tabla 1 Referentes
Culturales por

Categoria Ecologia 8 7% Categoria
Categoria Historia 29 26%

Estructura Social 7 6%
Instituciones

Culturales 15 14%

Universo Social 29 26%

Cultura Material 13 12%

Aspectos

linguisticos

culturales y humor 9 8%

Fuente: Ficha de Analisis para identificar los referentes culturales por categoria

Categorizacion de los referentes culturales

Aspectos... INIIIININNGEE 3
Cultura Material NN 12%
Universo Social NN D 26%
Instituciones Culturales NN N (4%
Estructura Social NN 5%
Categoria Historia NG N 6%
Categoria Ecologia | NN 7%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Figura 1: porcentaje de Referentes culturales por Categorias
Fuente: Tabla 1

En la figura 1 se muestra que las categorias por area mas relevantes son universo social
e historia, ambas comprenden la misma cantidad de referentes culturales lo que
corresponde a un 26% del total de las categorias por area. Con relacion al 26% obtenido
en la categoria historia, destaca la mencién a edificios historicos y personalidades y en
relacion a la categoria universo social predominan el lenguaje coloquial, sociolectos,
idiolectos e insultos. Por otro lado, se muestra que las categorias menos representativas
fueron estructura social, ecologia y aspectos lingiisticos que corresponden a un 7%, 6%
y 8% respectivamente.
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Tabla 2

Técnicas empleadas en los Referentes Culturales

Adaptacion 1 3 4 4%
Ampliacién 3 3 3%
linguistica

Amplificacion 0 0%
Calco 0 0%
Compensacion 0 0%
Compresion 1 1 1%
linguistica

Creacion discursiva 0 0%
Descripcion 0 0%
Equivalente 1 2 1 13 2 19 17%
acufiado

Generalizacion 1 1 1%
Modulacién 1 1 1 3 3%
Particularizacion 2 1 1 4 4%
Préstamo 7 2 1 2 2 14 13%
Reduccién 0 0%
Sustitucion 0 0%
Traduccion literal 4 19 3 11 11 11 1 60 55%
Transposicion 1 1 1%
Variacion 0 0%

Fuente: Ficha de Andlisis para identificar las técnicas empleadas en la traduccion de los Referentes Culturales
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Técnicas empleadas en la traduccién de

Referentes culturales

60% 25%

50%
40%
30%

20% 13%

0,
10% 4% 3% g0 0% 0% 1% 0% 0% I 1% 3% 4% I 0% 0% 1% 0%
0% [ | - —_— [ | —

NN

Figura 2: Técnicas empleadas para la traduccién de los Referentes Culturales
Fuente: Tabla 2

En la figura 2 se muestra que la traduccion literal es la técnica que predomina, esta corresponde a un 55%, asi mismo las otras dos técnicas que se
usaron mas fueron equivalente acufiado con un 17% y préstamo con un 13%. Por otro lado, se puede apreciar de igual manera que las técnicas
como calco, compensacidn, creacion discursiva, descripcidn, amplificacion, reduccion, sustitucion y variacion, sustitucion no fueron utilizadas.

32



IV. DISCUSION

En la presente investigacion, con respecto al primer objetivo especifico, se pudo
observar que en el andlisis del videojuego “The division 2”, se encontraron diversidad
de referentes culturales dentro de las siete categorias descritas por Paula Igareda (2011).
Cabe mencionar que las categorias Historia y Universo social obtuvieron la misma
cantidad de referentes culturales que corresponden a un 26% respectivamente; en
segundo lugar, estd la categoria Instituciones culturales con un 14% y por altimo la
categoria Cultura material con un 12%. Dentro de la categoria Historia se encontraron
las categorias por area como, personalidades, perspectiva euro centrista de la historia
universal, edificios histéricos y acontecimientos y en la categoria Universo social se
encontraron las categorias por éarea tales como edificios, expresiones, geografia cultural

y lenguaje coloquial, sociolectos, idiolectos e insultos.

Los resultados obtenidos contrastan en parte con la investigacion de Ruiz (2010) el cual
sefiala que respecto al primer manga analizado y de acuerdo a su hipotesis se debio
encontrar focos culturales dado el contexto histérico relacionado con el periodo Edo en
el que se desarrolla el manga y porque destaca la presencia del samurai, sin embargo, la
categoria que se encontr6 en mayor cantidad fue estructura social en la que se incluy6
profesiones. En su investigacion encuentra que, en el primer manga seleccionado, la
categoria predominante fue estructura social con un 40,26%, la segunda categoria
predominante fue la categoria cultura material con un 28.94% y por ultimo la categoria
historia con un 15,79%. Sin embargo, en la presente investigacion las categorias que
predominan son la categoria Historia y Universo social esto se debe a la presencia de
elementos culturales propios del pais en el que se desarrolla la trama, enriqueciendo la
historia con personajes, locaciones y acontecimientos reales, los referentes culturales

respecto a la cultura material corresponden solo al 12%.

