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Resumen
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Abstract

Video game localization is an area withing software localization that has gained the attention of
professionals and students of this field. The aim of this paper is to design a guide and a method
achieve and integral localization of visual novels developed with Ren’Py, a free software video
game engine. This program is a game development tool mostly used for indie games, and
especially popular among visual novel developers. The workflow that will be showcased in this
paper is constituted by free software tools to ensure accessibility, so that anyone, professional,
student or localization amateur, would be able to follow the steps and processes described. Said
workflow encompasses string extraction, format processing to ensure compatibility with a CAT

tool, translation, graphics localization and reintegration of all localized elements into the software.
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1. Introduccidén

En la actualidad, la industria del videojuego se encuentra en un momento de crecimiento
internacional, integrandose en la vida diaria de los usuarios y aficionados, Yy
convirtiéndose en un pasatiempo cada vez méas popular. Este crecimiento progresivo del
sector ha provocado que la rama de la localizacion dedicada a este tipo de productos

también esté en auge.

Este trabajo se ocupa de la localizaciéon en un ambito concreto dentro del mundo de los
videojuegos, que es el de las novelas visuales, un género, por lo general, indie y, dejando
de lado casos puntuales en los que un titulo ha obtenido fama internacional, poco
comercial. Este tipo de videojuegos se caracterizan por contener narrativas complejas y
un foco marcado en sus personajes, asi como las interacciones entre ellos. En
contraposicion a los altos niveles de interaccion y mecanicas de juego complejas que
ofrecen muchos videojuegos hoy en dia, las novelas visuales se basan en lo contrario: la
historia se desarrolla mayoritariamente a través de texto visualizado en pantalla vy,
normalmente, los jugadores tienen la libertad de elegir distintos caminos entre los que se

bifurca el curso de la trama.

Para abordar el tema de la localizacion de una novela visual, se ha escogido un titulo
desarrollado con un motor de codigo abierto dedicado a las novelas visuales: Ren’Py.
Esta es una de las herramientas de desarrollo més utilizadas en este &mbito de los
videojuegos y, ademas, presenta la caracteristica de ser un programa que se identifica con
los principios del movimiento del software libre. Gracias a esto, muchas de las novelas
visuales creadas con este motor también comparten esta caracteristica, de forma que su

cddigo fuente es accesible y editable, lo cual facilita la tarea de localizacion.

Con este trabajo se pretende desarrollar un método que cubra todas las fases de la
localizacion de una novela visual desarrollada en Ren’Py, desde la descompilacion del
cddigo fuente hasta la reintegracion de las cadenas de texto localizadas en el propio juego.
Para ello, se describe aqui cada tarea necesaria para completar el proceso, asi como las
herramientas necesarias para llevarlo a cabo de la forma més eficiente posible. Cabe
destacar que todos los programas incluidos en esta definicion de procesos son software
libre, para que compartan esta caracteristica con Ren’Py y las novelas visuales

desarrolladas con este, asi como para asegurar que este proceso es accesible para



cualquier persona interesada en llevar a cabo estas tareas, sin tener que depender de

software propietario o herramientas de pago.

La motivacion de este trabajo surge de la falta de un estandar en cuanto al método a seguir
cuando se realiza la localizacion de una novela visual de este tipo. A pesar de que existen
guias que cubren este tema, se ha detectado que, en ellas, a menudo, no se abarca la
totalidad del proceso y, sobre todo, que no se integra en el flujo de trabajo sugerido el uso
de herramientas o estandares propios de la industria de la localizacion, como las
herramientas de traduccion asistida por ordenador o la conversion de los archivos en los
que se alojan las cadenas de texto localizable a formatos que puedan ser procesados por

estas, lo cual dificulta el proceso.

Estas cuestiones pueden deberse a que, por lo general, este tipo de videojuegos son
traducidos de una lengua a otra por los propios aficionados al género, que no tienen
necesariamente conocimientos del campo de la traduccion y localizacion, por lo que estas
herramientas pueden resultar desconocidas. Cabe destacar que, debido a la naturaleza
indie de las novelas visuales (muchas de ellas son desarrolladas por estudios pequefios de
videojuegos o se tratan de proyectos amateur llevados a cabo por una sola persona), estos
lanzamientos no cuentan con demasiado presupuesto, por lo que una localizacion
profesional no es accesible para ellos economicamente. Por ello, entre los aficionados a
este tipo de videojuegos, es bastante popular la préctica de la traduccion fan, mas
conocida por su nombre en inglés, fan translation. Esta practica, aunque llevada a cabo a
menudo por personas que no son profesionales del ambito de la localizacion, suele
realizarse por personas altamente interesadas y con un amplio conocimiento del material,
por lo que su resultado no es necesariamente un producto de mala calidad. Ademas, la
practica de fan translation es una forma en la que aquellas personas que buscan abrirse
camino en el &mbito de la localizacion de videojuegos pueden tomar un primer contacto

con esta practica y adquirir experiencia real en este campo.

A lo largo de este trabajo se presentaran las cuestiones fundamentales que definen la
localizacion y, més especificamente, esta aplicada a los videojuegos, asi como un breve
recorrido histdrico por esta disciplina. Asimismo, se veran las particularidades que las
novelas visuales presentan en relacion con la localizacion de videojuegos en un sentido
mas amplio. En la segunda mitad del trabajo se describiran los distintos pasos que se han
definido dentro del flujo de trabajo, asi como las herramientas adecuadas para llevar a
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cabo cada uno de ellos. Esta seccion serd ilustrada por medio de un caso practico, una
novela visual breve desarrollada en Ren’Py mediante la cual se veran algunas posibles
dificultades que se pueden encontrar en el desarrollo de un proyecto de localizacion

aplicado a este tipo de producto.

El fruto final de este trabajo es, por tanto, un flujo de trabajo en el que se comprende la
totalidad de un proyecto de localizacion aplicado a un videojuego de las caracteristicas
descritas anteriormente, asi como una novela visual localizada desde el inglés al

castellano, siguiendo los pasos descritos en dicho flujo de trabajo.

