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Resum: Aquest article presenta una introducci6 a la localitzacié de jocs per a mobil. Es
descriuen els reptes que afronta el traductor d’aquest tipus de jocs i s'inclouen exemples
d’errors i solucions sobre aspectes de la internacionalitzaci6 i localitzacio dels jocs.
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Resumen: Este articulo ofrece una introduccion a la localizacion de juegos para movil. Se
describen los retos a los que se enfrenta el traductor en la traduccion de este tipo de juegos y
se ofrecen ejemplos de errores y soluciones sobre aspectos de la internacionalizacion y
localizacion del juego.

Palabras clave: Localizacion de videojuegos, localizacién de juegos para teléfonos méviles,
traduccion de juegos

Abstract: This article offers an introduction to the localisation of games for mobile phones. It
describes the challenges that translating such games poses for translators and gives examples
of errors and solutions related to aspects of game localisation and internationalisation.
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1. Introduccion

El gran éxito del mercado de los videojuegos en las diferentes plataformas en los paises de
habla inglesa y en Jap6n ha hecho que las empresas productoras de hardware y software
hayan optado por expandirse globalmente con la intencidon de conquistar nuevos mercados. De
aqui nace la necesidad de traducir los juegos a otros idiomas. En el mundo de los videojuegos,
se denomina localizacion al proceso de traducir y adaptar un juego a otros idiomas.
Normalmente el idioma original de los videojuegos suele ser inglés o japonés. Si el producto se
ha internacionalizado satisfactoriamente, el disefio del juego no cambiara y el proceso de
implementacion de las traducciones no necesitard ninguna funcionalidad adicional en las
versiones localizadas. Un juego internacionalizado separa la informacion y los datos del cédigo,
muestra correctamente los caracteres del idioma de destino y funciona correctamente después
de ser localizado. Las cuestiones mas importantes en cuanto a internacionalizacién son la
codificacion de caracteres para las diversas versiones para los mercados locales y las opciones
especificas para los mercados locales que se requieren en el juego, como los formatos de
fecha y hora, separadores decimales, etcétera. El objetivo de una localizacién con calidad es
que el videojuego final se adapte a las convenciones linglisticas y culturales de los usuarios



meta y mantenga el mismo feeling que el original, de manera que los jugadores no sientan en
ningn momento que tienen entre manos una version traducida del juego original.

Los teléfonos moéviles desempefian un papel muy importante en el mundo de los videojuegos,
donde estan ganando terreno a los PC y las videoconsolas, con un nidmero de usuarios en
constante incremento. Segun un informe de la Asociacion Espafiola de Distribuidores y
Editores de Software de Entretenimiento (aDeSe), de los 8,8 millones de personas que juegan,
3,3 millones lo hacen a través del movil (Serrano, Ortiz y Carmona 2006). El rapido crecimiento
actual de la industria de los juegos para moévil es una buena oportunidad para que la
localizacion de videojuegos obtenga el reconocimiento y atencién que merece. Las empresas
desarrolladoras deberian ser conscientes de la necesidad de tener en cuenta la localizacion,
incluidos los aspectos culturales que afectan al cddigo, desde la fase de pre-produccion.

2. Lalocalizaciéon de videojuegos

La localizacién de un videojuego implica la traduccién de sus recursos (cuadros de dialogo,
menus, mensajes de ayuda, de batalla y guién), ademas de las etapas de testeo del programa.
Este proceso incluye la traduccion de los elementos de la interfaz de usuario, la documentacion
y embalaje, adaptacion de los cuadros de dialogo, personalizacién de opciones, y la fase de
pruebas y control de calidad del producto traducido para comprobar que funciona
correctamente. También abarca la modificacién del contenido grafico en el caso de que existan
elementos gréficos textuales.

