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Resumen: La consolidada practica del doblaje cinematografico alcanza ya las nueve décadas y su
evolucién se ha analizado previamente, aunque no solamente se doblan peliculas: los videojuegos
representan el ejemplo mas complejo de producto audiovisual y también incorporaron el doblaje
para ampliar las opciones de consumo. Aun siendo mucho mas reciente en productos interactivos,
algunos aspectos del doblaje se han adaptado a la idiosincrasia y evolucion de los videojuegos, y
su desarrollo ha sido mas veloz, dadas las demandas de la industria. Este articulo analiza los
origenes y evolucion del doblaje en videojuegos y los principales cambios que ha experimentado.
Palabras clave: Videojuegos, doblaje, traduccion audiovisual, localizacion.

Abstract: Film dubbing has been used for approximately nine decades. Its evolution has been
analyzed thoroughly, yet not only movies are dubbed. Video games represent the most complex
type of audiovisual product and dubbing was also incorporated to increase marketing options.
Although dubbing is more recent in interactive material, some aspects needed to be adapted to
the idiosyncrasy and evolution of games, and its development has been more rapid due to the
demands of the industry. This article aims to review the origins and evolution of dubbing in video
games, and the changes that it has experienced.
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Sumario: 1. Introduccién, 1.1. La industria actual del medio interactivo y su consolidacién en la
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afios 60; 3. La aparicidn del sonido y la ausencia del doblaje: los afios 70; 4. El despegue de la
industria y los origenes de la localizacion: los afios 80; 5. Los origenes del doblaje en videojuegos:
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the absence of dubbing: the 70s; 4. The industrial boom and the origins of localization: the 80s; 5.
The origins of dubbing in video games: the 90s; 6. Current practices in game localization and
dubbing: the new millennium, 6.1. The evolution of the medium since 2000, 6.2. Dubbing in the
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1. INTRODUCCION

Las esferas profesional e investigadora no siempre han ido a la par.
Fue el caso de la localizacion, en especial, durante sus inicios, cuando la
industria desarrollaba sus propios métodos de innovacion y adaptacion, sin
contar con los beneficios que la investigacion pudiera ofrecer, pues esta no
se consolidd en el ambito de la localizacion hasta la pasada década
(O’Hagan y Chandler, 2016: p. 312). En este sentido, es fundamental
conocer la industria en detalle, tanto las practicas actuales como su
evolucion, de manera que la investigacion pueda centrarse plenamente en
las necesidades del mercado y aportar informacion util que complemente
la labor profesional. Si bien el desarrollo histérico de una practica
profesional puede ofrecer una perspectiva util de hacia donde se dirige la
industria, estos datos no parecen haberse estudiado y recogido
sistematicamente ni desde la localizacion, ni tampoco desde la historia del
videojuego ni los estudios sobre videojuegos (mas conocidos como Game
Studies). Y, sin embargo, pueden funcionar como pilar basico para analizar
y valorar el mercado y sus necesidades, y comparar procesos anteriores
con la situacidon y tendencias actuales del mundo profesional.

Con vistas a enriquecer esta conexion entre industria e investigacion,
el objetivo de este articulo es precisamente revisar los origenes y evolucion
del doblaje y el sonido en los videojuegos. El aporte principal de estas
paginas reside en dejar constancia y documentar la informacioén de una
revision tedrica en profundidad, en combinacion con datos cualitativos
extraidos de dos entrevistas semiestructuradas con sendos profesionales
del doblaje de videojuegos, con el interés de contextualizar asi estudios
descriptivos 'y exploratorios posteriores. Aunque se contemplaran
ejemplos puntuales de varios mercados, esta revision se centra en especial
en la industria del doblaje en Espafia, dado que se trata de un pais
tradicionalmente doblador, ejemplo prototipico de lo que sucede en otros
mercados dobladores y cuyas practicas profesionales en el doblaje
cinematografico gozan ya de una gran consolidacion.
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Hasta donde se ha comprobado, tal revision historica no se ha llevado
a cabo en publicaciones académicas (O’Hagan y Mangiron, 2013: p. 46),
a pesar de la importancia que el doblaje presenta en algunos paises y el
poder de los videojuegos como la industria de entretenimiento mas
lucrativa, por delante de libros, musica grabada o peliculas (Bernal-
Merino, 2011: p. 12). Aunque el doblaje no es un ambito al que
actualmente le falte exploracion investigadora (Chaume, 2020), si
carecemos de una revision de su evolucion en la industria concreta del
videojuego.

El doblaje, como modalidad de traduccion audiovisual (TAV), sithia
sus origenes en las primeras falkies o peliculas habladas de finales de los
afios 20 y su historia se desarrolla necesariamente en paralelo a la del cine.
Mientras la historia del cine se ha estudiado extensamente, la del doblaje
tuvo que esperar hasta las ultimas décadas del siglo XX y la primera del
XXI para analizarse con la misma exhaustividad, coincidiendo con el
crecimiento exponencial de la TAV (Bogucki y Diaz-Cintas, 2020). Sin
embargo, en lo que respecta a los videojuegos, este andlisis historico aun
no parece haberse explotado en profundidad. Aunque no todos los
videojuegos actuales se doblan, la inclusion de esta modalidad de TAV en
el medio interactivo supuso una mejora considerable en la experiencia de
juego y, en ocasiones, se utiliza como reclamo o estrategia comercial. El
nexo entre localizacion y modalidades de TAV es evidente y, en este
articulo, pretendemos revisar esa conexion desde un punto de vista
histérico y diacrénico, estructurado en décadas.

Para comprender la importancia de los videojuegos y su gran arraigo
en la sociedad, partiremos de la revision de algunas cifras, que dejaran
constancia de que estos representan hoy el principal producto audiovisual
de entretenimiento. A continuacidn, se exploraran los origenes de los
videojuegos, en linea con la evolucion de su localizacion, y como esta
practica, centrandonos en el doblaje, se ha desarrollado en paralelo a la
evolucion de los productos interactivos, hasta alcanzar la localizacion
plena a la que aspiran buena parte de los titulos en la actualidad.

1.1. La industria actual del medio interactivo y su consolidacion en la
investigacion

En el presente, los videojuegos constituyen la industria mas lucrativa
de entretenimiento audiovisual en paises como Espafa, en donde se
contabilizaron mas de quince millones de videojugadores en 2019 (AEVI,
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2019), un 33,66 % de la poblacién.! La economia demuestra la popularidad
de los videojuegos con unos ingresos de 1479 millones de euros en el
mismo ano, lo cual excede notablemente la recaudacion de la industria
cinematografica (624,1 millones de euros) y la de la musica grabada (296,1
millones de euros) (idem).

El mayor productor de videojuegos es Estados Unidos, donde los
ingresos totales en 2019 alcanzaron 43 400 millones de d6lares. Esta es la
cifra. mas elevada a nivel mundial, con mas de 164 millones de
videojugadores adultos (ESA, 2019). La recaudaciéon mundial de la
industria del videojuego se estima en 152 100 millones de dolares en 2019
(Wijiman, 2019), ingresos que, de nuevo, exceden los 43 500 millones de
dolares del cine a nivel mundial y los 21 500 millones de doélares
recaudados por la industria de la musica grabada para el mismo afio
(Mulligan, 2020). El nimero de videojugadores supera los 2500 millones
en todo el mundo (Wijiman, 2019).

Tal y como estas cifras sefialan y la esfera académica ha corroborado
durante la Gltima década, los videojuegos constituyen un producto digno
de estudio, dado su evidente alcance. Aunque la investigacion en
videojuegos ha crecido considerablemente, en especial durante la década
de 2010 (Mangiron, 2017), la localizacién parecio6 pasarse por alto durante
algunos afios como area de estudio y también como estrategia de mercado,
a pesar del papel fundamental que desempeia en paises como Espafia, con
una enorme produccion audiovisual disponible de origen foraneo. Tal es
asi que, segun recogen Rodriguez Breijo y Pestano Rodriguez (2012), en
el momento de su investigacion, el 94 % de la demanda nacional de
videojuegos en Espaifia la satisfacian productos internacionales (por tanto,
que requieren de un proceso de localizacion).