2. Localizacion de videojuegos

La préctica de la localizacién hace posible que software y productos digitales crucen las
fronteras de un mercado y puedan insertarse en otros adaptandose a la realidad lingistica
del territorio, de forma que los usuarios puedan utilizarlo cbmodamente en su propia
lengua. Este proceso, cuyos primeros pasos se situan en los afios ochenta y que se ha
consolidado como una industria propia a dia de hoy, ha experimentado grandes cambios
en cuanto a estandares y procedimientos a lo largo de su historia, evolucionando a la vez

que lo ha hecho la tecnologia a la que se aplica.

La localizacion, en general, se aplica al ambito del software y demas productos digitales,
tales como paginas web. Sin embargo, en este trabajo, se presenta esta disciplina con un
foco en su aplicacién a la industria del videojuego, un &mbito que ha experimentado un
amplio crecimiento en las Gltimas décadas y que supone un area importante dentro de la

disciplina de la localizacion.

2.1. Generalidades

El término localizacion, a grandes rasgos, se refiere al proceso de traducir y adaptar
lingliistica y culturalmente software de una lengua a otra. Sin embargo, estas dos
disciplinas, la traduccién y la localizacién, difieren en ciertos puntos de los procesos que
conlleva cada una de ellas. Esto se debe a las caracteristicas propias de los productos
multimedia y digitales a los que se dedica la localizacién, ya que en estos casos no solo

se trata de traducir de un idioma a otro, sino que también se incluyen tareas derivadas del
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formato digital en el que se encuentran estos textos, tales como la extraccion de texto

localizable, descompilacion de archivos y testeo (Esselink, 2000:2).

La necesidad de localizar productos digitales surge del concepto de globalizacion, es decir,
del interés de un desarrollador de software de vender o hacer llegar su producto a nuevos
mercados donde la lengua vehicular no coincide con aquella en la que el producto ha sido
desarrollado originalmente. Por ello, para el software, la localizacion abre las puertas de
distintos mercados y publico, expandiendo, de esta manera, los posibles clientes de este
producto. La localizacién se hace posible o, al menos, mas sencilla gracias a la
internacionalizacion del software, que es el proceso mediante el cual se prepara un

producto para poder ser localizado de forma eficaz.

Como puede verse, la localizacion ofrece ventajas a la industria del software, ya que,
presentar un producto en la propia lengua de un pais no solo hace que este sea mas
facilmente accesible para los usuarios en dicha region geogréafica, sino que, también, se
acoge a las leyes que exigen la localizacion de manuales de instrucciones y demas

documentacion (Esselink, 2000:2).

En las siguientes secciones se profundizarda brevemente en las nociones de
internacionalizacion, traduccién y globalizacién, consideradas clave en el proceso de

llevar productos digitales de un locale a otros.

2.1.1. Globalizacion

La globalizacidon, en el ambito que nos ocupa, se define como la motivacién que lleva a
una empresa de software, videojuegos o productos digitales en general a llevar a cabo los
otros dos procesos gue se han tratado anteriormente. Se compone de aquellas practicas
que hacen posible que un producto digital cruce las fronteras de su mercado hacia otros
nuevos por medio de la correcta localizacion del producto (con todos los procesos que
esto supone), asi como la debida publicidad y ventas en el mercado nuevo en el que se
integra (Esselink, 2000:4).

Este concepto se usa principalmente desde un punto de vista de aumentar el beneficio

econémico que puede generar, ya que, por medio de la globalizacion de un producto, es



decir, el llevar a cabo los pasos necesarios para insertarlo en un mercado nuevo, el nUmero

de posibles clientes o compradores aumenta (Esselink, 2000:4).

2.1.2. Internacionalizacion

La internacionalizacion es el proceso que precede a la localizacion en tanto que se trata
de la preparacion del codigo del software u otros elementos susceptibles a cambios en
este proceso para poder ser localizados de forma tan sencilla y segura como sea posible.
Esta tarea es llevada a cabo por el desarrollador del software y se lleva a cabo al mismo

tiempo que este es producido (Chandler & Deming, 2012:4).

Los procesos que se llevan a cabo en la internacionalizacién de un producto de este tipo
en parte se basan en la integracién de las distintas propiedades y necesidades de cada
lengua, tales como convenciones de disposicion de fechay hora, diferentes codificaciones
de caracteres. A esto se le suman otras tareas que se formulan en relacion a la estructura
del propio programa, ya que una de las cuestiones que pueden facilitar el proceso de
localizacion y que se llevan a cabo en esta frase es la disposicion del texto que se incluye
en el software en archivos separados del cédigo de este. Esta practica asegura que el
traductor que se encargue de localizarlo no cause accidentalmente cambios en el codigo
del programa (Esselink, 2000:3).

De esta forma se asegura un proceso mas fluido de localizacion, en el que el software
desarrollado tendrd la capacidad de mostrar el texto traducido, ajustandose a las
caracteristicas de este y, al mismo tiempo, se minimiza el riesgo de error en el codigo

durante el proceso.

2.1.3. Localizacion

Segun la Localization Industry Standards Association (LISA), la localizacion recibe la

siguiente definicion:

Localization involves taking a product and making it linguistically and culturally
appropriate to the target locale (country/region and language) where it will be used
and sold. (Citado en Esselink, 2000:3)
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De esta forma, se parte de que la localizacion es un conjunto de procesos que abarcan la
traduccion y adaptacion cultural de un producto a un pablico de un locale diferente. Como
se menciona anteriormente, la localizacion incluye la tarea de traducir el texto incluido
en un software, pero no se limita a ello, sino que también se ocupa de adaptarlo de forma
que resulte apropiado culturalmente para el locale donde se publicard. Ademas, en la
localizacion de un producto digital se incluyen las tareas de la adaptacion linguistica y
cultural del software, tareas como gestion de proyectos, ingenieria de localizacion, testeo,
desktop publishing, etcétera (Esselink, 2000:3).