Asimismo, los resultados obtenidos coinciden con la investigacion realizada por Castillo
et al. (2015). En la presente investigacion las categorias predominantes fueron la
categoria universo social e Historia. Dentro de la categoria Universo social encontramos
las categorias por area como geografia cultural, edificios, etc. y en la categoria Historia
se encontraron de igual manera las categorias por area de personalidades,

acontecimientos, etc. Castillo menciona que, al analizar las estrategias empleadas segun
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las Categorias de los referentes culturales, obtuvo como resultados que la mayor parte
de los referentes presentes en la pelicula son monoculturales y pueden enmarcarse
dentro de las categorias de condiciones sociales o universo social, historia, instituciones
culturales y estructura social. En su trabajo de investigacion se analizaron 44 palabras y
frases en las que se pudo identificar los tipos de referentes culturales, encontrandose
dentro de la categoria Universo social once referentes culturales en la que destaca la
subcategoria geografia cultural por otro lado, dentro de la categoria historia se
encontraron 5 referentes culturales en la que destacan gente, personajes histéricos y
acontecimientos siendo estas dos categorias las mas representativas, encontrandose de

igual manera referentes del tipo instituciones culturales en tercer lugar.

Ahora bien, esta investigacion difiere con la investigacion de Huaman. Menciona que
el referente predominante fue cultura material con un total de 14 referentes culturales en
los subaspectos de alimentos (cuatro), prendas de vestir (tres), construccion y ciudades
(dos), medios de transporte (uno) y objetos fisicos (tres), ya que en el documental
hablan sobre la cultura del Per(. En la presente investigacion los referentes del tipo
cultura material corresponde al 12% encontrdndose como sub categorias la tecnologia y
objetos materiales.

Con respecto al segundo objetivo especifico, se pudo determinar que la traduccién
literal es la técnica que predomina, esta corresponde a un 55%, siendo la més utilizada
en la categoria Historia, y también en las categorias instituciones culturales y cultura
material, asi también las otras dos técnicas mas utilizadas son el equivalente acufiado
con un 17% y el préstamo con un 13%. Por otro lado, se puede apreciar de igual manera
que las técnicas como calco, compensacion, creacion discursiva, descripcion,

amplificacion, reduccion, sustitucion y variacion, sustitucion no fueron utilizadas.

Los resultados obtenidos coinciden con uno de los resultados de la investigacion de
Fuster (2018), quien sefiala la gran cantidad de referentes intertextuales, los cuales
sirven para provocar humor y para crear una especie de complicidad entre los autores de
la obra y la audiencia, se les aplico la traduccion literal y también el equivalente
acufiado, posiblemente porque todas las obras a las que se hace referencia son conocidas
en ambas culturas. En esta investigacion la técnica predominante fue la técnica literal y

en segundo lugar el equivalente acuiiado, estas se emplearon en referentes culturales
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que hacen referencia a personajes histéricos, nombres de pinturas y monumentos
histdricos, etc. Se podria decir que gracias a la biculturalidad que existe ahora, y debido
a toda la informacion acerca de las culturas de muchos paises en el mundo las cuales
puedes encontrar en Internet con facilidad, las personas conocen aquella diversidad
cultural, entonces es posible decir que la traduccion de estas referencias presentes en el
videojuego The Divison 2 se realizd de manera literal , en primer lugar porgque son en
su mayoria nombres de calles, edificios y nombres de personajes historicos, etc. y en

segundo lugar porque son conocidas en la cultura meta.

Asi mismo los resultados obtenidos coinciden en parte con la investigacion de Castillo
et al. (2015). Sefiala que las técnicas predominantes en la traduccion de los referentes
culturales encontrados en la categoria universo social fueron la técnica literal y en
segundo lugar la omisién que se utiliz6 solo dos veces, también sefiala que dentro de la
categoria historia se ha recurrido a la traduccion literal, la explicitacion y el calco.
Dentro de la categoria Universo social se identificaron 11 referentes culturales, en 2
casos se aplico la traduccidn literal y la omision respectivamente. Asi también sefiala
que a dos referentes dentro de la categoria por area geografia cultural se les aplicé la
traduccion literal. Finalmente concluye que las estrategias de traduccién que mas se
emplearon en la traduccién de los referentes culturales en los subtitulos de forma
general fueron la generalizacién y la traduccidn literal. en la presente investigacion la
categoria Universo social se aplico la traduccion literal en 6 referentes culturales, en los
que 5 pertenecen dentro de la categoria por area geografia cultural y dentro de la
categoria Historia se empled la traduccién literal en 19 referentes sin embargo no se
utilizé la explicitacion y el calco para el resto. Asi también en la presente investigacion
la técnica literal fue la predominante con un 55% y a la generalizacion solo se empleo

una sola vez.
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V. CONCLUSIONES

Se encontraron 110 referentes en las 7 categorias propuestas por Paula Igareda. En la
categoria ecologia se encontraron 8 referentes culturales, en la categoria historia se
encontraron 29 referentes, en la categoria estructura social se encontraron 7 referentes,
en la categoria instituciones culturales se encontraron 15 referentes, en la categoria
universo social se encontro 29 referentes, en la categoria cultura material se encontraron
13 referentes y en la categoria aspectos linguisticos, culturales y humor se encontraron 9
referentes. Las categorias que destacaron fueron la categoria historia y universo Social
que corresponden al 26% respectivamente. (Tabla 1)

En la categoria Historia se encontraron referentes culturales que corresponden a las
categorias por area como personalidades, perspectiva euro centrista de la historia
universal, edificios historicos, asi mismo en la categoria Universo social se encontraron
las categorias por area como lenguaje coloquial, sociolectos, idiolectos, insultos,

geografia cultural, edificios y expresiones.