En comparacion con otras producciones audiovisuales, los
videojuegos representan un producto relativamente reciente. Como tal, su
investigacion en general y, en particular, centrada en su proceso de
traduccion y localizacion era algo escasa hasta hace una década, frente a
otras areas de los Estudios de Traduccion (ET). A pesar del papel vital que
desempeifia la traduccion en esta industria creciente, su importancia ha

! En el momento de revision de este trabajo, la AEVI (2021) corrobora el crecimiento de
la industria del videojuego en los tltimos afios, con algo mas de 18 millones de jugadores,
alrededor del 38 % de la poblacion en Espaiia, y unos ingresos de 1795 millones de euros,
lo que supone un aumento del 2,75 % con respecto a 2020.
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permanecido en la sombra en los estudios sobre videojuegos o Game
Studies, al igual que los videojuegos se habian explorado escasamente
desde los ET (O’Hagan, 2007: p. 2). La industria del videojuego fue
percatandose poco a poco, afios después de su despegue, del papel crucial
que tiene la localizacion en el incremento de las ventas internacionales y
en la apertura a nuevos mercados y franquicias (Bernal-Merino, 2015: p.
2). Para comprender esto, ha de tenerse en cuenta una combinacion de
motivos que incluyen una percepcion equivocada de la importancia de la
traduccion y su impacto como factor en la transmision de la esencia del
videojuego. Afortunadamente, tanto la industria como el plano académico
han cambiado considerablemente durante los ltimos afios.

Los videojuegos, como producto multimedia e interactivo, no hallaron
su lugar en la academia hasta inicios de siglo, con el establecimiento de
los estudios sobre videojuegos como un dmbito autonomo y la creacion de
la revista especializada bajo el mismo nombre en inglés, Game Studies
(O’Hagan y Chandler, 2016; Aarseth, 2001). Newman (2004: p. 5) sefiala
dos motivos principales para la falta de atencion investigadora hacia los
videojuegos durante los afnos 70-90: por un lado, se consideraban un
producto infantil, un medio trivial en el que no merecia la pena invertir
esfuerzos investigadores. Por otra parte, se entendian como una practica
irrelevante y nimia sin la credibilidad de medios mas tradicionales. A su
vez, para explicar la inicial falta de interés de los profesionales de la
industria del videojuego hacia la localizacién, Bernal-Merino (2016: p.
213) aduce motivos como la relativa juventud de esta labor y quizas un
cierto grado de estigmatizacion por parte de la sociedad y la practica
académica. Sin embargo y como los datos demuestran, poco a poco se ha
ido reconociendo el gran valor de los videojuegos y el hecho de que este
no reside tnicamente en la amplia oferta de géneros o plataformas, sino,
en especial, en el creciente numero de paises con una notable comunidad
de aficionados que se va consolidando gracias a la industria de la
localizacion.

Asi, la investigacion en localizacion de videojuegos ha experimentado
un crecimiento significativo desde finales del afio 2000 (Mangiron, 2017:
pp. 74-77): en 2006 se publicaron cinco articulos académicos sobre
localizacion de videojuegos y uno en 2007, lo cual marcé el principal
impulso. En ellos comienza a definirse y caracterizarse esta practica, ya
que se tratan aspectos como los elementos que han de localizarse, los
distintos modelos de localizacion y la competencia del localizador
(Mangiron, 2007); las caracteristicas del proceso de localizacion y la
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creatividad que esta requiere (Mangiron y O’Hagan, 2006); los términos
empleados para denominar esta practica (Bernal Merino, 2006); las
diferencias con la localizacion de aplicaciones no ladicas (Kehoe y
Hickey, 2006); los problemas y los pasos que implica el proceso (Dietz,
2006) y, por ultimo, los retos al localizar videojuegos MMORPG?
(Heimburg, 2006).

Ademas, se han publicado varias monografias desde 2013 que han
contribuido al desarrollo de la investigacion en el ambito: O’Hagan y
Mangiron (2013), que conceptualizan y caracterizan la industria y el
proceso y lo situan en el marco de los ET; Mangiron, Orero y O’Hagan
(2014), que retinen diversas contribuciones sobre las caracteristicas de la
localizacion y la accesibilidad en videojuegos; Bernal-Merino (2015), que
ofrece una completa radiografia descriptiva del proceso, las practicas
profesionales y su posicion en los ET; Granell, Mangiron y Vidal (2015),
que caracterizan también el proceso y el medio; Munoz Sanchez (2017),
que describe las practicas del sector desde una perspectiva profesional; y
Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017), que ofrecen también su vision
tanto académica como profesional de la localizacion. Entre otras, véase
Mejias-Climent y Zorrakin-Goikoetxea (2022) para una revision de las
principales publicaciones sobre localizacion y videojuegos en los ultimos
anos.

A pesar de ello, varias areas requieren aun de mas estudios para la
consolidacion de la localizacion de videojuegos como un ambito de
investigacion plenamente establecido en los ET (Fernandez Costales,
2012; Mangiron, 2017). Estas péaginas pretenden sumarse a la expansion
de este campo aportando luz sobre los origenes de la practica, en especial,
desde el nacimiento del doblaje dentro de la localizacion.

1.2. Naturaleza de este trabajo

Vista la importancia incuestionable de los videojuegos en la sociedad
moderna, resulta util repasar como la localizacién ha evolucionado como
una practica esencial que les permite alcanzar diferentes culturas y ampliar
su impacto economico y social. Algunas publicaciones que ya cumplen
este cometido sobre la historia de los videojuegos y su localizacion son
autoria de Bernal-Merino (2011), O’Hagan y Mangiron (2013) y Méndez

2 Siglas de massively multiplayer online role-playing games o «videojuegos de rol
multijugador masivos en linea».
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Gonzéalez y Calvo-Ferrer (2017). Asimismo, desde el enfoque de los
estudios sobre videojuegos, existen diversas obras que repasan la historia
de estos productos interactivos (no la de su localizacion). Es el caso de
Kent (2001), Martinez Robles (2003), Baer (2005), Wolf (2005), Donovan
(2010), Lopez Redondo (2014), Hansen (2016), Hennessey y McGowan
(2017) y De Maria (2019).

Las citadas constituyen las principales fuentes de consulta para este
trabajo, junto con las investigaciones de Collins (2008) y Fritsch (2013),
sobre la evolucion del sonido en videojuegos, y Klevjer (2014). Estas obras
se han revisado en detalle para extraer datos —y estructurarlos segliin
décadas— sobre los avances tecnologicos y el enfoque de la localizacion,
prestando especial importancia a los contenidos referidos a los
componentes sonoros y las escasas menciones al doblaje. Para situar el
doblaje en la perspectiva localizadora, se hara referencia también a los
distintos niveles de localizaciéon (Maxwell Chandler y Deming, 2012: p.
31; O’Hagan y Mangiron, 2013: p. 41) que tendian a emplearse en cada
una de las décadas descritas.

Asimismo, los datos del analisis tedrico se han corroborado y
ampliado a partir de dos entrevistas semiestructuradas con los
profesionales de la industria del doblaje de videojuegos Enrique Gutiérrez
(Rec Games),® que retine mas de tres décadas trabajando en el sector, y
Rosa Sanchez, actriz y directora de doblaje, también de dilatada
experiencia. Ofrecemos asi un estudio tedrico con datos cualitativos con
vocacion de abrir puertas a estudios descriptivos o empiricos posteriores,
en los que se analicen en detalle los actuales procesos, materiales y
preferencias del doblaje en videojuegos, en comparacidon con sus origenes
y evolucion.

Tradicionalmente, la historia de los videojuegos se organiza en
diferentes generaciones de consolas (Méndez Gonzélez y Calvo-Ferrer,
2017: pp. 41-45), mientras que la evolucidon de la localizacion tiende a
dividirse en distintas fases de desarrollo y consolidacion (O’Hagan y
Mangiron, 2013: pp. 46-62). Dado que, en este caso, hemos de conectar la
evolucion de los videojuegos con la de la localizacion y el doblaje, y puesto
que no solo nos centraremos en consolas sino en diversas plataformas, la
presente revision estructura su perspectiva diacronica en las diferentes
décadas durante las cuales se ha desarrollado la localizacion de

3 Estudio de sonorizacion y doblaje ubicado en Madrid, cuyo sitio web esta disponible en
http://www.recgamessonido.com/ (fecha de consulta: 8/10/2020).
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videojuegos en general y el doblaje en particular. Los datos extraidos de
las entrevistas semiestructuradas no se analizaran individualmente, sino
incorporandose a lo largo de toda la revision histdrica, en especial, en lo
relativo a la década de los 90 y los comienzos del siglo XXI.

2. LOS ORIGENES DE LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO: LOS ANOS 60

Los inicios de esta forma de entretenimiento interactivo ain crean
cierto debate. Incluso determinar cual de todos fue el primer videojuego
de la historia es complejo, pues varios titulos aspiran a tal puesto, segiin
distintos criterios. Para comenzar, OXO, también conocido como Nought
and Crosses o Tic-Tac-Toe (tres en raya), fue el primer juego que empled
graficos digitales, creado por el estudiante A. S. Douglas en 1952. Solo
podia ejecutarse en la EDSAC, un ordenador de la Universidad de
Cambridge.

