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Modalidades de traduccion audiovisual.

De clasificaciones y nuevas tendencias
BEATRIZ REVERTER OLIVER, JUAN JOSE MARTINEZ SIERRA,
DiaNA GONZALEZ PASTOR Y JOSE FERNANDO CARRERO MARTIN

Universitat de Valéncia / CiTrans

Durante los Gltimos afios, la evolucion de los contenidos audiovisuales ha ido de
la mano de dos elementos clave: el desarrollo de la tecnologia y el modelo de con-
sumo de productos audiovisuales. En primer lugar, el progreso tecnolégico ha hecho
posible la aparicién y posterior popularizacién de nuevas pantallas (reproductores
multimedia, smartphones o tabletas) para acceder a los contenidos audiovisuales.
El espectador contemporaneo ya forma parte de una audiencia internacional que
disfruta de una gran oferta de contenidos multilinglies cada vez mas individualiza-
dos y adaptados a las necesidades y deseos de cada espectador. Los efectos de este
cambio de paradigma se han plasmado en la industria de la traduccién audiovisual
(TAV), por un lado, en una demanda exponencial de dicha traduccion, ya que
los traductores audiovisuales no solo pueden trabajar tanto para la industria del
entretenimiento, el cine o la television, sino que también pueden traducir material
audiovisual interno o de tipo promocional en cualquier sector empresarial y, por
otro lado, en un cambio en el flujo de trabajo de los traductores audiovisuales. Asi
pues, las posibilidades resultan ilimitadas y nos Ilevan a afirmar que la importancia
de laTAV ha aumentado de modo notable. Otra prueba de ello es su consolidacién
como disciplina en los Estudios de Traduccion, que ha mostrado un interés creciente
en laTAV, con estudios diversos que tratan de dar cuenta de los numerosos avances
desde distintas 6pticas, como pueden ser la investigadora, la docente y la profesional.

Desde el punto de vista investigador, parte del esfuerzo se ha centrado en
sistematizar y clasificar las distintas modalidades de traduccién que han ido evolu-
cionando a través del tiempo. Tal y como Hurtado indicara en su momento, la TAV
(si bien la autora no hace uso de esta etiqueta) es una modalidad de traduccién (no
un método, ni una clase, ni un tipo) que viene dada por el modo traductor (2001, p.
94). Tal y como precisa Martinez Sierra (2004, p. 50), estamos ante una modalidad
general de traduccion (o una variedad) que a su vez puede ser desgranada en dis-
tintas modalidades especificas de TAV. A lo largo de los afios han sido diversas las
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propuestas taxonémicas con respecto a estas modalidades especificas,cuyo nimero
ha ido creciendo de la mano de las nuevas realidades sociales y los avances tecno-
[6gicos indicados anteriormente.

Sin animo exhaustivo, desde trabajos como el de Delabastita (1989), quien
recurre a la retérica clasica para su propuesta, pasando por autores como Luyken et
al. (1991), Gambier (1996), Agost (1999) o De Linde y Kay (1999), llegamos al siglo
XX, con Chaves (2000), Diaz Cintas (2001) —quien apunta al doblaje y al subtitu-
lado como las modalidades mds comunes— o Chaume (2004) —quien, partiendo
de propuestas anteriores, ya recoge un niimero considerable de modalidades; desde
aquellas mas asentadas, como el doblaje, la subtitulacion o las voces superpuestas,
hasta otras que, poco a poco, han ido ganando presencia en el actual panorama
audiovisual, como el comentario libre, y algunas mas con escasa o incluso nula
presencia en Espafna, como la interpretacién simultdnea, la traduccién a la vista,
la narracién o el doblaje parcial—. Chaume (2004, pp. 39-40) pone el foco en un
aspecto fundamental para entender todo el desarrollo y expansién que ha experi-
mentado el creciente abanico de modalidades de TAV cuando comenta que estas
«no constituyen un conjunto cerrado, sino que estan destinadas a reproducirse y
variar segin lo hagan los nuevos formatos audiovisuales, los progresos técnicos y
los gustos de las audiencias».