Mediante herramientas especializadas, se extrae todo el texto localizable del juego y se
insertan las versiones traducidas en el codigo. El medio que se usa para la traduccion en la
mayoria de los casos es una hoja de célculo de Microsoft Excel que se conoce como
MasterTextFile. Este formato es el mas utilizado, debido a su caracter genérico y a su
capacidad de contener toda la informacion que se necesita incluir en estos juegos. Y Io mas
importante, las agencias de traduccion y los desarrolladores estan familiarizados con él.

3. Diferencias entre la localizacion de juegos para teléfonos moviles y
otros tipos de localizacién

3.1. Competencia (Expertise)

Desafortunadamente, en el campo de desarrollo y localizacion de juegos para mévil no se
suele contar con la figura del ingeniero de localizacién a menudo presente en la localizacion de
software. El ingeniero de localizacién esta encargado entre otras cosas de preparar y entregar
el material de localizacién a los proveedores, asesorar a los desarrolladores en el proceso de
solucién de errores (debugging) y analizar, disefiar e implementar herramientas de produccion
para agilizar las tareas y procesos de produccion. Como menciona Monton (2005):
«Videogame developers are not that well trained in what regards to localisation compared to
software developers. Software developers are aware of the importance of a well localized
product and therefore create the software with translation in mind.»

3.2. Traduccién técnica frente a traduccién creativa

El texto de un programa informéatico, ya sea en texto de pantalla o manual, es de tipo técnico.
Los traductores técnicos han de estar familiarizados con la terminologia informatica y con las
guias de estilo. Debido a la naturaleza del producto, este tipo de traduccién es mas rigida y
permite menos libertad y creatividad que la traduccion de videojuegos. Por el contrario, la
accion de los videojuegos se desarrolla a menudo en mundos imaginarios con personajes
imaginarios. Esto hace que se requiera una traduccion creativa y libre por parte del traductor,
quien debera adaptar el texto original al idioma meta de manera que se mantenga el sentido
del original.
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3.3. Texto para traducir: MasterTextFile

Los programas informaticos, asi como los videojuegos de PC o consola, cuentan con manuales
y material adicional que requieren traduccion. Los juegos para movil carecen de embalaje, y el
Unico texto que se debe traducir es el que ira en el juego. El documento que contiene el texto
del juego y de los gréaficos es denominado MasterTextFile. La mayoria de los recursos de
localizacion se almacenan en archivos de MS Excel. Los desarrolladores prefieren este formato
porque les permite hacer uso de las columnas para insertar distintos tipos de informacién:
namero de identificacion de una cadena de texto o ID, texto en inglés (EN) y traducciones (FR,
IT, DE, ES, etc.).

Sin embargo, existen desventajas a la hora de traducir, ya que Excel no tiene las mismas
funciones (por ejemplo, corrector ortogréafico, diccionario de sinénimos, recuento de palabras,
etc.) que un editor de texto como Microsoft Word. Por esta razén, a menudo el texto a traducir
se exporta a Word y las traducciones se llevan a cabo en este programa con la ayuda de
herramientas de traduccién. A continuacion mostramos un ejemplo de este documento.
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Figura 1. MasterTextFile

La columna B, denominada EN, contiene el texto en inglés para traduccion. Aqui se encuentran
listados todos los mensajes, elementos de texto y didlogos que hay en el juego. Si existen
gréficos que contengan texto (gréaficos textuales), han de estar incluidos en este documento y
se deberan traducir durante la fase de desarrollo. Estos graficos suelen formar parte de la
interfaz del juego, por ejemplo en forma de mensajes que aparecen en pantalla cuando se
gana una partida o se supera un nivel. Las traducciones de los graficos textuales suelen tener
un limite de caracteres muy estricto. Es aconsejable que el niumero de caracteres de la
traduccion sea igual o menor al del original, o que lo supere como maximo por un par de
caracteres.