En segundo lugar, Tennis for Two, también llamado 4 Computer
Tennis y desarrollado por el fisico W. Higinbotham en 1958, funcionaba
mediante un osciloscopio y se concibié simplemente como una
demostracion de innovacion tecnologica para los visitantes que acudian al
Brookhaven National Laboratory (NBL), donde trabajaba su creador
(Lopez Redondo, 2014: p. 130). Estos dos primeros videojuegos no tenian
sonido (Collins, 2008: p. 9), ni mucho menos ningin elemento que
necesitara de adaptaciones culturales. Tampoco fueron demasiados los
usuarios que interactuaron con ellos, puesto que no se concibieron como
juegos con interés comercial, sino como meras curiosidades tecnologicas.

En tercer lugar, Spacewar!, programado por el entonces estudiante del
Massachusetts Institute of Technology (MIT) S. Russell (1962),* se
considera a menudo el primer auténtico videojuego de la historia (Kent,
2001; Juul, 2005; Levis, 2013 [1997]; Lopez Redondo, 2014), ya que no
solo supuso una innovacién al emplear una pantalla de rayos catodicos,
sino que, sobre todo, por primera vez se cred intencionadamente como
juego con interés comercial (Kent, 2001: p. 31), mientras que los dos
programas interactivos anteriores no se habian desarrollado con fines

4 En este trabajo, los videojuegos enumerados apareceran acompafiados del nombre de su
creador o empresa desarrolladora y el aflo de lanzamiento en el pais en el que se
comercializaron por primera vez. Los nombres de las desarrolladoras no se recogeran en
el listado de referencias bibliograficas. Los titulos de los juegos se daran tal y como se
conocen en Espafia. En la mayoria de los casos, estos titulos coinciden con los originales;
en caso contrario, se indicara debidamente.
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ludicos, sino como meras muestras de innovacién que permitian
interactuar con la tecnologia. Spacewar! se ejecutaba en el PDP-1, un
ordenador muy limitado que no permitia usar colores ni sonidos, aunque
las modificaciones posteriores si llegaron a incluir una serie de sonidos de
batallas espaciales cuyo objetivo era guiar la actividad del usuario (Collins,
2008: p. 8). Nada, por supuesto, que necesitara de traduccion.

Este juego inspirdé a Nolan Bushnell para crear el que, entonces si,
marcaria el despegue de la industria de los videojuegos: Pong (Atari,
1972). En cierto modo fue el responsable de hacer famoso el sonido de los
videojuegos, con el particular pitido que Pong emitia cuando la pelota
chocaba con la paleta (Collins, 2008: p. 8), aunque atin no se necesitaban
adaptaciones para trasladar estos juegos a cualquier otro territorio, dada su
escasa complejidad, tanto de forma como de contenido.

En 1972, tras un diseno inicial que no llegé al mercado, se lanz6 la
primera videoconsola doméstica: Magnavox Odyssey, de R. Baer. Su
creador se inspird en las posibilidades de la television para llevar los
videojuegos primitivos a los hogares norteamericanos. Pero faltaba parte
del componente audiovisual, ya que esta consola no tenia sonido, ademas
de reproducir la imagen en blanco y negro (Hennessey y McGowan, 2017:
p. 80).

Desde sus discutidos origenes, la evolucion de los videojuegos es
evidente en la creciente complejidad formal del medio, en su gran impacto
social y econdémico y en el rapido desarrollo de la industria. Sobre la
configuracion del medio, el alcance de este articulo no nos permite
adentrarnos en los detalles de las cuatro generaciones de consolas previas
a la década de 1990, puesto que, antes de ese momento, el doblaje era
practicamente ajeno al medio interactivo, a pesar de su ya gran arraigo en
la industria cinematografica y sus primeras incursiones en los juegos para
recreativas® durante los 80. Sin embargo, si se hara referencia al desarrollo
de los componentes de audio, tanto para maquinas recreativas o arcade®
como para consolas domésticas, pues son basicos para la posterior
adopcion del doblaje.

> Maquinas de videojuegos de mecénicas sencillas, que se encuentran habitualmente en
lugares publicos o centros de ocio y se activan empleando monedas, precursoras de los
videojuegos de uso doméstico.

¢ Seguin Turnes (2020), arcade es el «término genérico para refererise a las maquinas
recreativasy, sentido que también se emplea en estas paginas. Ademads, arcade puede
referirse a un «género de videojuegos que por su estética y/o sencillez de uso recuerda a
los de las maquinas recreativasy.
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Tampoco tiene cabida profundizar en el enfoque de la traduccion de
estos productos en sus comienzos, mas alla de emplear el nivel de no
localizacion (Maxwell Chandler y Deming, 2012: p. 31), es decir, no
adaptar ningtn elemento al comercializar el videojuego en un determinado
territorio, dadas las limitadas particularidades estéticas y lingiiisticas que
los primeros juegos presentaban, asi como la practicamente nula expansion
a otros mercados.

3. LA APARICION DEL SONIDO Y LA AUSENCIA DEL DOBLAJE: LOS ANOS 70

La musica y el sonido son cruciales para facilitar la inmersion de los
jugadores. Por ello, su correcta localizacion también es bésica, al igual que
la adecuada traduccidon del codigo lingiiistico sonoro (los didlogos), en
concordancia con el resto de elementos semidticos. Sin embargo, la
inclusion del habla y los didlogos en los videojuegos aun tuvo que esperar
mas de una década. Durante las primeras, en los 60 y 70, las méaquinas
arcade fuero el corazdén de la actividad, con la empresa estadounidense
Atari encabezando el mercado (O’Hagan y Mangiron, 2013). Estas
maquinas recreativas emitian ciertos sonidos eléctricos y rudimentarios
destinados principalmente a captar la atencion de los posibles jugadores
(Collins, 2008: pp. 8-9), inspiradas en sus predecesoras, las maquinas
electromecanicas como el pinball, que contenian pequefias campanas y
timbres para atraer a los usuarios. Segiin Wolf (2005: pp. 30-31), la musica
electronica se desarrolld durante los 60 y se identificaba por sus sonidos
artificiales, generados por ordenador, y sus composiciones repetitivas. Los
sonidos electronicos se sintetizaban y creaban la particular «banda sonoray
de bips y pitidos de los videojuegos.

Asi, en su etapa inicial, el sonido estaba claramente determinado por
las restricciones tecnologicas de las primeras recreativas (limitaciones de
almacenamiento y complejidad de programacion), aunque esta situacion
termino por crear una tendencia estética, en la época de los 8 bits, por el
muestreo o sampling y los loops (reproducciones de sonido en bucle).
Normalmente, solo se empleaba una musica para la introduccion y el final
del juego y se repetian efectos de sonido basicos a lo largo de la accion,
pero atn sin usar voces humanas. Estos videojuegos iniciales no contenian
apenas ningun elemento que hubiera de traducirse, ya que recurrian a
mecanicas claras y sencillas, por lo que habia poco texto que necesitara de
traduccion. Este periodo inicial fue el responsable de la introduccion en
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muchas lenguas de términos de origen inglés como arcade, score y el
famoso game over (Bernal-Merino 2011: p. 12), dada la no localizacion.

En lo que respecta a la banda sonora, la musica continuada no se
introdujo plenamente durante esta década, aunque su uso ya en 1978,
cuando el sonido se empleaba para mantener un ritmo de fondo en unos
pocos juegos populares, auguraba que se convertiria en uno de los aspectos
mas destacados de los videojuegos posteriores (Collins, 2008: pp. 9-12).
Space Invaders (Toshihiro Nishikado, 1978) y Asteroids (Atari, 1979)
fueron los primeros ejemplos de videojuegos que contenian, durante toda
la accion, una musica de cuatro tonos y una «melodia» de dos,
respectivamente. Muchos de los juegos empleaban loops o bucles de
diferentes tonos y reproducciones de sonidos en forma de bips o pitidos
que constituyeron el tinico entorno sonoro del videojuego durante afios. En
este primer periodo de la industria, los fuertes efectos de sonido eran
prioritarios a la musica, incluso en las consolas domésticas. Recordemos
que la primera de ellas, la Magnavox Oddysey, ni siquiera tenia sonido.

Con referencia a la por entonces inexistente localizacion, incluso los
pocos juegos que comenzaron a desarrollarse en Asia (principalmente en
Japon) se programaban en inglés, ya que la informética estaba atin en sus
estadios iniciales y solo el alfabeto latino con caracteres ingleses podia
reproducirse facilmente (Bernal-Merino 2011: p. 12). Los mercados
extranjeros aun no eran relevantes y las posibilidades de la localizacion,
por el momento, se desconocian.