Las técnicas que méas se emplearon en la traduccion de los referentes culturales son: la
técnica literal (55%), préstamo (13%) y equivalente acufiado (17%). Y las técnicas
menos usadas fueron particularizacion (4%), modulacién (3%), generalizacion (1%),

adaptacion (4%), ampliacién linglistica (3%) y compresion linguistica (1%). (Tabla 2)
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VI. RECOMENDACIONES

A los futuros investigadores se les recomienda realizar mas investigaciones en lo que
respecta a los videojuegos, dado que cada dia estos tienen mucha representatividad en
los mercados y en la vida cotidiana de los jovenes y adultos en el mundo y porque que

existe alin un enorme vacio de investigacion respecto a estos.

Es importante que los futuros investigadores realicen investigaciones con una tematica
mas amplia y un analisis de mayor profundidad en lo que respecta a la traduccion de
videojuegos dado que esta area tiene mas asuntos que ain no han sido producto de una
investigacion. Por lo tanto, esta investigacion, servird de base o guia, para aquellos
estudiantes de traduccion que quieran hacer investigacion en la traduccion de
videojuegos y asi profundizar ain mas y de esta manera realizar estudios con mas

relevancia.

Se les sugiere a los profesores del curso de Traduccion audiovisual de la escuela de
Traduccion e Interpretacién que presenten como un nuevo tema en clases todo lo
referente a la traduccion, y a la localizacion, de productos audiovisuales tales como
aplicaciones, paginas web y videojuegos, asi de esta manera los alumnos tendran una
base y estos podran investigar a profundidad estos temas que merecen un mayor
estudio, y que servira sobre todo a aquellos futuros traductores que quieran

especializarse en la traduccién de videojuegos, apps, etc.
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ANEXOS

ANEXO N°1

Recursos y Presupuestos

Aspectos Administrativos

Rubros Cantidad Precio Unitario Total
A) Bienes
e Accesorios de oficina 10 S/. 100
e Hojas S/. 3330
e Llaptop 1000 S/.20
e Videojuego 1 S/. 3000
1 S/. 210
B) Servicios
e Movilidad 15 S/. 10
e Fotocopiado 10 S/.0.10
e Impresidn 12 S/.1.00 S/. 2160
e Pago mensual de luz 24 S/. 80
e Internet 24 S/. 120
Q) Pagos Administrativos
e Presentacion del 4 S/. 10 S/. 40
Anteproyecto
TOTAL S/. 5530
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Cronograma de Ejecucién

| ABRIL  |MAYO JUNIO Julo AGOSTO SETIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE
53 [54/55|56|57|58|50 |510|511 512|513 |514 (515|516 517 (518 |519 |520|521 |522 |523 |524|525 (526 (527 |528 |529(530 |531 532

ACTIVIDAD

1.Revision
del Tema de Proyecto de
Investigacidn

2. Eleccion de los temas de
investigacion

3.Busqueda de
informacion

4, Planteamiento del
problema y fundamentacicn
tedrica

5. Justificacion

6. hipotesis
7. Objetivos de la
Investigacion

8. Disefio, tipo y nivel de
investigacion

9.Variables,
operacionalizacion

10. Verificacion de

Originalidad



11.5ustenta la primera parte
del proyecto de investigacion

12.Poblacion y muestra

13.Técnicas e Instrumentos
de obtencion de datos

14.métodos de analisis

15. Aspectos éticos

15, Aspectos administrativos

16.Revision de Normas APA

17. Segunda verificacion de
originalidad

18. Revision completa de la
tesis

18. Sustenta el proyecto de
investigacion

20. Levantamaiento de
Observaciones

21. Revision del anteproyecto
de tesis

22. Validez y confiabilidad
del Instrumento
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23. Recoleccion de datos

24, Procesamientoy
tratamiento
Estadistico de datos.

25. JORNADA DE
INVESTIGACION N2 1.
PRESENTACION DE AVANCE

b. Descripcion de resultados.

27. Discusion de los
resultados y redaccion
de latesis.

8. Conclusiones y
recomendaciones

28.Entrega preliminar de
|z tesis para su
revision.

30.Presents |a tesis
completa con las
ohservaciones levantadas

31. Revision y observacion
de informe
de tesis por los jurados.

32. JORNADA DE
INVESTIGACIGN N& 2:
Sustentacion del informe
de Tesis
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ANEXO N° 2

Ficha de Analisis

Tabla 1
N° Original Traduccion Técnica Categorizacion
(inglés) (espariol) empleada (Area)
Fuente adaptada de: Carlos Fuster Gil
N° Original Traduccion Técnica Categorizacion
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)
6 Bald eagle Figura del Particularizacion Biologia
Figurine aaquila
americana
N° Original Traduccion Técnica Categorizacion
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)
8 Captain Capitana Equivalente
Brigg: we“ve | Brigg: acufiado Lenguaje coloquial,
gotus a tenemos a un sociolectos,
hyena big pez gordo de idiolectos, insultos
shot los Hienas
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Tabla 2

Categoria de Referente Cultural
Tecnicas Categoria Categoria Categoria | Categoria total
(Area) 1 (Area) 2 (Area) 3 (Area) 4
Categoria ecologia
Técnicas Ser Humano | Biologia | Geografia/ Topografia | Total
Equivalente Acufiado 1 1
Generalizacion 1 1
Particularizacion 2 2
Traduccion Literal 2 1 1 4
Categoria Universo Social
Lenguas
Técnicas C?é?glljeglss’ Geografia Edificio | Expresione | Tota
. ' Cultural S S I
sociolectos,
insultos