Una buena localizacion e internacionalizacion de software permiten los usuarios nativos
de la lengua a la que sea ha localizado tengan una experiencia lo méas similar posible a
aquellos que hablan la lengua original en la que se ha desarrollado, lo cual hara, por lo
general, que su impresion del producto sea més favorable. Esto, como es 6gico, es un
elemento interesante para una empresa que busque vender su producto digital, sin
embargo, este beneficio ha de ser el suficiente para llevar a cabo estas tareas adicionales

al proceso de desarrollo del programa, que también supone un coste de produccion.

2.2. Localizacién y la industria del videojuego

La industria del videojuego se ha convertido en los Gltimos tiempos en uno de los &mbitos
mas importantes economicamente del sector tecnoldgico, ganando popularidad y

creciendo en nimero de usuarios afo tras afo.

Como es el caso en el resto de sectores tecnoldgicos, este ambito ha sufrido grandes
cambios desde sus inicios a la actualidad, desde las maquinas de arcade que surgen en los
afios setenta hasta la actualidad, donde que los videojuegos proliferan en distintas
plataformas como consolas, ordenadores o teléfonos mdviles, integrandose en el dia a dia

de muchas personas.

Con el crecimiento de esta industria y la aparicion de videojuegos que se han convertido
en éxitos mundiales, resulta lI6gico que la localizacion de este tipo de productos digitales
conforme también un ambito importante dentro la industria de la localizacién. La
localizacion de videojuegos, al igual que ocurre con otros productos, permite la llegada
de estos titulos a mas mercados y mas jugadores, haciendo que un nimero mas alto de

jugadores pueda acceder a ellos.
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La localizacion de videojuegos, como cabe esperar, también ha tomado distintas formas
a la vez que estos cambiaron y superaron barreras tecnoldgicas a lo largo de su historia.
De esta forma, en este &mbito se ha pasado de unos primeros videojuegos en los que
apenas se admitian instancias textuales a producciones en las que se incluyen elementos

narrativos complejos y un gran volumen de texto.

Ademas del aumento en cantidad de texto localizable, en este tipo de localizacion se
suelen hacer uso de practicas de traduccién domesticadoras, con la intencion de acercar
el producto a su usuario. Esta tendencia resulta en traducciones que se separan del texto
de partida en una manera similar a la de la traduccion literaria o a la transcreacién
(Mangiron & O’Hagan, 2013:54), ya que se confiere mayor importancia a la creacion de
un texto que resulte atractivo para el jugador por delante de una total “fidelidad” al texto
de partida. Asimismo, también se encuentran instancias en las que la localizacion de
videojuegos se acerca de manera considerable a la traduccion audiovisual mediante el uso
de subtitulacién y doblaje utilizado en escenas cinematicas (Mangiron & O’Hagan,

2013:52).

Como es el caso en la localizacion de software, el proceso de traducir un videojuego de
una lengua a otra necesita contar con una previa internacionalizacion del material de
partida. De esta forma, es necesario que el texto se muestre en la codificacion apropiada
para el idioma al que se localiza, asi como adaptar la interfaz de usuario (Ul), separar el
texto localizable del cédigo del juego y también adaptar el contexto cultural del juego en
caso de que resultase necesario para que este sea aceptable en el nuevo contexto al que se
pretenda lanzar el titulo (Chandler & Deming, 2012:4-8).

Siguiendo la reflexién de Pablo Mufioz sobre la naturaleza y caracteristicas del tipo de
textos con los que se enfrenta el traductor en la localizacion de un videojuego, estos atinan
la creatividad de la traduccion literaria con la complejidad técnica propia de la

localizacién de software:

[...] la localizacion de videojuegos se caracteriza por el uso de recursos estilisticos
propios de textos literarios que, al mismo tiempo, contienen una gran carga de
cuestiones técnicas. Asi pues, dominar tanto las artes literarias como poseer ciertos
conocimientos técnicos es indispensable para afrontar de manera satisfactoria un

proyecto de localizacion de videojuegos. (Mufioz, 2017:13)
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De esta forma, esta modalidad de localizacion abarca elementos tradicionalmente
presentes en la traduccion literaria, por los recursos de escritura creativa y de
caracterizacion de personajes presentes en estos productos digitales, y la complejidad
técnica de la traduccion de software, derivados del medio en el que se presentan estos
textos, ya que para llevar a cabo una localizacion correcta debe realizarse una
internacionalizacién del software de forma que el texto pueda visualizarse correctamente

dentro de la interfaz de usuario y no interferir en el funcionamiento correcto de este.

Dentro de este ambito existen distintas modalidades de localizacion en funcién del
presupuesto dedicado a la localizacion del producto o las intenciones de los
desarrolladores respecto al producto final, estas son clasificadas por Chandler y Deming

de la siguiente forma:

- Box and docs: en esta modalidad se opta por traducir tan solo el manual y la caja
del juego, de forma que el propio juego y su cddigo quedan intactos en la version
que se intenta vender en un locale diferente. Esta estrategia se utiliza cuando no
se cuenta con demasiado presupuesto que destinar a esta tarea, o se espera que el
juego no resulte demasiado exitoso como para hacer frente al coste que conllevaria

una localizacién del propio juego (2012:9).

- Localizacion parcial: en este caso se refiere a la localizacion de los elementos
textuales presentes en el juego. En este caso, por tanto, si que se localizan
contenidos multimedia, pero se toma la decision de no doblar las escenas que
incluyen texto locutado. Con este tipo de localizacion se consigue brindar una
experiencia mas inmersiva al jugador al mismo tiempo que se reducen costes al
evitar tener que contratar actores de doblaje profesionales para doblar las voces
(2012:9-10).

- Localizacion integra: esta modalidad representa la localizacion total del contenido
localizable del videojuego, incluyendo, esta vez, el doblaje a la lengua de llegada
en las instancias de la version original en las que haya texto locutado. Este tipo de
localizacion es la mas costosa econdmicamente, pero con ella se consigue un
producto final en el que el jugador puede disfrutar del contenido del videojuego

en su propia lengua (2012:10).

De esta forma, la localizacion de videojuegos es una disciplina dentro de la localizacién

de software, entendiendo esta como un &mbito més general, en la que se integran aspectos
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propios de otras ramas de la traduccion, tales como la literaria y la audiovisual. Es un
proceso clave en el crecimiento de los videojuegos como industria, ya que permite que

estos lleguen a nuevos jugadores al comercializarse en maltiples lenguas.