4. EL DESPEGUE DE LA INDUSTRIA Y LOS ORIGENES DE LA
LOCALIZACION: LOS ANOS 80

El nexo entre localizacion y TAV comenzo6 a ser evidente ya durante
los afios 80, cuando algunos juegos como Ninja Gaiden (Tecmo, 1989)
llegaron al mercado con las primeras pocas escenas cinematicas
combinadas con texto en pantalla, que complementaba la imagen
(O’Hagan y Mangiron, 2013: pp. 51-52). A pesar de las relativas
limitaciones tecnoldgicas, comenzaron a reflejarse las primeras técnicas
cinematograficas en los videojuegos (ibid.: p. 51). Sin embargo, en lo que
respecta al doblaje, esta practica era aun ajena al medio interactivo por su
complejidad y elevado coste, aunque ya se practicaba en el cine desde
finales de los afios 20, no sin considerables esfuerzos iniciales por las
limitaciones técnicas del medio cinematografico (Chaume, 2004: pp. 46-

HERMENEUS, 24 (2022), pp. 157-190
ISSN: 2530-609X



168 Laura Mejias-Climent

50), superadas ya plenamente cuando los videojuegos empezaban a ver la
luz.

Durante la década de los 80, se introdujeron mejoras notables en las
tecnologias del sonido (O’Hagan y Mangiron 2013: p. 49). Se afiadieron
chips de sonido a los circuitos de las maquinas recreativas para ofrecer una
musica de fondo mas tonal y efectos sonoros mas elaborados (Collins,
2008: p. 12). También se afiadieron algunos componentes de sonido digital
y conversores de audio digital a analdgico, pero la conversidon era aun
compleja y los resultados producian un sonido monétono y repetitivo, muy
caracteristico de la época.

Fue en esta década cuando se emplearon por primera vez los chips de
sintesis vocal y el muestreo breve de contenido vocal, con chips separados
para los efectos de sonido y las voces. Estos chips de sintesis vocal ganaron
popularidad a medida que avanzaba la década. Discs of Tron (Midway,
1983) fue uno de los primeros videojuegos que emplearon el sonido en
estéreo, mientras que Frogger (Konami, 1981) fue uno de los precursores
de la musica dinamica, mas alla de simples efectos de sonido (Collins
2008: 19).

Berzerk (Stern Electronics, 1980), desarrollado para maquinas arcade,
fue uno de los primeros videojuegos que incluyeron voces humanas
mediante un costoso sintetizador, basado en el muestreo, que permitia
reproducir treintiuna palabras (Parsons, 2007; Pérez Fernandez, 2010; De
Maria, 2019). Sorprendentemente, en el caso de este juego, tales voces se
doblaron al espafiol, sustituyendo los archivos originales por sus versiones
traducidas y locutadas, aunque se trataba de un doblaje altamente limitado,
dadas las escasas palabras que el juego podia almacenar y gestionar.

Con respecto a la inclusion de la voz humana en los juegos
domésticos, las primeras consolas de 8 bits contaban con chips de sonido
similares a los que se incorporaron a las recreativas, lo cual permitia entre
tres y cinco canales de sonido, que se empleaban para musica y efectos
sonoros, pero raramente para voces. Algunas consolas de 8 bits, como la
popular NES (Nintendo, 1983), contaban con titulos que recurrian al
muestreo de varios canales e incluian voces humanas, como fue el caso de
Mike Tyson's Punch-Out! (Nintendo, 1987), aunque se trataba de un sonido
humano muy bésico que reproducia el clamor de una aficién vitoreando
una pelea un tanto artificial, en términos sonoros, y por supuesto no
requeria de ninguna sustitucion de las voces en otra lengua, al tratarse de
onomatopeyas limitadas.
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El almacenamiento era muy reducido y la conversion de digital a
analogico era lenta en los tres formatos en los que se distribuian los
videojuegos domésticos: disquetes, cintas de casetes y cartuchos. El
doblaje apenas podia contemplarse, incluso en las consolas de 16 bits de
finales de esta década, como la popular Mega Drive (Sega, 1988), conocida
como Genesis en el mercado norteamericano. Aunque la generacion de los
16 bits si trajo consigo la adopcién del protocolo MIDI (Musical
Instrument Digital Interface), que permitia transmitir informacioén sonora
mediante codigo, en lugar de almacenar muestras y grabaciones, y
facilitaba asi el almacenamiento con una plantilla de hasta 128
instrumentos y efectos sonoros a partir del estindar General MIDI (GM)
de 1991 (Collins 2008: p. 50).

En lo concerniente al enfoque localizador, durante los 80, el nivel de
localizacion empleado se conoce como box and docs (Maxwell Chandler
y Deming, 2012: p. 31), ya que solamente se traducian las cajas y manuales
de los juegos al inglés (si se habian desarrollado originalmente en japonés),
al francés, al italiano y al espafiol (los denominados E-FIGS), pues estos
representaban los mercados mas lucrativos en aquel momento (Bernal-
Merino 2011: p. 14). Se trata de la etapa inicial de la localizacion,
caracterizada por un proceso continuo de ensayo y error. No se prestaba
demasiada atencién a la calidad de las traducciones y a menudo las
realizaban personas que no se dedicaban profesionalmente a esta practica
(O’Hagan y Mangiron, 2013). A pesar de los avances en las tecnologias
del sonido, las pocas voces humanas que podian contener los juegos se
mantenian practicamente siempre en la lengua original, asi como el texto
en pantalla, dadas las limitaciones técnicas, sumadas al desconocimiento
del potencial que la localizacion tenia para la industria del videojuego.

El escopo de estas localizaciones, por tanto, era un mero y
rudimentario trasvase lingiiistico. Las posibilidades de la localizacion
parecian desconocerse, a excepcion de algunos planteamientos de
mercadotecnia que si se consideraron en los disefios del hardware de
ciertas consolas y en sus nombres, principalmente, al trasladar los
productos nipones al mercado norteamericano, ya que este era enorme y
las diferencias culturales parecian mas acusadas. Fue el caso de la
compafiia japonesa Nintendo, cuyo departamento de publicidad se ocupd
de adaptar tanto el nombre de su primera consola doméstica, Famicom
(Family Computer System) (Nintendo, 1983 [Japon]), como su estética, de
colores poco cautivadores para el mercado estadounidense. En ¢l se
distribuyd con una apariencia mas formal y discreta, en tonos grises con
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detalles rojos, bajo el nombre de NES (Nintendo Entertainment System)
(Nintendo, 1985 [EE. UU.]) (Acks et al., 2020).

Posteriormente, se siguid una estrategia similar con la Super Famicom
(Nintendo, 1990, [Japdén]), conocida en Norteamérica como Super
Nintendo o SNES (Nintendo, 1991 [EE. UU.]). La gran competidora de
Nintendo, Sega, no se quedo atrds y también empled nombres distintos
para su consola de 1988, Mega Drive, exportada a Norteamérica en 1989
como Sega Genesis. Se trata, en cualquier caso, de contadas adaptaciones
de nombres y estética del hardware, pero la localizacion con
planteamientos traductoldgicos profundos atin no se consideraba en esta
década, ni mucho menos el doblaje.

Tras la gran crisis del sector, especialmente en Norteamérica, entre
1983 y 1985 (O’Hagan y Mangiron, 2013; Lopez Redondo, 2014), la
década de los 80 presencid la caida de Atari y la conquista del mercado de
las citadas desarrolladoras japonesas Nintendo y, posteriormente, Sega.
Las recreativas poco a poco fueron dando paso a las consolas domésticas.
Siguiendo la tendencia de las maquinas arcade, el uso del sonido en bucle
se extendid a partir de 1984 y esta fue la técnica mas comun empleada en
los juegos de Nintendo. Los ordenadores comenzaron a ganar popularidad,
en especial algunos como el Commodore 64 (Commodore International,
1982), y ofrecian interesantes mejoras en el sonido de los videojuegos,
como las tarjetas de sonido y unos sintetizadores de audio mas potentes,
aunque principalmente centrados en los efectos de sonido y la musica.

5. LOS ORIGENES DEL DOBLAJE EN VIDEOJUEGOS: LOS ANOS 90

Hasta mediados de los 90 no pudo sumarse comodamente la voz
humana a los contenidos sonoros de los videojuegos, dadas las multiples
limitaciones que imponian previamente el uso de cartuchos y los sistemas
de almacenamiento. Durante esta etapa de desarrollo de la industria (de
mediados a finales de los 90 [O’Hagan y Mangiron, 2013: pp. 45-63)), la
cuarta y quinta generaciones de consolas comenzaron a incorporar voces
humanas aun algo rudimentarias, normalmente en inglés o japonés. Los
primeros doblajes, tal y como se conocen hoy en dia, empezaron a
emplearse con frecuencia a partir de la quinta generacion (PlayStation 1
[Sony, 1994], Sega Saturn [Sega, 1994], Nintendo 64 [Nintendo, 1996],
entre otras) y en contados juegos de la generacion previa, como el caso de
Thunderhawk (Core Design, 1993) o Jurassic Park (BlueSky Software,
1993), los dos para la consola Mega Drive (Sega, 1988) empleando el
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periférico Mega-CD  (Sega, 1991). La web especializada
doblajevideojuegos.es’ recoge un total de ocho videojuegos con voces en
espafol en 1992 y 1993.