Y asi ha sido. Si recapitulamos lo ocurrido en los dltimos 15 anos, vemos cémo
la familia audiovisual ha dado la bienvenida a nuevos miembros, algunos, por cierto,
ya existentes con anterioridad, pero adscritos a otros dmbitos. El trabajo de Hernandez
Bartolomé y Mendiluce Cabrera, ciertamente cercano en el tiempo al de Chaume arriba
citado, coincide en la atribucién a laTAV de esa naturaleza dindmica y enlaza con sus
origenes, cuando se comenta que «[d]espite its short history, Audiovisual Translation
(AVT) is constantly adding to existing types. Its practice dates back to the silent era, when
intertitles where introduced between frames in order to narrate the story plot» (2005,
p. 89). Estos autores reflexionan sobre algunos de los motivos que han propiciado
(y siguen propiciando) estas modalidades emergentes, como, por ejemplo, el efecto
narrowcasting del que hablaba Gambier (2004). De interés es también el repaso que
estos realizan sobre el nimero de modalidades que, a lo largo de la historia de la TAV,
se han ido reconociendo como tales. Asi, ofrecen una clasificacion de modalidades
de TAV que anade, a las ya citadas, el sobretitulado, el subtitulado en vivo, la subtitu-
lacién para sordos, la audiodescripcion, la traducciéon de guiones (script translation),
la animacion (a la que Chaume, 2004, ya apuntaba cuando miraba hacia el futuro),
las versiones dobles (producciones multilingties) y los remakes.

Mas recientemente, Chaume (2013) retoma este asunto y realiza una nueva
propuesta articulada alrededor de dos ejes que identifica como macro-modalidades
de TAV: revoicing (cuando se afiade una nueva banda sonora en la lengua meta, con
la conveniente sincronizacién del sonido y las imdgenes) y captioning (cuando se
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inserta en pantalla una traduccién o transcripcién escrita). En el grupo de revoicing
el autor incluye el doblaje, las voces superpuestas, la interpretacién simultanea, el
comentario libre, los fan/fundubs y la audiodescripcién. En el segundo grupo, cap-
tioning, figuran la subtitulacion, el sobretitulado, el rehablado (o subtitulado en vivo),
la subtitulacion para sordos y el fan/funsubbing. Cabe destacar la adenda que intro-
duce Chaume a estos dos bloques, en la que incluye modalidades como la lengua
de signos, la traduccién de guiones y la interpretacion consecutiva (Bartoll, 2008).

Pero el recorrido no termina aqui, ya que autores como Martinez Sierra (2012)
también mencionan la localizaciéon de videojuegos como parte del paraguas de
la TAV (Chaume, 2018, reflexiona al respecto). Del mismo modo, Martinez Sierra
plantea la posible consideracion de la traduccién teatral como modalidad de TAV,
cuestion sobre la que ya se pronunciaran en su momento, por ejemplo, Espasa
(2001) y Bartrina y Espasa (2005).

Para cerrar este recorrido, no podemos obviar la traduccién de comics. El trabajo
de Rodriguez Rodriguez (2019), por ejemplo, permite abrir la puerta a la considera-
cién de la traduccion de cémics como un ejercicio, como minimo, cercano a ciertas
modalidades de TAV. De modo mds concreto, estudios como el de Borodo (2016)
exploran las similitudes entre la traduccién de este tipo de producto y modalidades
como la subtitulacién, algo que, claramente, contribuye a la inclusién de la traduc-
cién de los comics dentro de la esfera de la TAV.

En todo caso, la TAV es un ambito, como ya se ha apuntado, de gran dinamismo
(de interés es la reflexion que Chaume, 2018, realiza sobre la cuestion), y lo que
aqui se recoge hoy posiblemente quedard anticuado manana. De cualquier manera,
el presente volumen pretende, precisamente, enfatizar la riqueza de esta modalidad
general de traduccién, su caracter poliédrico salpicado de vasos comunicantes.