2.3. Historia

El desarrollo de la localizacion de videojuegos se encuentra estrechamente unida a los
avances que se han llevado a cabo a lo largo de la historia de los. De esta forma, los hitos
de este &mbito, derivados de avances tecnoldgicos que han posibilitado el lanzamiento de
nuevas generaciones de consolas o avances en la capacidad de los dispositivos de

almacenamiento, conllevan cambios sustanciales en la industria de la localizacion.

Pablo Mufioz resalta las diferencias observables entre los primeros pasos de la
localizacion de videojuegos y la actualidad. En sus inicios (década de los setenta y los
ochenta), esta disciplina no se caracterizaba por recibir un tratamiento demasiado cuidado,
por lo que es comUn encontrar un gran namero de errores de localizacion. Debido a que
una gran parte de la industria de los videojuegos se ubica en Japon, los videojuegos se
localizaban normalmente del japonés al inglés, idioma que se distribuia tanto en paises
angloparlantes como en otros en los que esta no es la lengua oficial (2017:13). Durante la
década de los noventa, comenzo a ser mas comun que algunos juegos fueran localizados
a otros idiomas, ademéas del mencionado. A lo largo de los afios, la localizacion de
videojuegos ha ido evolucionando y asentdndose como su propia industria, resultando en
una mayor calidad de servicios y, consecuentemente, dando lugar a productos de calidad
gue permiten que los usuarios puedan tener una mejor experiencia jugando a videojuegos

localizados correctamente a su idioma nativo.

Siguiendo la clasificacion de Mangiron y O’Hagan desarrollo de la localizacion se divide
de videojuegos en cinco etapas principales (de los inicios a mediados de los ochenta, de
mediados de los ochenta a mediados de los noventa, de mediados a finales de los noventa,
del afio 2000 al 2005, y del 2005 a la actualidad) (2013:46 — 63):

A principios de la década de los ochenta, los videojuegos practicamente se limitaban a
maquinas de arcade, con juegos que contenian un volumen minimo de texto. Por otro

lado, comienzan a surgir las primeras videoconsolas. En esta época, se opta por realizar
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la localizacion de la caja y los folletos de informacion que acompafian a los juegos,
comercializando estos Unicamente en su lengua original. La localizacién todavia no era
un ambito profesional reglado y el limitado interés prestado por los estudios a esta

cuestion dio lugar a que esta fuera de escasa calidad.

En el paso de la década de los ochentas a los noventas, comienza a popularizarse la
distribucion de juegos almacenados en cartuchos, en lugar de consolas con juegos
preinstalados. A su vez, Japon empieza a exportar videojuegos a Estados Unidos, lo cual
dio lugar a la necesidad de localizar esos titulos. Entre estos juegos, que contenian
historias mas complejas que sus predecesores, algunos llegan a convertirse en éxitos
internacionales y crece el interés comercial en ellos. Durante esta época, se empieza a
observar la tendencia de la traduccién de videojuegos hacia instancias mas creativas, en
las que los traductores optan por acercar el texto al jugador de la region a la que se

destinara esa localizacion.

En los dltimos afios de los noventas se comienza a localizar videojuegos a lenguas mas
alla del inglés y el japonés, principalmente con el mercado europeo como objetivo.
Gracias a avances en tecnologia, como el uso del CD-ROM como medio de
almacenamiento fisico, en esta época se hace posible que un videojuego contenga una
mayor cantidad de contenido textual. Sin embargo, en estos afios muchos proyectos de
localizacion llevados a cabo no destacan por su calidad, achacado a las limitaciones
financieras y tecnologicas de la industria del videojuego y la poca experiencia de los
estudios desarrolladores en este &mbito. Aun asi, esta situacion dio lugar a que distintos
estudios optasen por formar sus propios equipos de traduccién internos en lugar de

externalizar la localizacion de los titulos que publicaban.

En los primeros afios del siglo XXI, los videojuegos comienzan a integrar texto en
formato ASCII, lo cual aumenta el volumen de texto que puede ser almacenado en un
cartucho o CD-ROM. Durante estos afios aparecen los primeros juegos con escenas de
didlogo locutadas profesionalmente, y las escenas cinematicas comienzan a subtitularse
de forma similar a la utilizada en traduccion audiovisual. En este momento la localizacion
comienza a establecerse como industria, convirtiéndose en un campo mMas

profesionalizado y competitivo de lo que habia sido en décadas anteriores.
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En la actualidad, las consolas incorporan nuevas funciones, tales como controles por
movimiento o pantallas tactiles, dando lugar a una mayor variedad en la oferta de
videojuegos y sus formatos y estructura. Es destacable que el nimero de lenguas a las que
se localiza un videojuego por regla general ha aumentado considerablemente, y estas
versiones localizadas se lanzan al mercado de forma simultanea a la original. También ha
cambiado la forma en la que se desarrollan los videojuegos, pasando a ser producidos por
estudios con mas de un centenar de profesionales de distintos ambitos trabajando en ellos,
a la vez que un equipo de localizacion trabaja paralelamente al proceso de desarrollo del

juego.

2.4. Transcreacion en la localizacion de videojuegos

Como se mencionaba anteriormente en este trabajo, a causa de las caracteristicas y
elementos cercanos a los propios de un texto literario presentes en el texto de un
videojuego, la traduccion de estos resulta similar a esta otra modalidad dentro de la

traduccion.

Mientras que algunas de estas instancias pueden caracterizarse de forma mas precisa
como traducciones domesticadoras, es decir, la practica de acercar a la cultura del jugador
aquellas referencias propias de la cultura de origen con el fin de asegurar una experiencia
similar en jugadores que utilicen la version del videojuego localizada (O’Hagan, 2007:4),
en otras ocasiones, a causa de exigencias del funcionamiento o mecanica del videojuego
es necesario recurrir a técnicas de transcreacion (un término principalmente utilizado en
la traduccion aplicada al marketing). Este concepto describe la adaptacion de un mensaje
de un idioma a otro con la libertad de separarse del significado exacto del texto de partida
con el fin de producir un efecto lo mas similar posible en el pablico receptor del texto

traducido a aquel de los usuarios del videojuego en su idioma original.