Adaptacion 1 1

Equivalente
Acufado 11 2 13
Modulacién 1 1
Particularizacion 1 1
Préstamo 1 1 2
Traduccion Literal 10 1 11
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ANEXO N° 3

Matriz de Consistencia

Problema | Objetivo Obijetivos Hipotesis Variables | Técnica
General Especificos
¢Cual esel | Analizar la Los referentes | Traduccion
analisis de | traduccion | Clasificar los culturales de los
la de los referentes referentes | Observacion
traduccion | referentes | culturales traducidos culturales
de los culturales | presentes en , en la
estan dentro .,
referentes | enel presentes en la version en
culturales | espafiol version en de las espanol
en la latino del espafol latino . latino del
. L S categorias S
version en | videojuego | del videojuego videojuego
espafiol “The “The Division |historia, “The
latino del Division 2” . divisién 2”
e . instituciones
videojuego | 2
“The Identificar la culturales,
division técnica UNiverso
277 empleada en la
traduccion de  |social y
los referentes cultura
culturales en la
version en material,
espafol latino .
siendo

del videojuego
“The division
2”

instituciones
culturales y
cultura
material los
predominantes
y asi mismo
estas
categorias de
refrentes
culturales son
abordadas por
las siguientes
técnicas de
traduccion:
traduccion

literal,
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préstamo y
equivalente

acufado.
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ANEXO N° 4

Propuesta

Glosario de términos técnicos referentes a videojuegos, inglés-espariol

Abandonware Proviene de los términos ingleses | Abandonware | It comes from the English | https://drive.
abandoned y software. Programas que terms abandoned and oogle.com/file
ya estan descatalogados y olvidados por software. Programs that /d/0B 385mM
sus creadores y que adn tienen un are already discontinued Cxe9qQOwWyVTI
estado legal y son accesibles de forma and forgotten by their 2YkOvNmc/vie
gratuita a través de Internet. creators and that still have | w

a legal status and are
accessible for free via the
internet.
Logro Premio o trofeo conseguido a través de | Achievement | Prize or trophy achieved https://drive.
hazafas realizadas en el videojuego through exploits made in oogle.com/file
the video game /d/0B 385mM
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https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view

Cxe9qQOwyVTI

2YkOvNmc/vie
w
Avatar Representacion grafica con la cual se Avatar Graphical representation
identifica el usuario. Suelen ser simples with which the user is https://grupod
fotografias o dibujos, en algunas identified. They are elu.files.wordp
plataformas permiten representaciones usually simple ress.com/2015
en 3D photographs or drawings, | /10/glosario-
on some platforms they de-terminos-
allow 3D representations | de-
videojuegos.pd
f
Videojuego de accion | Género del videojuego que resalta retos | Action game | Genre of the video game https://en.wiki
fisicos tales como la buena that highlights physical pedia.org/wiki/
coordinacion ojo-mano y requiere de challenges such as good Action_game
reacciones rapidas eye-hand coordination and
requires rapid reactions https://drive.
oogle.com/file
[d/0B_385mM
Cxe99QOwyVTI
2Yk9vNmc/vie
W
Videojuego derol de | Con las abreviaturas Action RPG o | Actionrole- | With the abbreviations https://en.wiki
accion ARPG. Es un subgénero de juegosde | playinggame | Action RPG or ARPG. It | pedia.org/wiki/
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https://en.wikipedia.org/wiki/Action_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Action_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Action_game
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://en.wikipedia.org/wiki/Action_role-playing_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Action_role-playing_game

rol que resalta un combate en tiempo
real donde el jugador tiene control
directo sobre los personajes.

is a subgenre of role-
playing games that
highlights a real-time
combat where the player
has direct control over the
characters

Action role-
playing game

https://drive.

oogle.com/file
/d/0B 385mM
Cxe9qQOwyVTI
2Yk9vNmc/vie

w

Videojuego con
publicidad

Anuncios de publicidad que se
encuentran dentro de un software
gratuito

Ad-based
game

Advertising ads found
within a free software

https://study.c

om/academy/I
esson/what-is-
in-game-
advertising-
definition-
examples.html

Videojuego de aventura

videojuego en el que el jugador asume
el rol de protagonista en una historia
interactiva basada en la exploraciéon y
resolucidn de acertijos y rompecabezas.

Adventure
game

Video game in which the
player assumes the role of
protagonist in an
interactive story based on
the exploration and
resolution of riddles and
puzzles.

https://en.wiki

pedia.org/wiki/

Adventure ga
me

https://drive.

oogle.com/file
/d/0B 385mM
Cxe9gQOwyVTI
2Yk9vNmc/vie

w

Advergame

De las palabras advertising y game. Es
un videojuego que contiene publicidad

Advergame

From the words
advertising and game. It is

http://www.bu
sinessdictionar
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https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://study.com/academy/lesson/what-is-in-game-advertising-definition-examples.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
https://drive.google.com/file/d/0B_385mMCxe9qQ0wyVTI2Yk9vNmc/view
http://www.businessdictionary.com/definition/advergame.html
http://www.businessdictionary.com/definition/advergame.html

para promocionar un producto, un
servicio o una compaiiia.

a video game that contains
advertising to promote a
product, a service or a
company.

y.com/definitio
n/advergame.h

tml

9 Advergaming Es un método de marketing interactivo | Advergaming | It is an interactive https://www.c
en la que se descarga un videojuego de marketing method in ollinsdictionary
forma gratuita de una pagina web para which a video game is .com/dictionar
promocionar un producto. downloaded for free from | y/english/adve

a website to promote a rgaming
product.