Figura 2. Gréficos textuales en mensajes de pantalla en la
version espafiola después de ser localizados (Urban Golf de I-

play)

La columna C contiene la informacién de contexto para las
traducciones. Aqui se describe la funcion y el lugar del juego
donde la cadena de texto va a aparecer. Por ejemplo, se
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especifica si se trata de un mensaje de error de conexion o de un mensaje de dialogo de uno
de los personajes del juego. Hablabamos anteriormente de creatividad a la hora de traducir; sin
embargo, si no existe informacion de contexto sobre los personajes, elementos del inventario
del juego o de las armas, las traducciones pueden perder totalmente el sentido del texto
original.

Como menciona Montdn (2005), para poder traducir correctamente y preservar el sentido y el
significado del nombre de un arma, un lugar o un personaje, es vital que se les proporcione a
los traductores informacién tal como el sexo del personaje y ayudas gréficas. Las imagenes de
armas o elementos son de gran ayuda para hallar términos equivalentes en el idioma meta.

4. Etapas del ciclo de localizacion con ejemplos de errores de localizacion

Como se ha explicado anteriormente, el objetivo de la internacionalizacion es crear un producto
que se pueda adaptar facilmente para su comercializacién en otros mercados sin necesidad de
cambiar el disefio del producto. El juego mantendra las mismas caracteristicas, funcionalidad y
jugabilidad en todas las versiones. Si esto se tiene en cuenta al principio del proyecto, la
interfaz de usuario, el sistema de controles, el contenido del juego y otros elementos se podran
localizar facilmente.

Los principales objetivos de la internacionalizacion son disefiar un codigo base, un conjunto de
caracteristicas y una interfaz de usuario lo suficientemente genéricos para poder acomodar las
traducciones de cualquier idioma. El cédigo debe ser compatible con caracteres acentuados y
formatos internacionales de fecha y hora.

4.1. Aspectos del cédigo importantes en la fase de internacionalizacion

El cdédigo base debe ser compatible con multiples sistemas de escritura. Es preferible que la
aplicacion para juegos de moévil no sélo sea compatible con el cédigo ASCII, ya que éste no
incluye caracteres acentuados u otros caracteres especificos de idioma, como el caracter "i",
asi como formatos como la negrita o la cursiva. Es preferible utilizar el cédigo Unicode, un
estandar de codificacion de caracteres que se ha impuesto en el mundo de la localizacién e
internacionalizacion.

Otro aspecto de la internacionalizacién que se puede tratar en la fase de pre-produccion es el
contexto cultural del juego, que incluye, por ejemplo, el formato de fecha y hora. Por ejemplo, a
veces el formato de fecha en el videojuego se corresponde con el formato americano de mes,
dia y afio. En el siguiente ejemplo, el formato de fecha no se habia adaptado en las primeras
versiones extranjeras, defecto que se subsané posteriormente.

Certificado mascota Certificado mascota
Nombre: FREDDY Mormbre:MARK
Color Dorado Colar:Dorado

) Sexo:MACHD
Sexn: MACHD Macido el:4/18/2007

MNacido el; 18/4/2007 Edad:0 dia[s]

Edad: 0 dia(s) Clase:Cachorro
Clase: Cachorro Duefio:YOLANDA
Ouefio: MARIA

Figura 3. Formato de fecha americano enla  Figura 4. Formato de fecha adaptado en una
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version espafiola del juego My Dog de I-play versién espafiola posterior del mismo juego

Lo mismo ocurre con otros formatos internacionales, como los de hora, nUmero y moneda. En
la mayoria de los casos, se mantienen los formatos originales.

4.2. Errores de internacionalizacion

A menudo esta fase tan importante para la localizacion se deja de lado o se olvida
completamente hasta que se lleva a cabo la implementacién de las traducciones, lo que da
lugar a la aparicion de numerosos errores. En el siguiente ejemplo, la empresa desarrolladora
no tuvo en cuenta que en espafiol se usan signos de exclamacion e interrogacion iniciales. El
alfabeto de la aplicacibn no contaba con estos caracteres, que se tuvieron que integrar
posteriormente. En la primera versién espafiola se utilizé6 una flecha para sustituirlos. En otros
casos, los caracteres no incluidos en el cédigo simplemente no aparecen en pantalla.