De esta forma, no es extrafio que el componente textual de un videojuego esté a menudo
ligado con la propia mecanica y funcionamiento de este, en situaciones como puzles a
resolver o pistas sobre el desarrollo de la historia. En estos casos, es vital que la traduccién
del juego tome un cariz de transcreacion, a fin de conservar estas instancias y favorecer

la buena experiencia del jugador (Bernal, 2006).
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2.5. Software libre y localizacion

En este trabajo, se pretende dar especial importancia al software libre dentro del ambito
de la localizacion. Esto se debe a que, dentro del género de las novelas visuales, los
principales motores de desarrollo se definen como software libre y, por tanto, los
videojuegos creados con ellos tienen el mismo carécter. Siguiendo esta tendencia, se
expondra una linea de trabajo que utiliza integramente programas de este tipo, con el fin
de desarrollar un método accesible con el que poder llevar a cabo la localizacion de una

novela visual en un entorno de trabajo de software libre.

El software libre se define por la libertad del usuario a acceder al cédigo fuente de un
programa y modificarlo a su gusto, copiarlo y distribuirlo. Cuenta con cuatro libertades

fundamentales que definen si un programa verdaderamente tiene este caracter:

e La libertad de ejecutar el programa como se desee, con cualquier proposito
(libertad 0).

e Lalibertad de estudiar como funciona el programa, y cambiarlo para que haga lo
que se desee (libertad 1). El acceso al codigo fuente es una condicion necesaria
para ello.

e Lalibertad de redistribuir copias para ayudar a otros (libertad 2).

e La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros (libertad
3). Esto le permite ofrecer a toda la comunidad la oportunidad de beneficiarse de
las modificaciones. El acceso al cddigo fuente es una condicion necesaria para

ello.!

Cabe destacar que existe la division entre software libre y de codigo abierto, la cual se
basa en propésitos distintos, ya que el software libre no establece ningun limite a cémo

los usuarios pueden modificar un programa, mientras que algunas licencias de cédigo

! Informacion recuperada del apartado “;Qué es el software libre?”, en la pagina web de GNU
(https://www.gnu.org/philosophy/free-

sw.es.html#:~:text=%C2%ABSoftware%201ibre% C2%BB%20es%20el%20software,de%20libe
rtad%2C%20n0%20de%20precio)
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abierto son mas restrictivas y pueden no aceptar que un usuario haga modificaciones de

un programa y las utilice de forma privada?.

Mientras que esta diferencia esta claramente definida en los principios de estas dos
iniciativas, en la realidad, la separacion no es tan clara y se pueden encontrar programas

que son dificiles de categorizar como uno u otro.

En cuanto al ambito de la localizacion de software, es interesante resaltar que el software
libre a menudo se desarrolla con la idea de llegar a ser localizado en el futuro, por lo que
es comln que se pongan en practica técnicas de internacionalizacion del cddigo para
facilitar esta tarea mas adelante. Esto se ve reflejado en el respeto a los estandares de
formatos, como el uso de formato PO en localizacion, que es propio de programas de
software libre. En este trabajo se vera la integracion de archivos en este formato en el

proceso de localizacion de una novela visual.

2.6. Localizacion de novelas visuales

Si bien, dentro del ambito de la localizacién, el presente trabajo se centra en esta practica
en su aplicacion a los videojuegos, también dentro de esta se pueden ver distintas areas y

elementos especificos que varian en funcion del género del videojuego del que se trate.

En este trabajo, el foco esta puesto en el género de la novela visual, un tipo de videojuego
que, como su nombre sugiere, se desarrolla principalmente por medio de texto que
aparece en pantalla. Estos juegos no llegan a ofrecer el nivel de interactividad que se
observa en la mayoria videojuegos al uso, ya que el jugador se relaciona con el juego,
principalmente, pulsando una tecla para pasar al siguiente mensaje (cabe mencionar que,
si bien esta es la estructura mas habitual y la que define el género, también suelen
incorporarse instancias en las que se integran otro tipo de mecanicas). Sin embargo, a
pesar de esta reducida interactividad, este género destaca por ofrecer tramas narrativas
complejas, en las que el jugador tiene la libertad de escoger entre diferentes rutas para

Ilegar a uno o diversos finales.

2 Informacion recuperada del apartado “Por qué el ‘codigo abierto’ pierde de vista lo esencial
del software libre”, en la pagina web de GNU (https://www.gnu.org/philosophy/open-source-
misses-the-point.es.html#)
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Los videojuegos clasificados dentro de este género suelen lanzarse como juegos de
ordenador, aunque algunos de ellos, aquellos que resultan méas populares, han llegado a
verse adaptados a otras plataformas, como consolas. Suelen ser el resultado del trabajo de
estudios pequefios o, incluso, proyectos amateur. Sin embargo, algunos de estos
videojuegos han conseguido cierta importancia, sobre todo en Japon, donde surge este
género y cuenta con mayor popularidad. Ademas de la adaptacion de estos juegos a otras
plataformas, cabe destacar que, en algunos casos, han surgido incluso manga y anime
basados en novelas visuales. Un ejemplo de este caso seria la novela visual de ciencia
ficcion Steins;Gate, desarrollada por el estudio 5bp. y Nitroplus, lanzada en 2009, y
adaptada estos dos medios bajo el mismo titulo. Ademas, este mismo titulo, ademas, fue
originalmente desarrollado para el sistema Xbox 360 y posteriormente adaptado a otras
consolas (Play Station Portable y Play Station Vita), asi como a Microsoft Windows, i0OS
y Android.®

Mas alla del mercado japones, las novelas visuales son un género bastante minoritario, y
pocas de las que se lanzan en este pais llegan a ver su contenido localizado para otras
areas geogréficas. Esto se debe a que, a menudo, se considera que los intereses del publico
fuera de Japon de este tipo de productos no encajarian con la forma de juego que ofrecen,
asi como el tipo de historias en las que se basan (Lebowitz & Klug, 2011:193). Otra razon
de peso, en relacion con el presupuesto y tamafio de los estudios que se dedican a este
género, es el coste econdmico que supone, en la mayoria de los casos, localizar de manera
profesional una novela visual con una gran cantidad de texto, en relacion con el

presupuesto limitado con el que cuentan estos proyectos.