10 1A Siglas de “Inteligencia artificial”. Es la Al Acronym for "Artificial https://search
simulacion de la inteligencia humana Intelligence.” It is the enterpriseai.te
procesada por maquinas especialmente simulation of human chtarget.com/
un sistema informatico. intelligence processed by | definition/Al-

machines especially a Artificial-
computer system. Intelligence

11 Versién alfa Versién anticipada de un programa o | Alpha version | Early version of a program | https://en.wikt
aplicacion por lo general inestable y con or application that is ionary.org/wiki
errores que se usa para mostrar el usually unstable and with | /alpha_version
contenido del producto. errors that is used to show

what the product will be
for.
12 Videojuego artistico Es una forma especializada de arte Art video It is a specialized form of | https://en.wiki
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https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/advergaming
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/advergaming
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/advergaming
https://searchenterpriseai.techtarget.com/definition/AI-Artificial-Intelligence
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https://searchenterpriseai.techtarget.com/definition/AI-Artificial-Intelligence
https://searchenterpriseai.techtarget.com/definition/AI-Artificial-Intelligence
https://searchenterpriseai.techtarget.com/definition/AI-Artificial-Intelligence
https://searchenterpriseai.techtarget.com/definition/AI-Artificial-Intelligence
https://en.wiktionary.org/wiki/alpha_version
https://en.wiktionary.org/wiki/alpha_version
https://en.wiktionary.org/wiki/alpha_version
https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_art

computacional, que emplea videojuegos game computational art, which pedia.org/wiki/
como medio artistico, depende de uses video games as an Video game a
técnicas artisticas y se centra en la artistic medium, depends | rt
belleza estética y el disefio tnico. on artistic techniques and | https://drive.
focuses on aesthetic oogle.com/file
beauty and unique design. | /d/0B 385mM
Cxe99QOwyVTI
2YkOvNmc/vie
w
13 ARTS Sigla de "Action Real-Time Strategy". ARTS Acronym for "Action https://en.wiki
Conocido también como MOBA Real-Time Strategy". Also | pedia.org/wiki/
(multiplayer battle arena) es un género known as MOBA Strategy video
de videojuego en el cual cada jugador (multiplayer battle arena) gamet#Real-

controla a un solo personaje en un
equipo para competir con otro equipo de
jugadores.

is a genre of videogames
in which each player
controls a single character
in a team to compete with
another team of players.

time_strategy
RTS

https://drive.

oogle.com/file
/d/0B 385mM
Cxe9qQOwyVTI
2Yk9vNmc/vie

w
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14 Retrocompatibilidad | Se dice de aquellos nuevos programas, Backward It is said of a new https://www.w
sistemas o0 consolas que son | compatibility | program, a system or a ebopedia.com/
compatibles con modelos o versiones console that is compatible | TERM/B/back
anteriores y que pueden usar archivos e with previous models or ward compati
informacion creadas en versiones versions and that can use | ble.html
antiguas del mismo producto, files and information

created in old versions of | https://drive.

the same product. oogle.com/file
[d/0B_385mM
Cxe9qQOwWyVTI
2YkOvNmc/vie
w

15 Banear Es la prohibicion formal o informal de Ban It is the formal or informal | https://en.wiki
un servicio segun las politicas de un prohibition of a service pedia.org/wiki/
territorio debido al incumplimiento de according to the policies of | Ban (law
normas establecidas. a territory due to non-

compliance with
established norms.

16 Videojuego baneado | Video juego cuya venta a sido prohibida | Banned Video | Video game whose sale https://drive.
por poseer exceso de violencia, sexo, game has been banned for oogle.com/file
consumo de drogas, etc. incumpliendo having excessive violence, | /d/0B 385mM
asi las normas de un determinado pais. sex, drug use, etc. thus Cxe9gQOwyVTI

breaking the rules of a 2Yk9vNmc/vie
W

certain country.
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17

Beta

Prelanzamiento de un videojuego el
cual estd incompleto y se pone a
disposicion de un grupo selecto de
jugadores para que estos lo prueben.

Beta

Pre-launch of a video
game which is incomplete
and is made available to a
select group of players for
them to try

https://www.t

echopedia.com
/definition/271
36/beta-test-

amin

18

Mapa de bits

Es un conjunto de bytes (donde cada
byte es iguala a 8 bits) que representa a
una foto o una imagen gréafica.

Bitmap

It is a set of bytes (where
each byte is equal to 8
bits) that represents a
photo or a graphic image.

https://flylib.c

om/books/en/
1.122.1/game
graphics learni
ng to use bit
maps.html

19

Jefe

Enemigo mas dificil de derrotar el cual
es controlado por la computadora.