El presente libro se compone de nueve capitulos donde se recogen, por un lado,
algunos de los trabajos de investigacién mds recientes dentro de los estudios sobre
TAV vy, por otro, las vivencias y estrategias de trabajo de traductores profesionales
que ejercen actualmente dentro del sector. Si bien distintas, estas dos perspectivas
guardan una estrecha relacion y resultan igualmente interesantes y necesarias para
conocer las nuevas tendencias en TAV, tanto en la academia como en el mercado.
Para que los contenidos del libro abarcaran tanto aspectos de corte te6rico como
otros relacionados con la labor diaria del agente traductor dentro de la industria
audiovisual, ha resultado esencial contar con autores con distintos perfiles ocupacio-
nales, pertenecientes tanto al ambito académico como al profesional. Por otro lado,
el libro se estructura de modo que en los primeros capitulos se abordan cuestiones
relacionadas con dos de las modalidades de TAV mds convencionales, el doblaje
y la subtitulacién, mientras que, paulatinamente, se abordan después modalidades
mas recientemente estudiadas dentro de los estudios sobre TAV, como puede ser la
traduccion teatral, la accesibilidad o la localizacién de videojuegos.
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El primer capitulo del libro se titula Doblaje en la nube: la dltima revolucion en
la localizacion de contenidos audiovisuales y esta escrito por Frederic Chaumey Julio
de los Reyes Lozano. En él, los autores mencionan algunas de las transformaciones
mas significativas que ha experimentado el sector audiovisual en los Gltimos afios
y presentan un nuevo enfoque profesional para la gestion de proyectos de TAV: el
doblaje en la nube. Ademas de describir esta nueva practica de doblaje, el capi-
tulo incluye un andlisis de las caracteristicas de una de las primeras herramientas
comerciales de doblaje en la nube, ZOODubs, poniendo especial énfasis en la fase
de traduccién y adaptacion.

El segundo capitulo, El doblaje original de One Piece: una visita al entorno pro-
fesional en Japon, corre a cargo de Maria R. Ferrer-Simé y se centra, de igual modo,
en la modalidad de doblaje. A raiz de su experiencia profesional en la industria del
doblaje y de la traduccién del manga y el anime, en este segundo capitulo la autora
describe los procesos y fases observados durante su visita a Tokyo a una sesién de
grabacién del doblaje original de la serie de anime One Piece. Estas observaciones
se acompafan, a su vez, de documentos reales que ilustran las distintas fases y
permiten comprender con mayor facilidad los estadios por los que pasa el doblaje
del famoso anime.

En tercer lugar encontramos el capitulo Sobre la traduccion de canciones de
anime para subtitulado. Esta aportacién, escrita por Luis Alis Ferrer, describe las
estrategias profesionales empleadas por el autor a la hora de traducir para subtitu-
lado las canciones de inicio y conclusion en el anime, una tarea meticulosa que,
en palabras del autor, conlleva una inversién de tiempo elevada en relacion con los
minutos de metraje que se requiere traducir.

La traduccion del verso teatral y otras sinalefas (con ejemplos en portugués),
cuarto capitulo del libro, escrito por Alejandro L. Lapefia, se centra en una modalidad
de TAV menos convencional como es la traduccion teatral y explora una nueva visién
de la traduccién del verso teatral, conocida en menor medida que la traduccién en
prosa al no ser tan comun en el teatro actual. En el capitulo se aportan ejemplos
de dos obras en la combinacién portugués-espafol, O bote de rapé y Uma (s)cena
conjugal, las cuales permiten destacar la importancia del traductor a pie de esce-
nario, asi como también del resto de miembros de la compania (director, actores,
etc.), para lograr la maxima calidad en la traduccion de la pieza teatral.

El quinto capitulo del libro lleva por titulo Ensenar a transcrear: una propuesta
didactica para la formacion en transcreacion y ha sido confeccionado por Carla
Botella Tejera, Oliver Carreira Martinez y Nieves Gamonal Simén. Esta aportacion
se centra en la transcreacién, una practica cuya importancia parece ir en aumento
en el sector de los servicios lingliisticos desde los dltimos afos. Tras realizar un
breve repaso a algunas de las iniciativas planteadas en el dmbito de la didactica de
la transcreacion y la traduccién publicitaria, los autores ofrecen su propia propuesta
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formativa sobre transcreacion, desde una perspectiva profesionalizante, para su
implementacién en entornos tanto universitarios como no universitarios. Para ello, se
detallan las actividades que se implementarian en un taller, dividido en tres médulos,
que abarca de forma integral la formacién en materia publicitaria y transcreadora.

El sexto capitulo del libro, jSapristi! Como trasladar el humor de Mortadelo y
Filemén al aleman, contribucién de André Hochemer, tiene como principal propé-
sito reflejar, desde un punto de vista practico, el enfoque y el procedimiento de la
traduccién al aleman de la serie de comics de Mortadelo y Filemdn. Para ello, se
introduce brevemente la traduccién de cémics general y la recepcion de Mortadelo
y Filemén en Alemania. Seguidamente, la segunda parte del capitulo versa sobre
cuestiones practicas —como el humor de la serie—, donde se citan ejemplos con-
cretos: a través de cinco obras, traducidas al aleman por el autor, se realiza un breve
estudio empirico de los recursos humoristicos mds habituales usados en la citada
obra, con el objeto de describir la metodologia de traduccién empleada.