Las desarrolladoras no fueron plenamente conscientes, hasta
mediados de los 90, de que las distintas versiones de sus juegos surgidas
de una localizacion plena podian generar enormes beneficios econdmicos
(Bernal Merino, 2006: p. 2). Son asi populares numerosas traducciones de
muy baja calidad realizadas en los 80 y los 90, debido al desconocimiento
del proceso, las ya citadas limitaciones técnicas y la necesaria inversion
econdémica y temporal. Por su parte, el doblaje estd inevitablemente
conectado con las escenas cinematicas de los juegos y con la busqueda de
realismo e inmersion, y fue en esta década cuando pudo apreciarse un
esfuerzo considerable por la inclusion de didlogos doblados en unos pocos
titulos. A pesar de las restricciones impuestas por la tecnologia, la
busqueda del realismo es una tendencia que se observa a lo largo de la
historia del sonido (Collins, 2008: p. 9), incluyendo el doblaje.

En los 90, la preferencia en el nivel de localizacion se desplaz6 desde
el box and docs hacia una localizacion parcial (Maxwell Chandler y
Deming, 2012: p. 31), es decir, también se traducia la interfaz de usuario
(el texto en pantalla), incluyendo los primeros subtitulos, cuando habia
escenas cinematicas con didlogo sonoro. Esto hizo que los hablantes de
otras lenguas distintas del inglés pudieran no depender continuamente de
los manuales y guias de didlogos caracteristicos de los afios anteriores
(Bernal-Merino, 2011: p. 15).

Aunque ain se imponian considerables limitaciones, se dieron
distintos factores que mejoraron la capacidad de procesamiento y de
almacenamiento de las consolas. Esto fue permitiendo la incorporacion
paulatina de archivos de audio y bandas sonoras cada vez mas ricos y
complejos, en los que la voz humana también fue teniendo cabida. Algunas
de las primeras consolas de 16 bits, como la SNES (Nintendo, 1990), y en
especial el sistema operativo Windows 95, marcaron una diferencia con
los sistemas previos en las posibilidades que ofrecian para el sonido,
puesto que sus chips se adaptaron para conseguir que los ambientes de los
juegos resultaran mas realistas y permitian el uso de aun mas canales de
sonido. Estos dispositivos incluian sintetizadores digitales que podian

7 Disponible en https://www.doblajevideojuegos.es/juegos/ano/1992 (fecha de consulta:
30/9/2020). La web dispone de un buscador de juegos que puede filtrarse por afios, desde
1992 hasta el presente.
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reproducir distintos (aunque limitados) tonos y en estéreo. El muestreo de
voces podia apreciarse mejor ya en la SNES de 1990, en comparacion con
los sistemas anteriores de 8 bits, lo cual mejoré la calidad de las bandas
sonoras. No obstante, la tendencia en el sonido de los videojuegos habia
sido mantener la musica de estilo rudimentario y un tanto estridente de la
generacion previa, una musica conocida como chip-tune (Collins 2010: p.
47).

Los principales factores que supusieron un cambio definitivo para la
calidad de la voz humana en los videojuegos fueron el paso de los
cartuchos a los CD-ROM, el desarrollo de las consolas de 32 bits, a partir
de la PlayStation 1, y la generalizacion del sonido digital. Todo ello hizo
que fuera mas facil gestionar y almacenar informaciéon y amplié las
posibilidades de los archivos de audio. Consecuentemente, se dio paso a la
inclusion de los archivos de audio doblado.

Gracias al uso de los CD, las desarrolladoras pudieron incorporar
secuencias de video digital y musica en calidad laser. Ello evitaba la
pérdida de informacidn esencial por motivos técnicos (Lopez Redondo,
2014: p. 170). Antes de los 90, existieron algunas consolas con ciertas
innovaciones que vaticinaban lo que sucederia a lo largo de esta década,
como la ya citada Mega Drive (Sega, 1988), con una CPU de 16 bits, cuyo
potencial se incrementaba con periféricos posteriores como el Mega-CD
(1991), que permitia el uso de videojuegos en CD-ROM en lugar de
cartuchos, o el accesorio Sega 32X o Mega Drive 32X (1994), que
ampliaba la CPU de la consola de los 16 bits originales a treintaidos. Sin
embargo, estos periféricos fueron préacticamente simultdneos al
lanzamiento de las consolas de quinta generacion de principios de los 90.
También alcanzaba una gran capacidad la Atari Jaguar (Atari, 1993), con
un potente procesador de 64 bits que, no obstante, no tuvo demasiado
éxito, al igual que le sucedi6 a la considerada primera consola con CD-
ROM, la Turbografx (NEC, 1987), conocida como PC Engine en Japon y
TurboGrafx-16 en Norteamérica. A pesar de estos precursores, fue Sony y
su famosa PS1 quienes hicieron posible la transicion definitiva de los
dieciséis a los 32 bits y el uso generalizado de los CD en lugar de los
cartuchos.

Desde la introduccion de los CD, los componentes de audio ya no
dependian de la sintesis de una tarjeta de sonido y los compositores y
disefiadores de efectos especiales pudieron comenzar a crear y almacenar
archivos de audio pregrabados en el propio juego. Esto incluia algunas
voces humanas mucho mas realistas, aunque el almacenamiento aun era
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algo limitado. Mas tarde, el desarrollo del sonido 3D hizo posible que el
jugador experimentara un entorno sonoro tridimensional y, por tanto, mas
auténtico y creible (Collins, 2008: p. 64). Este sonido 3D se introdujo en
el sistema operativo Windows 95 y en algunos juegos desarrollados para
la Nintendo 64 (Nintendo, 1996).

Los ordenadores se convirtieron en los protagonistas, en comparacion
con otros medios, a finales de los 80 y principios de los 90. Encabezaban
los avances tecnologicos de la época con la sustitucion de los casetes por
los disquetes y unas capacidades de procesamiento muy superiores en los
videojuegos, en los cuales se le pudo dar mas importancia al sonido y a la
musica, con los recursos mas complejos y sofisticados de la época (Lopez
Redondo, 2014: p. 151). La importancia de las voces humanas en los
videojuegos comenzd a ser patente en titulos como Command and
Conquer (Westwood Studios, 1995), un juego de guerra cuya trama
narraban actores reales, lo cual ofrecia a los jugadores una mayor
inmersion en sus correspondientes roles (Martinez Robles, 2003: pp. 96-
97).

Ante las posibilidades que la inclusion de voces tenia para la
experiencia de juego, los primeros doblajes se llevaron a cabo
principalmente del japonés al inglés, que muy a menudo servia como
lengua puente para otros doblajes. Hacia finales de los 90, algunos titulos
se doblaron al espafiol, francés, italiano o aleman. Bernal-Merino (2011:
p. 16) cita Baldur’s Gate (Bioware / Interplay, 1998) como uno de los
primeros juegos de rol que ofrecian una traduccion plena al espafiol, lo
cual tuvo una excelente acogida entre los usuarios de un pais
tradicionalmente doblador. Otro titulo plenamente localizado al espaiiol
fue The Mansion of Hidden Souls (Sega, 1993), comercializado en Espaiia
desde 1995 como La mansion de las almas ocultas, una aventura point and
click cuyo audio solamente podia escucharse en la version localizada
(aunque el texto se seleccionara expresamente en inglés), pues, dadas las
limitaciones de almacenamiento, los archivos doblados reemplazaban por
completo a los originales en la programacion del juego. Asimismo, la PS1
fue una de las consolas mas adecuadas para desplegar todos los avances
tecnologicos (el uso de los CD y una CPU de 32 bits). Algunos juegos para
esta plataforma cuentan con doblajes que se han convertido en un hito,
pues supusieron un punto de inflexion en la historia del doblaje de
videojuegos (Arenas, 2017). Es el caso de Metal Gear Solid (Konami,
1998), titulo que llamo6 notablemente la atencion de los jugadores
hispanohablantes con uno de los primeros doblajes de calidad y, por ello,
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con una localizacién plena (propia mas bien de la década siguiente) muy
bien acogida por los usuarios.