Boss

Enemy harder to defeat
which is controlled by the
computer.

https://drive.

oogle.com/file
/d/0B 385mM
Cxe9gQOwyVTI
2Yk9vNmc/vie

w

https://en.wiki

pedia.org/wiki/
Boss (video g

amin

20

Videojuego de
navegador

Videojuego que se juega a través de un
navegador

Browser game

Video game that is played
through a browser

https://en.wiki

pedia.org/wiki/
Browser _game

21

Bot

Es un tipo de programa informatico
especializado de inteligencia artificial

Bot

It is a type of specialized
computer program of

https://www.t
echopedia.com
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que reemplaza a un jugador real en un

artificial intelligence that

/definition/104

videojuego replaces a real player ina | 59/bot-gaming
video game
22 Bump mapping Técnica utilizada en graficos por Bump Technique used in https://en.wiki
computador para simular bultos o mapping computer graphics to pedia.org/wiki/
rugosidades en la superficie de un simulate bumps or Bump mappin
objeto. roughness on the surface | &
of an object. _
https://drive.
oogle.com/file
[d/0B 385mM
Cxe9qQO0wyVTI
2Yk9vNmc/vie
w
23 Bug Es un error, una falla en un programa o Bug Itis an error, a failure ina | https://en.wiki
sistema informético, que causa que se computer program or pedia.org/wiki/

produzca un resultado incorrecto e
inesperado 0 que se comporte de una
manera no deseada.

system, which causes an
incorrect and unexpected
result to occur or behaves
in an unwanted way.

Software bug
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24 Cel shading Es un estilo de renderizado no-| Celshading | Itisa non-photorealistic https://www.
fotorealista que se dibuja a mano rendering style that is ourdictionary.c
dandole la apariencia de un comic o una drawn by hand giving it om/cel-
historieta the appearance of a comic | shading

or a cartoon
https://drive.
oogle.com/file
/d/0OB 385mM
Cxe99Q0wyVTI
2Yk9vNmc/vie
W

25 Videojuego censurado | Videojuego cuyo contenido sexual, Censored Video game whose sexual, | https://drive.
violento, pornografico o hiriente ha sido | video game | violent, pornographic or oogle.com/file
eliminado en su version final. hurtful content has been /d/0B 385mM

removed in its final Cxe3qQOWVVTI
version 2Yk9vNmc/vie
' w
26 Clave Es un codigo, método o dispositivo | Cheat code It is a code, method or https://www.t

utilizado por los jugadores para avanzar
niveles u obtener algin beneficio dentro
del juego.

device used by players to
advance levels or gain
some benefit within the
game.

echopedia.com
/definition/190
9/cheat-code
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27 Consola Ordenador de mesa especializado para Console Specialized desktop https://www.
jugar videojuegos. Las consolas mas computer to play video cmag.com/enc
populares son Sony’s PlayStation and games. The most popular | Yclopedia/term
Microsoft’s Xbox consoles are Sony’s [53848/video-

PlayStation and game-console
Microsoft’s Xbox

28 Clipping Hace referencia a la “deteccion de Clipping It refers to the "collision https://www.c
colisiones”, el conjunto de algoritmos detection”, the set of omputerhope.
que reaccionan a la interaccion de algorithms that react to the | com/iargon/c/
gemotrias adyacentes o superpuestas. interaction of adjacent or | €lipping.htm

superimposed gemotries.

29 Consola clonica Consola compatible con consolas de | Clonconsol | Console compatible with https://bootle
otra compafiia, pero usualmente se other company's consoles, | games.fandom
producen sin permiso del fabricante but usually produced .com/wiki/Clon

without permission from | &-consoles
the manufacturer

30 Beta cerrada Es la fase que viene después de la| Closed beta | Itisthe phase that comes | https://mmoh

prueba alfa puede darse en varias
sesiones 0 en una sola. La duracion de
esta prueba varia segun las necesidades
del desarrollador

after the alpha test. It can
be given in several
sessions or in one. The
duration of this test varies
according to the needs of
the developer

uts.com/news/

what-does-
closed-beta-

mean/
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31 Juego en la nube Es un juego que se encuentra en el | Cloud gaming | Itisa game that is found https://www.
servidor de una compafiia mas no en el on a company's server but | uora.com/Wha
dispositivo 0 computadora de un not on a player's device or | t-is-Cloud-
jugador. El jugador entra al juego a computer. The player gaming
través de la instalacion del cliente en el enters the game by the
que se puede acceder al servidor donde client installation can be
estan ejecutandose los juegos. access in the server where

the games are running.
32 Computer entertaiment | Organizacibn que se encarga de Computer Organization that is https://es.wiki
rating organization clasificar videojuegos en Japon cuyos | entertaiment | responsible for classifying | pedia.org/wiki/
niveles de clasificacion informan al rating video games in Japan Computer Ent
consumidor ~ sobre  las  edades | organization | \yhose classification levels | &rtainment Ra
recomendadas a la hora de comprar un inform the consumer about | tin8_Organizati
videojuego the recommended ages an
when buying a video game
33 Arte de concepto Es una ilustracion que transmite una | Conceptart | Itis an illustration that https://www.o

idea para una pelicula, videojuego, un
comic y se afiade al final del producto.

conveys an idea for a
movie, video game, a
comic and is added at the
end of the product.