2.6.1. Estructura de una novela visual

Como se mencionaba anteriormente, en una novela visual, el jugador suele encontrarse
con una historia en la que este puede tomar ciertas decisiones sobre el curso que esta sigue
a lo largo de su desarrollo. Este tipo de estructura narrativa es denominada por Lebowitz
y Klug como branchig path stories (2011:181), o narrativa de estructura ramificada. Este

término se refiere a las historias en las que el lector (o, en el caso de los videojuegos,

% Datos recuperados de la ficha de Steins;Gate (https://vndb.org/v2002) en la base de datos digital
Visual Novel Database (VNDB), donde se recogen el historial de versiones y plataformas
digitales en las que esta esta novela visual se ha hecho disponible.
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jugador) se topa con momentos durante su curso en los que tiene que decidir entre un
camino u otro que seguira la historia. En estos, el jugador se ve obligado a decidir entre
dos 0 mas posibles reacciones a un evento dentro del curso de la historia, las cuales
afectaran a la direccion que toma la accién del relato. Fuera del &mbito de los videojuegos,
se puede encontrar este tipo de narraciones en novelas, como la serie Elige tu propia

aventura (vv.aa.), publicada entre 1979 y 1998.

La narrativa ramificada propia de las novelas visuales permite que el jugador tenga cierto
control sobre el desarrollo de la historia, ya que de cada decisién tomada surgiran
diferentes caminos por los que avanza la historia. Lebowitz y Kurtz exponen que este tipo
de historias suponen un punto medio entre la narrativa controlada por el autor y las que
ofrecen una posicion de mayor libertad al lector (2011:181). Esto se debe a que, a pesar
de que la historia esta planeada a través de un mapa de puntos de decision y ramificaciones

establecidos por el autor, el lector tiene en su poder decidir cuales de ellas quiere escoger.

Las decisiones del jugador pueden llevarle por diferentes caminos dentro de la historia,
pero no todos tienen el mismo peso dentro del desarrollo de esta. Algunas de las
ramificaciones se desvian temporalmente del tronco principal de la historia, mientras que
otras se separan de este para no volver a conectarse (Lebowitz & Kurtz, 2011:187). Esto
puede dar como resultado que, al mismo tiempo que su estructura es ramificada, el juego

contenga multiples finales.

En cuanto a los aspectos que resultan interesantes de este género para su localizacion es,
en primer lugar, el hecho de que el texto es el principal vehiculo de la historia del
videojuego y, por tanto, también, generalmente, su mayor atractivo. Por eso, el

localizador se encontrara, normalmente, con un gran volumen de texto localizable.

2.6.2. La novela visual: aspectos especificos del género

Anteriormente se hacia alusion en este trabajo a que no es demasiado habitual que una
novela visual se localice, debido a su caracter de género minoritario dentro del ambito de
los videojuegos. Sin embargo, no es extrafio observar que muchas novelas visuales
cuentan con versiones localizadas llevadas a cabo por los propios aficionados a este

género. Esta préctica ocurre fuera de lo que se podria denominar la localizacion
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profesional, al ser un proyecto gestionado y llevado a cabo por fans del propio videojuego

en un intento de hacer mas accesibles estas obras.

En cuanto a las caracteristicas propias de este género que afectan a su localizacion, como
se mencionaba anteriormente, debido a que una parte importante del peso de la narrativa
del videojuego recae en el contenido textual, este tiende a ser extenso. También
contribuye a aumentar su volumen el hecho de que muchas novelas visuales emplean
historias ramificadas y finales multiples, lo cual, dependiendo del nimero de decisiones
y caminos que el jugador puede tomar, dard lugar a un volumen de texto

proporcionalmente mayor (Lebowitz & Kurtz, 2011:182).

Ademas, la importancia del texto en estas obras da lugar a que el texto tenga un marcado
caracter literario, y que se tienda a dar relevancia a la caracterizacion de los personajes

por medio del lenguaje que utilizan.

2.6.3. Participacion y fan translation

Se utiliza el término fan translation para referirse al producto cuya localizacion la realizan
una persona o un grupo formado por fans de una obra (O’Hagan, 2009:94). Este tipo de
practica recibe distintos nombres en funcién del tipo de producto al que se refieren (tales
como fandubbing o fansubbing en el caso del anime japoneés, scanlation, en el del manga

y, en algunos casos, romhacking, para los videojuegos).

En el caso de los videojuegos, un area en la que el traductor se encuentra un texto
integrado en un producto de software, el paso de un idioma a otro requiere lidiar con los
aspectos técnicos del producto. Sin embargo, puede observarse que, por medio de
practicas colaborativas y gracias a la difusion entre personas con interés en estos ambitos,
se adquieren los conocimientos y aptitudes necesarios para llevar a cabo un proyecto de
este tipo (O’Hagan, 2009:96).

El ambito en el que se centra este trabajo, el de las novelas visuales, resulta especialmente
activo en cuanto a produccion de fan translations. No es extrafio encontrar novelas
visuales con un nimero de descargas mas bien reducido que hayan sido localizadas a mas

de un idioma. Cabe tener en cuenta, ademas, que muchos de estos juegos se distribuyen
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de forma gratuita en plataformas online, es decir, no generan una ganancia que pueda

dedicarse a conseguir que el juego sea localizado.

Esto es el resultado del trabajo de los aficionados a este tipo de videojuegos, quienes, sin
intencion de lucrarse de ello, llevan a cabo proyectos integros de localizacion, haciendo

que estos videojuegos sean accesibles para hablantes de distintas lenguas.

Los miembros de estas comunidades no solo se limitan a localizar sus videojuegos
favoritos, sino que llegan a desarrollar sus propias herramientas de localizacion con el fin
de facilitar la tarea del resto de personas que realizan proyectos de fan translation. En el
ambito de las novelas visuales, se encuentran herramientas como Ren’Py Translator
ToolKit (el cual se utilizara en este trabajo) o Translator++, que destaca por ser

compatible con diferentes motores de desarrollo de videojuegos.