Asi como las primeras localizaciones (parciales) durante los 80 fueron
cuestion de ensayo y error, los comienzos del doblaje en videojuegos
siguieron una trayectoria similar. En Espafia, The Longest Journey
(Funcom, 1999, editado por FX Interactive) se doblo en los estudios EXA,
a partir de la consulta que FX Interactive realiz6 a varios estudios de
doblaje buscando el mejor para su producto.® El objetivo que perseguia
esta editora era obtener un doblaje igual que el cinematografico. Para ello,
al explicar el proyecto, FX Interactiva sefialaba algunos de los escasos
doblajes que se habian realizado hasta entonces como ejemplo de lo que
no buscaba para su juego, dada la escasa calidad que mostraban estos
primeros doblajes.

La experiencia técnica en los primeros doblajes, y en especial en este
juego, fue particular, ya que era el primer titulo que se doblaba en los
estudios EXA, pero sirvi6 para disefiar e ir refinando un modelo de trabajo
adaptado a las caracteristicas del medio. Al no contar ain con equipos
digitales en el estudio, el doblaje se realizd plenamente en cinta, a partir
de un guion de alrededor de 2000 palabras que la directora de doblaje Rosa
Sanchez reviso y adapto, siguiendo su experiencia como directora en el
sector cinematografico.’ Se trataba de una aventura grafica con cierta
linealidad. El reparto se realizd entre actores consolidados que, no
obstante, nunca habian realizado su labor en videojuegos. Por tanto, las
orientaciones de la directora de doblaje fueron esenciales para la locucion,
asi como su conocimiento del guion al completo, ante la ausencia de
imagen y las variadas alternativas de evolucion de la historia (debidas a la
interactividad), aspectos que nunca se daban en cine. Tras unas veinte
laboriosas jornadas de trabajo, el doblaje en cinta tuvo que llevarse a un
estudio de musica para su digitalizacion y posterior inclusion de los
archivos en el codigo del videojuego.

Desde esta experiencia, EXA, al igual que otros estudios espafioles,
detectd6 la necesidad de ajustar su equipo y sus practicas a las
particularidades digitales de los videojuegos, para los que parecia haber un
nicho de mercado en doblaje. Concretamente en EXA, el uso de equipos
digitales se instald a partir de, aproximadamente, los afios 2000-2002 vy,
como en muchos otros estudios, el programa de sonido empleado para los

8 Comunicacion personal con Enrique Gutiérrez el 22/9/2020.
® Comunicacion personal con Rosa Sanchez el 22/9/2020.
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doblajes desde entonces es Pro Tools.!® Anteriormente, cuando comenzo
a generalizarse el doblaje en videojuegos, a finales de los 90, las locuciones
se hacian exclusivamente con guion, a menudo con audios originales como
referencia y, en caso de que hubiera algin video (rara vez), el formato en
el que se recibia se convertia a cintas magnéticas (Betacam) para poder
emplearlo en el estudio de doblaje.

6. EL NUEVO SIGLO Y LAS PRACTICAS ACTUALES DE LA LOCALIZACION Y
EL DOBLAJE

6.1. La evolucion del medio desde el ano 2000

Desde comienzos de siglo, en especial, desde la adopcion de los DVD
como soporte habitual de los videojuegos, se generaliz6 la inclusion de
escenas cinematicas muy cuidadas y bandas sonoras con voces humanas
totalmente realistas. Por tanto, también los correspondientes doblajes a
lenguas como el espafiol se convirtieron en practica habitual en los paises
con una tradicional preferencia por esta modalidad de TAV, aunque se
trata de la mas costosa, reservada exclusivamente para los titulos triple A
(grandes producciones de elevado presupuesto). El componente de audio
de los videojuegos se vuelve alin mas relevante para la traduccion al
ocuparnos de los dialogos sonoros (Fernandez Costales, 2012: p. 390).

La sexta generacion de consolas que introdujo la PlayStation 2 (Sony,
2000) mejoro el uso de la voz humana en el audio de los videojuegos, lo
cual trajo importantes implicaciones para la localizacion. La opcion de
recurrir a actores de doblaje experimentados que prestaran su voz para
crear los didlogos originales se convirtio en una realidad y en reclamo para
el publico en muchos casos.!'! Desde el punto de vista de la traduccion, las
escenas cinematicas permitieron el uso explicito de subtitulos y técnicas
de doblaje similares, aunque no idénticas, a aquellos empleados en el
campo de la TAV (O’Hagan y Mangiron, 2013: p. 59).

19 Comunicacién personal con Enrique Gutiérrez el 22/9/2020.

' No obstante, en especial en la tltima década, han sido varios los titulos duramente
criticados por los usuarios cuando se ha dado prioridad a la popularidad de la voz sobre
la experiencia del actor o actriz en un medio tan particular. Es caso de videojuegos como
Battlefield 4 (EA DICE, 2013), con la participacion de Imanol Arias; Call of Duty: Ghosts
(Infinity Ward, 2013), con Elena Anaya; o Sunset Overdrive (Insomniac Games, 2014),
con el youtuber El Rubius (Arenas, 2017b).
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La PS2 marc6 un cambio notable al emplear los DVD por primera vez,
que ofrecian mejores capacidades técnicas y de almacenamiento, en
comparacion con los CD-ROM. La configuracién de sonido se amplid
hasta los cuarenta y ocho canales (O’Hagan y Mangiron, 2013: p. 58). Esta
consola mejor6 las posibilidades del doblaje, que reemplazd con mas
frecuencia los cuadros de didlogos en pantalla y los sonidos generados por
ordenador un tanto mecanicos. De esta forma, pudo aplicarse plenamente
la modalidad de TAV del doblaje en videojuegos localizados (O’Hagan,
2007: p. 3). Algunos videojuegos como Final Fantasy X (Square, 2001)
incluian ricos didlogos locutados por actores de doblaje en el estudio,
originalmente en japonés y, en el caso de este juego, doblados
posteriormente tan solo al inglés, dados los enormes costes que hubieran
supuesto los doblajes inicialmente programados también al francés,
aleman, italiano y espafiol (Mangiron, 2004).

Otra mejora tecnolédgica del nuevo milenio fue el desarrollo de los
graficos en 3D, que imitaban el sonido y la configuracion visual
cinematograficos y envolventes. La introduccion de secuencias
cinematicas se hizo muy habitual, ya que dejaba constancia de los avances
tecnoldgicos de la consola y permitia la exposicion de contenido narrativo
dentro del videojuego. O’Hagan y Mangiron (2013: p. 59) mencionan el
caso del juego de sexta generacion Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty
(Konami, 2001), uno de los primeros videojuegos que contenia
cinematicas extensisimas, de hasta cuarenta minutos de duracion. Esta
técnica dividid a los aficionados, que tanto rechazaban como se sentian
atraidos por la inclusion de escenas narrativas no interactivas.

El desarrollo de las cinematicas demuestra la capacidad tecnoldgica
del juego y de la plataforma. Actualmente, buena parte de las cinematicas
tiende a ser no prerrenderizada, es decir, las genera el propio motor del
juego, en lugar de estar almacenadas como clips de video completos, pues
esta técnica es menos costosa y mas flexible, y favorece la homogeneidad
entre la calidad de imagen de la accidon de juego y la cinematica (Klevjer,
2014: p. 303). Esto, no obstante, puede jugar algunas malas pasadas en lo
tocante al doblaje: los archivos de audio estardn almacenados en la
programacion, pero sera el motor de juego el que deba gestionar toda la
informacion para generar una cinematica completa, lo cual, en algunos
casos, puede crear una notable falta de sincronia entre audio y video que
en ningun caso habria podido detectarse en sala de doblaje. Es el caso,
entre otros muchos, de Assassins’ Creed: Syndicate (Ubisoft, 2015), cuyo
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doblaje al espainol demuestra una excelente localizacion, pero con
repetidas discronias (Mejias-Climent, 2019).

A partir de la séptima generacion de consolas (desde 2005), la
tecnologia permitié emplear frecuentemente la técnica de captura de
movimiento (motion capture o mocap), mediante la cual, los movimientos
e incluso la expresividad facial de los actores humanos se reproducen en
modelos de animacién digitales para crear a los personajes virtuales
(Kines, 2000). Esto afecta directamente a la locucion, dado que, en las
versiones originales de las grandes superproducciones, es frecuente grabar
primero las voces y, a partir de ellas o de la expresividad facial del actor,
recrear la articulacion labial del personaje, que reproduce con exactitud los
movimientos de las bocas en iméagenes de gran calidad. Esta técnica, por
ahora, no parece emplearse al doblar el audio a otras lenguas, dado que la
adaptacion de la imagen supondria grandes inversiones econdmicas y
temporales, con la reciente y, por ahora, Unica excepcion de Cyberpunk
2077 (CD Projekt, 2020).