nlinegamedesi
gnschools.org/

fag/concept-
artist-video-

game-design/
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34 Depuracion de errores | Proceso  de detectar 'y remover | Debugging | Process of detecting and https://econo
potenciales errores en un software que removing potential errors | mictimes.india
pueden causar comportamientos 'y in software that can cause | times.com/defi
caidas imprevistas. unexpected behavior and | hition/debugei

falls. ng

35 Contenido descargable | Llamado DLC es wun contenido | Downloadable | Called DLC is an https://en.wiki
adicional creado para un videojuego que content additional content created | pedia.org/wiki/
ya estd terminado distribuido via for a video game that is Downloadable
internet por el editor del juego already finished content

distributed via the internet
by the game editor

36 Sprite digitalizado Practica en la que se crean iméagenes Digitized Practice in which digital https://drive.
digitales usando  grabaciones o sprite images are created using oogle.com/file
imagenes de actores reales recordings or images of /d/0B 385mM

real actors CxeIqQOWYVTI
2Yk9vNmc/vie
w

https://www.gi

antbomb.com/
digitized-
sprites/3015-
2288/
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37 Gestion de derechos | Es un método sistematico usado para la | Digital Rights | It is a systematic method https://searchc
digitales proteccion de derechos de autor en| Management | used for the protection of | io.techtarget.c
soportes digitales. Su proposito es evitar copyright in digital media. | @m/definition/
la pirateria Its purpose is to avoid digital-rights-
piraCy management
38 Depurador Persona o software que ayuda en la Debugger Person or software that https://www.
depuracion de errores en un programa. helps in debugging errors | ourdictionary.c
in a program. om/debugger
39 Entertainment Software | Sistema de clasificacion en Canada y | Entertainment | Classification system in https://www.e
Rating Board Estados unidos. Provee informacién al Software Canada and the United srb.org/
consumidor sobre el tipo de videojuego | Rating Board | States. Provides
y para elegir si el contenido es propio information to the
para su familia consumer about the type of
video game and to choose
if the content is
appropriate for his family
40 Famiclon Es un tipo de consola clon compatibles Famiclone It is a type of clone https://bootle
con consolas Famicom o NES games console compatible with games.fandom
Famicom or NES games | -com/wiki/Fam
iclone

consoles
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41 Traduccion hecha por | Es una traduccion no oficial hecha por | Fan translation | It is an unofficial https://www.
fans jugadores de un videojuego a una translation made by ourdictionary.c
lengua en la que nunca se ha players of a video game om/fan-
promocionado. into a language in which it | translation
has never been promoted.

42 Fangame Videojuego creado de manera no oficial Fangame Videogame created https://www.
por fans de un juego ya existente o unofficially by fans of an | ourdictionary.c
basado en uno. existing or one-based om/fangame

game.

43 Shooter en primera Subgénero de videojuego en el cual el | Firts-person | Video game subgenre in https://www.d

persona jugador asume el campo de vision del shooter which the player assumes | ictionary.com/
protagonista para que la camara incluya the protagonist's field of browse/first-
el arma del personaje. vision so that the camera person-
includes the character's shooter
weapon.
44 Tasa de fotogramas por | Numero de fotogramas que aparecen en Framerate Number of frames that https://diction

segundo

una pantalla por cada segundo.

appear on a screen for
every second

ary.cambridge.
org/dictionary/
english/frame-

rate
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45 Free-to-play Modelo de negocio para juegos online | Free-to-play | Business model for online | https://www.t
en el cual el disefiador del juego ofrece games in which the game | echopedia.com
el videojuego gratis sin embargo ellos designer offers the free [definition/270
obtienen ingresos por publicidad vy videogame however they | 39/free-to-
contenido opcional dentro del juego. earn revenue from play-f2p

advertising and optional
content within the game.
46 Disefio de juego Es el proceso de concebir, planear y | Game design | It is the process of https://whatis.

dirigir la creacion de juegos
electronicos en los cuales los jugadores
controlan  iméagenes en pantallas
electronicas.

conceiving, planning and
directing the creation of
electronic games in which
players control images on
electronic screens.

techtarget.com
/definition/vid
eo-game-
design

https://www.i
nternationalst

udent.com/stu
dy-game-
design/what-

is-game-
design/
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47 Disefiador de Son aquellas personas que disefian | Game designer | They are those people who | https://targetj
videojuego videojuegos para una gran cantidad de design videogames for a obs.co.uk/care
formatos como consolas, aplicaciones large number of formats ers-advice/job-
inalambricas, internet y celulares such as consoles, wireless | descriptions/4
ademas se encargan de la creacion de applications, internet and | 54743-video-
linea argumental, personajes y disefio cell phones and are also game-
del videojuego. responsible for the designer-job-
creation of plot line, description
characters and videogame
design.

48 Jugabilidad Termino que se usa para definir la Gameplay Term that is used to define | https://www.t
manera en la que los jugadores the way in which players | echopedia.com
interactdan con ciertos juegos Yy asi interact with certain games | /definition/191
calificar la calidad de este. and thus qualify the 1/gameplay

quality of this.

49 Ludologia Es el estudio de los juegos, de la accion | Game studies | It is the study of the https://en.wiki
de jugarlos, de los jugadores y la cultura games, the action of pedia.org/wiki/
que los envuelve. playing them, the players | Game studies

and the culture that
surrounds them.

50 Tecnologia hapatica Tecnologia que permite usar el tacto y Haptic Technology that allows https://www.t
sentir las vibraciones al interactuar con technology | you to use touch and feel echopedia.com
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un control o una computadora.

the vibrations when

/definition/363

interacting with a control | 7/haptic
or a computer.