3. Ren’Py y novelas visuales

En las secciones siguientes de este trabajo, se abordan las distintas fases de la localizacion
de una novela visual desarrollada con el motor Ren’Py. Para ilustrar el proceso se ofrecen
ejemplos de un caso practico en el que se pueden ver distintas particularidades que pueden
surgir en un proyecto de localizacion de este tipo. Antes de indagar en las cuestiones
puramente relacionadas con la localizacion de un videojuego de estas caracteristicas, cabe
introducir brevemente el motor de desarrollo Ren’Py, asi como la novela visual que se ha

escogido como ejemplo para este trabajo.

3.1. Ren’Py: un motor de videojuegos libre

Ren’Py # fue lanzado en 2004, y se define como un motor de novelas visuales
multiplataforma en el que se pueden crear videojuegos a partir de un cédigo fuente
preestablecido que el autor puede alterar a su gusto. Con este se pueden crear videojuegos
para los principales sistemas operativos (Windows, iOS y Linux), asi como para

dispositivos maviles (por medio de Android) y para navegador (por medio de

4 Caracteristicas, documentacion de descarga en la pagina web oficial de Ren’py
(https://www.renpy.org/).
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Webassembly, un sistema de integracion de aplicaciones en paginas web). Cuenta con la
licencia GNU Lesser General Public License, en la que se especifica la libertad de realizar
cualquier modificacion que se desee en el codigo fuente del programa, cumpliendo, de

esta forma, con las libertades del software libre.

Mientras que en Japon el desarrollo de novelas visuales ha visto diferentes motores y
formatos tomar protagonismo en la industria, tales como DNML (Digital Novel Markup
Language), NScripter o KiriKiri, fuera de este pais, Ren’Py es posiblemente uno de los
motores mas utilizado por estudios de videojuegos y aficionados. ° Las principales
ventajas que ofrece este motor son su compatibilidad entre distintos sistemas operativos
y la amplia libertad creativa que el funcionamiento del motor confiere a los
desarrolladores, gracias a la utilizacion del lenguaje de programacion Python y, mas
especificamente, el conjunto de modulos Pygame,® destinado a la creacion de videojuegos
que hace uso de la biblioteca SDL2’, gracias a la cual se puede acceder al sistema de
sonido del ordenador, su hardware grafico y distintos dispositivos de entrada, como

teclado, raton o mandos controladores.

Como se comentaba, las novelas visuales no son un género de videojuego que por norma
general adquiera un éxito comercial demasiado relevante. Cabe destacar que algunos
titulos desarrollados en Ren’Py han alcanzado cierto éxito, como es el caso de la novela
visual Doki Doki Literature Club!, desarrollada por Team Salvato y lanzada en 2017, la
cual obtuvo distintos premios tras su lanzamiento y ha sido adaptada a un namero
considerable de consolas, como Nintendo Switch, Play Station 4 y 5, y Xbox One, ademés

de su formato original compatible con Microsoft Windows y iOS.

® Tomando como referencia este articulo (https://www.pcgamer.com/the-best-visual-novel-
engines/#:~:text=Talking%20t0%20VN%?20creators%2C%20Ren,utilize%20some%20basic%2
OPython%20programming) publicado en PCGamer en el que se presentan distintos motores de
desarrollo de novelas visuales. A su vez, la etiqueta “Ren’Py” (https://itch.io/games/tag-renpy)
en la plataforma de distribucion de videojuegos indie itch.io, devuelve méas de 3 000 resultados
de videojuegos desarrollados con este motor.

® Informacion y documentacion disponible en la pagina web de Pygame
(https://www.pygame.org/).

" Informacién y documentacion disponible en la ficha de SDL2 en Python Package Index
(https://pypi.org/project/PySDL 2/).
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3.2. Caso practico: Someone Stole my Lunch

Con el motivo de ilustrar el proceso de localizacion de una novela visual desarrollada en
Ren’Py que se expone en presente trabajo, se ha seleccionado un titulo que cumple con
las caracteristicas apropiadas para ello. El titulo escogido es Someone Stole my Lunch?,
disponible de forma gratuita en la plataforma de distribucién de videojuegos indie ltch.io.
Esta novela visual fue desarrollada por Studio Clump en 2022, y esta disponible en
Microsoft Windows, i0S, Linux y Android.

Es una novela visual de corta duracion (solamente se necesita alrededor de media hora
para finalizar una partida), y la localizacion se ha realizado desde la lengua original
(inglés) al castellano. Debido a la presencia de elementos graficos que contienen palabras
localizables, también se ha realizado localizacion de imagenes. Esta novela visual es un
ejemplo apropiado para ilustrar el proceso completo de localizacion de un videojuego de

estas caracteristicas debido a su brevedad y sus particularidades técnicas.

3.3. Estructura de una novela visual creada en Ren’Py

Un videojuego que se haya desarrollado en Ren’Py se descarga, por lo general, en forma
de un archivo comprimido ZIP, en el que se encuentra el archivo ejecutable que contiene
la novela visual. Este no requiere instalacion y puede ejecutarse tanto a través del propio
archivo, como utilizando el propio programa de Ren’Py a modo de lanzador de
aplicaciones. Para ello, es necesario que se guarde la carpeta donde se encuentran los
archivos del juego en el directorio que se haya configurado en las preferencias de Ren’Py

como carpeta contenedora.

La estructura de carpetas de un videojuego desarrollado con este motor es la siguiente:
tres carpetas con los nombres game, 1ib y renpy, asi como dos archivos ejecutables, uno
para sistemas de 32 bits y otro para los de 64, junto con dos archivos con formatos PY y

SH, que comparten nombre con el ejecutable.