veternnaro del barvic.
L #Tienss unos minutos para
que te musstre como has
de cudar d= B2

‘ Hola, &, Sov Ralph, =l

Figura 6. Error debido a la falta de caracteres
acentuados, 24™ The Mobile Game de I-play

=i Mo

Figura 5. Fragmento de una versién espafiola
del juego My Dog de I-play

4.3. Lainterfaz de usuario

La limitacion de espacio es el mayor inconveniente al que se enfrentan los traductores de
videojuegos, y en especial los de videojuegos para dispositivos méviles. Las pantallas de los
terminales maviles son proporcionalmente muy pequefias para la cantidad de informacién que
se ofrece al usuario, por lo que el texto de pantalla casi siempre esté sujeto a restricciones de
espacio muy estrictas, que suele cuantificarse por nimero de caracteres o de pixeles.

La primera sefal de que un juego no ha sido disefiado pensando en una audiencia
internacional es la presencia de texto solapado y truncado en la interfaz de usuario localizada.
Como apunta Chandler (2005: 5): «Traditionally, translated text is about 20% to 30% larger than
English...». Por ello, si la interfaz de usuario ha sido disefiada para acomodar exclusivamente
el texto inglés, las traducciones apareceran cortadas o solapadas a otros elementos de la
interfaz. También es frecuente el uso de abreviaturas, que empeoran el aspecto de la interfaz.
A menudo se requieren diferentes soluciones para cada tipo de teléfono, pero en general una
buena planificacién previa puede llegar a evitar numerosos problemas relacionados con la
integracion del texto en la pantalla. Por ejemplo, el desarrollador puede optar por aumentar el
tamafio de las listas de men( y de las cajas de texto para que las traducciones se lean sin
ningun problema, asi como cambiar el tamafio de la fuente. Otra forma de simplificar y hacer
mas eficiente la interfaz de usuario en todos los idiomas es el uso de iconos. Los iconos
disminuyen el nimero de palabras a traducir; su integracién en la interfaz es relativamente
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sencilla e idéntica en todos los idiomas; y su significado, en general, es universal. Por ejemplo,
una flecha que sefiala a la izquierda indica la accion “volver” y es igual de eficiente que una
cadena de texto. Ademas, el uso de iconos favorece la homogeneidad entre las interfaces de
usuario de los diferentes idiomas.

Existen casos en los que es necesario modificar las traducciones debido a la incompatibilidad
del cédigo con caracteres especiales 0 acentuados. En el siguiente ejemplo, las traducciones
son las frases que forman parte de un mini juego que consiste en descifrar un mensaje. El
desarrollador no previd los consiguientes problemas de corrupciones graficas de funcionalidad,
que se descubrieron durante la fase de testing linguistico. Para resolverlos se recurrié a nuevas
traducciones en las que no se utilizaron caracteres acentuados.

EHLIEDERIAN Figura 7. Primera traduccion: "DONDE SERA EL ATAQUE".
Traduccién editada sin caracteres acentuados: "DONDE VA
A SER EL ATAQUE" (24™ The Mobile Game de I-play)

5. Conclusion

La localizacion de videojuegos genera enormes ganancias. Decidir a qué idiomas localizar y
reflexionar sobre la posibilidad de aumentar los idiomas a los que se localiza son cuestiones
gue se plantean a menudo. Las empresas desarrolladoras deberian darse cuenta de que para
que las versiones internacionales de sus juegos se puedan distribuir y vender en los mercados
internacionales, los juegos han de ser disefiados con la localizacién en mente desde la fase de
pre-produccion, teniendo en cuenta los aspectos culturales que afectan al cédigo y que han de
ser resueltos con antelacion.

La industria de los juegos para movil esta progresando a una velocidad vertiginosa,
extendiendo su mercado y aumentando el nimero de usuarios. Esperamos que las versiones
localizadas de los juegos mantengan la misma calidad que las originales para que los
aficionados al entretenimiento digital movil puedan disfrutar como merecen.
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