El séptimo capitulo del libro, titulado Panorama actual de la accesibilidad a
los videojuegos y escrito por Carme Mangiron, ofrece una vision del estado actual
de la accesibilidad en la industria de los videojuegos, un campo profesional y de
investigacion en el que, en los Gltimos anos, se han producido avances importantes.
En esta contribucién se explora el concepto de accesibilidad dentro del campo del
software de entretenimiento interactivo, comparandolo con la de otros contenidos
audiovisuales y describiendo las principales barreras a las que se enfrentan los
colectivos con necesidades especificas al jugar a los videojuegos, para, finalmente,
ofrecer una revision del panorama actual y las perspectivas de futuro de la accesi-
bilidad en esta industria.

Testeo de localizacion: ;necesidad o capricho?, el octavo capitulo del libro,
escrito por Ruben Gonzalez Pascual, recoge una visién profesional sobre el con-
texto y las caracteristicas en las que se desarrolla el testeo de videojuegos, una labor
necesaria para detectar y subsanar posibles fallos o errores en la localizacion de este
tipo de producto audiovisual. Para ello, el autor se centra en describir las tareas de
las que debe ocuparse el equipo de testers, que, a grandes rasgos, consisten en jugar
el videojuego con el objetivo de identificar los maximos errores posibles, tanto en
el canal escrito como en el sonoro.

El noveno y dltimo capitulo recibe el nombre de La tecnologia interactiva en la
localizacion: las situaciones de juego y corre a cargo de Laura Mejias-Climent. En él,
se aborda la caracterizacion de la dimension interactiva que presentan los videojue-
gos —entendida como el ejemplo actual mds complejo de un texto audiovisual—,
la cual permite identificar la alternancia de situaciones de juego que se da en los
videojuegos del género interactivo de accién-aventura. Seguidamente, la autora
ahonda acerca de cémo, en funcién de la situacién de juego, el nivel de interaccién
con el jugador varia, lo cual repercute en las particularidades y restricciones de la
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localizacién del videojuego vy, en el caso concreto que se estudia en el capitulo,

del doblaje del mismo.

Tal y como hemos indicado, en este libro se recoge una serie de capitulos que
abarcan tematicas tan variadas como el futuro del doblaje, la traduccién de cémics,
la traduccién de teatro en verso o practicas profesionales mas desconocidas como
el testeo linguistico de videojuegos, entre otros. Esperamos que la amplia variedad
de temdticas y enfoques sea de utilidad e interés para estudiantes, profesionales,
investigadores y docentes interesados en la TAV.
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En los ultimos afos, la evolucién de los contenidos audiovisuales ha ido de la mano de dos
elementos clave: el desarrollo de la tecnologia y el modelo de consumo de productos audio-
visuales. El espectador contemporaneo ya forma parte de una audiencia internacional que
disfruta de una gran oferta de contenidos multilingties cada vez mas individualizados y adap-
tados a las necesidades y deseos de cada espectador. Los efectos de este cambio de paradigma
se han plasmado en la industria de la traduccion audiovisual. Los traductores audiovisuales
no solo pueden trabajar tanto para la industria del entretenimiento, el cine o la televisién, sino
que también pueden traducir material audiovisual interno o de tipo promocional en cualquier
sector empresarial. Por otro lado, se ha producido un cambio en el flujo de trabajo de los
traductores audiovisuales.

Desde el punto de vista investigador, parte del esfuerzo se ha centrado en sistematizar y clasi-
ficar las distintas modalidades de traduccion que han ido evolucionando a través del tiempo.
El presente volumen pretende, precisamente, enfatizar la riqueza de esta modalidad general de
traduccion y su caracter poliédrico salpicado de vasos comunicantes. En él se recogen nueve
capitulos de tematicas tan variadas como el futuro del doblaje, la traduccién de cémics, la
traduccion teatral o practicas profesionales quizd mas desconocidas como la accesibilidad o
el testeo lingiistico de videojuegos. Esperamos que la amplia variedad de tematicas y enfoques
sea de utilidad e interés para estudiantes, profesionales, investigadores y docentes interesados
en la traduccién audiovisual.
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