51 Alta definicion Sistema que muestra imagenes claras en | High definition | System that displays clear | https://diction
la pantalla de un televisor o images on the screen of a | ary.cambridge.
computadora y muestra un gran namero television or computer and | org/dictionary/
de linea por fotograma displays a large number of | english/high-

lines per frame definition

52 Homebrew Termino que se usa para describir| Homebrew | Term that is used to https://www.t
juegos o softwares creados por un describe games or echopedia.com
aficionado para una consola en softwares created by a fan | /definition/106
especifico. for a specific console. 49/homebrew

53 Animacion en reposo | Son las animaciones dentro de los | Idle animation | They are the animations https://www.e
videojuegos que suceden cuando el within the video games ncyclo.co.uk/m
personaje de un jugador no esta that happen when the eaning-of-
realizando ninguna accion character of a player is not | Idle_animation

performing any action s
54 In-game Hechos o sucesos que pasan cuando In-game Facts or events that happen | https://diction

alguien esta jugando un videojuego.

when someone is playing a
video game

ary.cambridge.
org/es/diccion
ario/ingles/in-

ame
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55 Internacionalizacion Es el proceso de planear e implementar | Internationaliz | It is the process of https://whatis.
productos y servicios de manera que ation planning and techtarget.com
sean faciles de adaptar a una cultura y implementing products [definition/int
lengua local and services so that they | ernationalizati

are easy to adapt to a local | on-118N
culture and language

56 Lag Problemas de jugabilidad debido a un Lag Gameplay issues due to a | https://diction
fallo entre el servidor y dispositivo failure between the server | ary.cambridge.
electronico. and electronic device. org/es/diccion

ario/ingles/lag

57 Localizacion Adaptacion de producto o servicio para | Localization | Adaptation of product or https://searchc
satisfacer las necesidades de una cultura service to meet the needs | io.techtarget.c
o0 lengua en particular of a particular culture or om/definition/I

language ocalization

58 Juego de rol Llamado también MMORPG. Juego de Massively Also called MMORPG. https://en.wiki

multijugador masivo en | rol que permite a muchos jugadores | multiplayer Role play that allows pedia.org/wiki/
linea entrar a un mundo virtual de manera | online role- | many players to enter a Massively mul
simultanea a través de internet playing game | virtual world tiplayer online
simultaneously through the | _role-
internet playing game
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59 Multijugador Videojuego que permite jugar a mas de | Multiplayer | Video game that allows https://www.c
un jugador en linea al mismo tiempo more than one player to ollinsdictionary
desde una consola o computadora. play online at the same .com/dictionar

time from a console or y/english/multi
computer. player

60 PNJ Llamado también personaje no jugable NPC Also called non-playable https://www.i

“. Es cualquier personaje que se
encuentra en el mundo virtual y que no
tienen control de si mismos

character. " It is any
character that is in the
virtual world and they
have no control of
themselves

ndependent.co
.uk/news/worl
d/americas/us-
politics/npc-
meme-right-
wing-trolls-
liberals-

donald-trump-
twitter-insults-

republicans-
28588036.html
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ANEXO N° 5

Constancias de Validacion

ucv

Usrviavioan
Chaas Yaiibin

vommcﬂnmmw&mmmmab
Educacion N* ANRICOP . profesidn  Traductora Imémprete

mmmwabmamo
intarpretacion en 8 universicad César Valiaio ksl Purs.
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videojuego The Dnision 2
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CESAR VALLEJO

SIS

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Oswaldo Kenky Kenyo Estrada Pacherres con DNI N° 46657487 Magister en ...Docencia
universitaria......... N° ANR/COP.......... de profesion docente en Lengua y Literatura
desempefiandome actualmente como Coordinador del Centro de Idiomas en la Universidad
César Vallejo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
instrumento:

Ficha de andlisis de la traduccién de los referentes culturales en la version latina del videojuego
The Division 2

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes
apreciaciones.

Ficha de andlisis de la
traduccion de los referentes

culturales en la version latina | pepiciEnTE ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE
del videojuego The Division 2

1.Claridad

2.0bjetividad

3.Actualidad

4.0rganizacion

5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

X| X| X| X| X| X| X| X| X

9.Metodologia

En sefial de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 23 dias del mes de
octubre de dos mil diecinueve. ==

Magtr. : Oswaldo Kenky Kenyo Estrada Pacherres
DNI 46657487

Especialidad : Lengua y Literatura

E-mail : oestrada@ucv.edu.pe
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CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Alonso Correa Mufioz con DNI N° 41006536 Magister en Didacticas para Idiomas
Extranjeros, N° ANR/COP............ de profesion Docente de idiomas, desempefidndome
actualmente como Docente universitario en la Universidad César Vallejo, Universidad
Privada del Norte y el colegio de Alto Rendimiento.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion
el instrumento:

Ficha de andlisis de la traduccién de los referentes culturales en la version latina del
videojuego The Division 2

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes
apreciaciones.

Ficha de analisis de |la
traduccion de los referentes

culturales en la version latina | pepiclENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE
del videojuego The Division 2

1.Claridad /

2.0bjetividad I/

3.Actualidad l/

4.0rganizacién l/

5.Suficiencia l/

6.Intencionalidad I/

7.Consistencia /

8.Coherencia /

9.Metodologia
g l/

En sefial de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 23 dias del mes de
octubre de dos mil diecinueve.

/ Matr, : Alonso Correa Mufioz
P/ DNI - 41006536
/7" Especialidad : Idiomas inglés y francés
“T N E-mail . acorream8@ucvvirtual.edu.pe
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