Con la ayuda de los avances tecnologicos, la evolucion de los
videojuegos en su tendencia a asemejarse al cine ha sido tal que
actualmente existen titulos cuya trama y realismo audiovisual parecen
tener mayor relevancia que la experiencia de juego en si. Es el caso de
aventura graficas como Fahrenheit, Heavy Rain, Beyond: Two Souls y
Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2005, 2010, 2013 y 2018,
respectivamente). La mecénica de juego se basa en el desarrollo narrativo
de la trama, que depende de las elecciones que tome el jugador, pero
siempre dando prioridad al disfrute cinematografico del producto, en
detrimento de una experiencia plenamente interactiva.

Con respecto al enfoque de la localizacion y a la vista de todos estos
avances, el contenido sonoro de un videojuego es ahora uno de los
elementos mas importantes. Desde la década de los 90 en adelante es
cuando tiene sentido hablar de doblaje en videojuegos, tal y como lo
conocemos actualmente. Segun Ferndndez Costales (2012: p. 388), las
desarrolladoras invierten cada vez mas recursos econdmicos y humanos
para localizar juegos a diferentes regiones y el modelo sim-ship
(simultaneous shipment) o lanzamiento simultaneo en diferentes mercados
de un nuevo producto es imprescindible para conseguir el éxito
internacional (Bernal-Merino, 2020: p. 310).

Desde comienzos de siglo, el desplazamiento hacia el modelo sim-
ship, en especial a partir de 2005 (O’Hagan y Mangiron, 2013: p. 60), ha
hecho que los procesos de traduccion supongan un reto aiin mayor, ya que

HERMENEUS, 24 (2022), pp. 157-190
ISSN: 2530-609X



178 Laura Mejias-Climent

la localizacidon se realiza frecuentemente cuando el juego aun estd en
desarrollo y se trabaja con texto relativamente inestable cuyo contexto
completo no puede apreciarse, porque ni siquiera esta creado. Incluso las
compaiiias niponas como Nintendo (cuya preferencia, tradicionalmente, ha
sido lanzar sus titulos primero al mercado local y, posteriormente, al resto
del mundo) estan decantandose cada vez mas por el modelo sim-ship, en
el cual, los traductores se enfrentan continuamente a cadenas de texto
descontextualizadas que sufren repetidos cambios. También la locucion se
realiza a menudo cuando el juego esta aun en desarrollo.

Las précticas localizadoras son fundamentales para los ingresos de la
industria y, actualmente, una localizacion plena parece ser la preferencia
(en especial, para los videojuegos triple A), llevada a su maximo
exponente mediante una localizacion profunda (deep o enhanced
localization, Bernal-Merino, 2020) que incluso involucra a los
localizadores en el propio desarrollo del videojuego y busca la maxima
adaptacion del producto al mercado local en todos los niveles posibles.

El videojuego estd constituido por diferentes componentes (assets)
traducibles, de entre los cuales, las cinemadticas son los que mas se
asemejan a una pelicula tradicional en su configuracion audiovisual no
interactiva. De tal modo, un doblaje de calidad que tienda a reproducir el
modelo cinematografico supone un valor afiadido para mercados como el
espanol, cuya audiencia consume productos doblados con asiduidad.

6.2. El doblaje en el estudio

El uso de cada vez mas cinematicas prerrenderizadas a comienzos de
siglo hizo posible que, desde entonces, algunas empresas como Electronic
Arts (EA) facilitaran estos videos a los estudios de doblaje en casi todos
sus proyectos, '2 aunque la disponibilidad de videos depende por completo
de las empresas involucradas, los acuerdos de confidencialidad y, en el
presente, de su misma existencia, pues en repetidas ocasiones aun no estan
creados cuando se locutan las voces en la lengua meta, o bien, los genera
el propio motor del juego al jugar (no prerrenderizados). Los videos que si
se facilitan al estudio, no obstante, no suelen ser videos definitivos, sino
degradados o esquematicos, simplemente para usarse como referencia en
sala (actualmente, incluso puede tratarse de los videos provisionales que
recogen la captura de movimiento para la animacion digital de los

12 Comunicacion personal con Enrique Gutiérrez el 22/9/2020.
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personajes). En el estudio se graban las voces y se devuelve al cliente un
sistema de archivos que los desarrolladores incorporan de nuevo a la
programacion del juego, entonces si, con los videos definitivos (no con los
borradores facilitados inicialmente al estudio). Este procedimiento no ha
cambiado desde que comenzo6 a generalizarse el doblaje en videojuegos.

El proceso de doblaje en cine y en videojuegos presenta notables
similitudes en la actualidad. Sin embargo, también se dan considerables
diferencias, principalmente, en los siguientes aspectos: el material que se
facilita a los traductores (guiones o transcripciones —lineales— para cine,
frente a cadenas de texto aisladas, repartidas en hojas de célculo, para
videojuegos); la ausencia de videos finales en videojuegos, dada su
naturaleza interactiva y dindmica; el citado modelo sim-ship y la
intestabilidad del material en desarrollo y, por ultimo, los diferentes
enfoques en el proceso de localizacion que aplica cada empresa,
dependiendo de la naturaleza del juego. Mejias-Climent (2019) revisa con
detenimiento el proceso actual del doblaje en videojuegos, en comparacion
con el modelo cinematografico. Como caso practico, podemos exponer a
continuacion el ejemplo del proceso de doblaje que comenzo realizandose
en los estudios EXA para empresas como FX Interactive o EA y que,
actualmente, se sigue en el estudio Rec Games.

Tras las primeras experiencias hacia los afios 1997-1999, desde
comienzos de siglo, el doblaje de videojuegos se realiza empleando
sistemas digitales que procesan los componentes de audio facilitados por
el cliente. Existen varios tipos de archivo: aquellos que contienen
locuciones sin restriccion de tiempo (VO o libres), archivos con restriccion
temporal (las locuciones dobladas han de comenzar y terminar en el mismo
momento que las originales) y archivos sound-sync, cuya duracion ha de
ser la misma en el original y el doblaje y, ademas, reproducir pausas
internas. En el caso de disponer de videos, se tiende a imitar, siempre que
sea posible, el doblaje cinematografico (con ajuste labial o lip-sync). No
obstante, los tipos de restriccion pueden variar y siempre vendran
determinados por la naturaleza del juego: en algunos predomina la
locucion libre; en otros, el ajuste ha de ser muy preciso al disponer de
numerosas cinematicas, etc.

Antes de entrar en sala, todo guion traducido ha de revisarlo el director
de doblaje, que ejerce las labores de ajuste que nunca podra realizar el

13 Este proceso y sus detalles se han recogido mediante comunicacion personal con
Enrique Gutiérrez el 22/9/2020.
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traductor (dada la falta de contexto, audio e imagen). Si no se dispone de
videos, se tendran en cuenta los tipos de restricciones indicados en el
guion, en formato de hoja de célculo, por si fuera necesaria alguna
modificacion. Asi, la falta de referencia visual y, en ocasiones, de audios
de partida se suple mediante el conocimiento en profundidad que ha de
tener quien dirige el doblaje sobre el proyecto en su conjunto. La
produccion del traductor, por tanto, siempre pasara por manos del director
de doblaje. En algunos casos se emplearan TCR y simbolos propios del
doblaje cinematografico, siempre que se disponga de videos, pero este
ajuste, como se ha dicho, nunca ser4 labor del traductor.

En el estudio, los componentes de audio se gestionan mediante una
sesion de Pro Tools o un programa similar de edicion de audio digital. Este
programa, en el caso de Rec Games, estd enlazado con un sistema de base
de datos propio de la empresa, que gestiona todo el proyecto: los tipos de
archivo, el volumen al que se escuchan, las restricciones, los personajes,
el contexto, los nombres de los archivos y toda informacion relativa al
proyecto que haya de reproducirse en los archivos locutados que recibe de
vuelta el cliente. Aunque el programa en cuestion que desarrolld Enrique
Gutiérrez para Rec Games no sea el que emplean otros estudios, la
informacion que ha de manejarse para todo proyecto de doblaje de
videojuegos es similar, gestionada mediante distintos programas o
métodos que faciliten el manejo de hasta 15 000 archivos de audio o mas
para grandes titulos.

La remuneracion de los actores se realiza por tiempo, ya que no
existen los takes'? en videojuegos, dadas las caracteristicas del guion (mas
bien, hoja de célculo no lineal). Para agilizar la locucion, la pantalla, en la
que se proyectaria una pelicula mientras se dobla en el atril, reproduce, en
este caso, o bien el propio guion con indicaciones, o bien, las ondas de
audio originales, como referencia temporal. El material que recibe el
cliente, al contrario de lo que sucede en una pelicula, no es el producto
doblado definitivo, sino una estructura de archivos que habra de
incorporarse de nuevo a la programacion del juego.

Este proceso de doblaje no ha cambiado en gran medida desde
comienzos de siglo, tras refinarlo rapidamente a partir de las experiencias

14 Los takes (Chaume 2004), denominados asi en el &mbito de la traduccion audiovisual,
representan la unidad minima en la que se ha de dividir el guion de doblaje de productos
no interactivos para su locucion en sala. Ademas, se usan como unidad para calcular la
remuneracion de los actores, junto con la convocatoria o llamada al estudio.
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iniciales de los 90, aunque si se han modernizado los sistemas digitales,
cada vez mas potentes y de mayor capacidad, optimizados para el medio
interactivo. En cuanto a la labor de los actores y directores de doblaje, el
enfoque de creacion artistica e interpretacion de los personajes es el mismo
desde comienzos de esta practica.!> La principal diferencia que presenta
frente al cine es la ausencia de videos e incluso de audios originales en
ocasiones, lo cual obliga a un esfuerzo interpretativo ain mas creativo en
videojuegos. De ahi la importancia de que quien traduce capte la esencia y
las particularidades del juego desde el comienzo, para crear guiones que
reproduzcan la experiencia de juego de manera optima.

7. REFLEXIONES FINALES

El futuro del doblaje en videojuegos parece estar determinado por los
avances tecnologicos, lo que se deduce de su evolucion, que se ha
desarrollado en paralelo a los progresos de la tecnologia (Fernandez
Costales, 2012: p. 387). Algunas practicas consideradas transcreacion
(O’Hagan y Mangiron, 2013) podrian estandarizarse (y abaratarse en el
futuro) para adaptar el movimiento labial de los personajes a las diferentes
lenguas a las que se doble el juego. Esta practica es habitual en los juegos
triple A, pero unicamente para la lengua original (muy frecuentemente el
inglés), mientras que el doblaje a otras lenguas contintia siendo cuestion
de sustitucion de audios originales por traducidos y no de edicion de
imagen. En tales casos, el doblaje tradicional y sus diferentes sincronias
(Mejias-Climent, 2019) podrian cambiar completamente. Pero, por el
momento, es evidente que la naturaleza multimedia y multimodal de los
videojuegos ha de recurrir a distintas modalidades de TAV en el proceso
de localizacion, apoyandose de los medios técnicos a su alcance, tal y
como sucede con otros productos audiovisuales, y dependiendo del tipo de
juego y de los requisitos y estrategias de traducciéon mas adecuados a €l y
al mercado en el que se comercializara.

El objetivo de este articulo ha sido revisar los principales cambios que
se han dado en el doblaje en el d&mbito concreto de la localizacion de
videojuegos. Esta modalidad de TAV se ha empleado durante
aproximadamente dos décadas en la industria del medio interactivo, frente
a las nueve décadas de desarrollo y estandarizacién que ya reune en el
entorno cinematografico. No obstante, la rapida evolucion de la industria

15 Comunicacién personal con Rosa Sanchez el 22/9/2020.
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del videojuego y las presiones de los mercados han hecho que el doblaje
en el medio interactivo haya evolucionado también con velocidad para
convertirse incluso en una estrategia de mercado para los videojuegos
triple A, en los que en ocasiones se recurre a populares actores de doblaje
para atraer a los jugadores (Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer, 2017) (véase
nota al pie n.° 11).

La tecnologia también ha sido determinante en la evolucion del
doblaje en videojuegos. A pesar de los rapidos avances tecnologicos, las
primeras generaciones de consolas incluian pocos elementos que
necesitaran de la traduccién para trasladar el producto a distintos
mercados, ya que se basaban en reglas sencillas y personajes poco
identificables que no eran especificos de una cultura, ademas de la
completa ausencia de didlogos (O’Hagan y Mangiron, 2013: p. 49). El
doblaje no encontrd su lugar en la industria del videojuego durante las
primeras décadas de vida de estos productos interactivos debido a sus
limitaciones técnicas, en especial, en lo concerniente a los sistemas de
sonido, sintesis y almacenamiento, y la localizacion misma necesité de
varios afios para arraigar entre las desarrolladoras como proceso
indispensable y reconocido. Durante los primeros afios, ni siquiera a la
musica y a los efectos sonoros se les otorgd el poder de inmersién que
tienen en el presente, por lo que las voces humanas ain no se
contemplaban. Al jugar a videojuegos, la incredulidad podia dejarse de
lado a pesar de los efectos sonoros de calidad muy pobre, ya que no se
contaba con experiencia previa ni referentes para la representacion realista
o natural (Collins 2008: p. 35).

Fue en la década de los 90 cuando las posibilidades econdmicas que
ofrecia la localizacion comenzaron a explotarse y el doblaje encontr6 su
lugar en los videojuegos domésticos, gracias a las mejoras tecnologicas en
la gestion y capacidad de almacenamiento de ordenadores y consolas, tras
el uso de los primeros chips de sintesis vocal que se incorporaron a las
maquinas recreativas a finales de los 80. Actualmente, la localizacién se
ha convertido en un proceso clave para adaptar un videojuego a diferentes
culturas y preservar y reproducir la experiencia de juego (Fernandez
Costales, 2012: p. 391). El doblaje es esencial para crear historias realistas
y convincentes que generen la inmersion que buscan los jugadores. El
modelo actual del doblaje cinematografico, bien establecido y
estandarizado, parece reproducirse en el doblaje en videojuegos, con
algunas diferencias a lo largo del proceso que responden a la idiosincrasia
interactiva de estos productos modernos.
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Segun se desprende de la perspectiva diacronica anterior, distribuida
en décadas, la rapida evolucion de los videojuegos ya ha alcanzado la
novena generacion de consolas con las actuales Nintendo Switch (2017),
Nintendo Switch Lite (2019) y PlayStation 5 (Sony, 2020). Desde sus
origenes tecnologicamente muy limitados, los videojuegos de hoy exhiben
ya un amplio abanico de capacidades tecnoldgicas que implica procesos
de localizacion especializados para adaptar todos los componentes del
videojuego al mercado meta o locale.

A pesar de la escasez inicial de investigacion en localizacion de
videojuegos, este campo se ha expandido notablemente y algunas
colaboraciones entre la academia y la industria parecen estar prosperando,
como demuestran O’Hagan y Chandler (2016), quienes recogen las
conclusiones alcanzadas entre una académica (O’Hagan) y dos
profesionales de la localizacion (Chandler y O’Malley Deming). Sin
embargo, el andlisis del entretenimiento interactivo desde un punto de vista
académico y cientifico todavia esta en fase de consolidacion y muchas de
las lineas de investigacion en este campo aun no se han explorado
suficientemente, asi como la relacion entre TAV y videojuegos ofrece atin
diversas aristas de analisis (Fernandez Costales, 2012: p. 388). El nuestro
pretende ser un punto de partida para enriquecer estudios posteriores sobre
las practicas actuales. Al conocer los origenes del doblaje en cine y en
videojuegos, se puede valorar como ha evolucionado la practica en ambos
tipos de productos y qué puntos de interseccion y diferencias muestran a
lo largo de tal evolucion.

Cabe senalar asi que el desarrollo del medio interactivo se presta a
emprender estudios siguiendo diversas lineas. En primer lugar, la
recepcion que presentan los videojuegos doblados y su influencia directa
en la inmersion de los jugadores es un aspecto esencial para determinar la
importancia del doblaje en videojuegos. Asi como la inclusion de los
efectos de sonido y, posteriormente, de algunas voces rudimentarias
enriquecio la experiencia de juego inicial, actualmente la dramatizacion
del doblaje desempefia un papel fundamental en la inmersién que cabria
valorar mediante estudios de recepcion. Asimismo, las distintas sincronias
del doblaje, que parecen presentar un modelo distinto en videojuegos de
accion-aventura frente al ajuste cinematografico (Mejias-Climent, 2019),
podrian explorarse con estudios de corpus, tanto en este mismo género
como en otros. Otro aspecto fundamental sobre el que se ha indagado a lo
largo de la historia del doblaje cinematografico son los estandares de
calidad (Chaume, 2007). Sin embargo, estos alin no se han determinado
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con claridad en videojuegos, para lo cual, también futuros estudios
empiricos y de recepcion podrian ser muy beneficiosos, empleando el
modelo del doblaje cinematografico. Ahora que el doblaje en cine y en
videojuegos practicamente convergen en las capacidades tecnologicas del
medio, a pesar de sus dispares origenes, se abren estas y otras posibilidades
de analisis para los ET que podran enriquecer y ampliar el ambito de la
TAYV vy la localizacion de videojuegos.
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