8 Ficha y enlace de descarga de la novela visual Someone Stole my Lunch en Itch.io
(https://studioclump.itch.io/ssml).
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[1 Nombre Fecha de modificacién Tipo Tamafo

game 31/03/2022 21:14 Carpeta de archivos
L] lib 07/03/2021 20:49 Carpeta de archivos
[ renpy 22/01/2022 5:14 Carpeta de archivos
[ 5 Creditstxt 30/03/2022 4:10 Documento de texto 2 KB
[] @ SomeoneStoleMYLUNCH.exe 31/03/2022 23:01 Aplicacién 25 KB
[ [2] SomeoneStoleMYLUNCH.py 22/01/2022 5:13 Archivo de origen Py... 7 KB
[ [m] SomeoneStoleMYLUNCH.sh 22/01/2022 5:13 Archivo de origen SH 2 KB
[] @ someoneStoleMYLUNCH-32.exe 31/03/2022 23:01 Aplicacién 20 KB

llustracion 1: Archivos contenidos en el primer novel de la carpeta de la novela visual

Para llevar a cabo la localizacion de una novela visual desarrollada en este motor, la
carpeta donde se encuentran los documentos necesarios para esta tarea es game, en la cual
se encuentran, a su vez, otras carpetas. Normalmente, se encontraran en ella uno o dos
archivos con la extension RPA. Estos son archivos compilados donde se encuentra el
cddigo fuente, las imagenes, los archivos de audio y las cadenas localizables que forman

una novela visual.

] Nembre Fecha de modificacién Tipo Tamaiio
L] cache 31/03/2022 23:00 Carpeta de archivos
] gui 30/03/2022 3:53 Carpeta de archivos
L] tl 10/03/2022 2:47 Carpeta de archivos
[] ] archiverpa 31/03/2022 23:01 Archivo RPA 117.376 KB
|:| =| script_version.txt 31/03/2022 23:01 Documento de texto 1KB

llustracion 2 Archivos contenidos dentro de la carpeta game

Como se ha mencionado, debido a que estos elementos de los que esta compuesto el
videojuego se encuentran compilados en un solo archivo, sera necesario descompilarlos

para poder ver su contenido, editarlos y trabajar con ellos.

3.5. Internacionalizacion

Estos videojuegos se componen de uno o varios archivos en los que se encuentran tanto
el codigo del videojuego como los mensajes que aparecen en pantalla durante el curso de

este. El propio motor de desarrollo incluye una funcién, llamada “Generar traducciones”
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que extrae de forma automaética las cadenas de texto localizables. Gracias a esta
herramienta, es posible extraer de manera sencilla y eficaz el texto que compone los
dialogos y el de los menus de opciones de una novela visual. Cabe afiadir que, a menudo,
esto no supone la totalidad del texto localizable, ya que es posible que haya palabras
susceptibles de ser localizables, como el contenido de las variables, que el programa no
es capaz de extraer de forma automatica. Para solucionar esto, es necesario buscar esas
cadenas de texto en los archivos que contienen el codigo del programa y sefalarlas
manualmente para que la herramienta de extraccion de texto sea capaz de reconocerlas

como texto localizable. Este proceso se explicard en mayor profundidad mas adelante.

Por medio de la herramienta de extraccion de texto se obtienen una serie de archivos
nuevos en los que unicamente se encuentran las cadenas localizables. Esto es una de las
practicas de internacionalizacion recomendadas (Esselink, 2000:3), ya que de esta forma
se reducen al minimo las posibilidades de modificar el codigo del programa
accidentalmente, provocando errores en su funcionamiento. De esta forma, se genera una
carpeta nueva dentro del directorio del programa en la que se almacenara todo el texto y
las imagenes localizadas (los primeros apareceran como archivos en formato RPY en el
primer nivel dentro de la carpeta correspondiente a la lengua a la que se esta traduciendo,
mientras que, para las imagenes, habra que recrear una estructura de carpetas idéntica a
la de sus correspondientes en el idioma de partida, con la diferencia de encontrarse las
localizadas en esta nueva carpeta). Asi, se evitard que estos nuevos archivos interfieran

en la estructura del directorio del videojuego.

SomeoneStoleMYLUNCH-1.0-pc » game » images » CG

SomeoneStoleMYLUNCH-1.0-pc » game > tl > spanish > images > CG

llustracion 3: Diferencias entre la ruta de una imagen original y otra localizada

Adicionalmente, a la vez que se preparan nuevos archivos donde se almacenara el texto
localizado, hace falta afiadir un botén en el mend principal del videojuego que permita
cambiar de idioma dentro de la interfaz de usuario de este. Este proceso se basa en afiadir
un nuevo modulo dentro del c6digo que compone este menu, el cual se encontrara en el
archivo screens. rpy. El cddigo de este botdn es el siguiente para un videojuego cuya

lengua de partida sea el inglés y se haya localizado al castellano:
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vbox:

style prefix
label _("Lan

textbutton "English") action Language(None)

textbutton "Espanol™) action Language("spanish”

llustracion 4: Cadigo del boton de seleccion de idioma en el archivo screens. rpy

El idioma original en el que se ha escrito el juego aparecerd como “None” en el codigo,
mientras que el resto de lenguas a las que se localice seran referidas por el nombre que se
haya indicado al extraer las cadenas de texto a través de Ren’Py, el cual también sera el
nombre de la carpeta dentro del directorio del juego en la que se almacenen las cadenas

localizadas.

4. Localizacion de una novela visual

Durante la localizacion de la novela visual se llevaran a cabo distintos procesos,
utilizando una serie de programas. En este trabajo se desarrollaran los pasos necesarios
para llevarlos a cabo, acompafiados de ejemplos practicos tomados de la localizacion de

una novela visual:

llustracion 5: Organizacion del flujo de trabajo de localizacion
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Como se puedes observar, por medio de estos cinco pasos se conseguird completar el
proceso, desde la obtencion del texto localizable hasta su reintegracion en el directorio
del videojuego, de forma que puedan mostrarse en la interfaz de usuario del programa.
En el grafico también parece una relacion de los distintos programas que se utilizan en
cada etapa. En las siguientes secciones se desglosa cada uno de estos pasos y se demuestra

el funcionamiento de cada programa incluido en el flujo de trabajo.

4.1. Descompilacion de un archivo RPA

Para comenzar la localizacion de un videojuego o cualquier otro producto digital, se
deben obtener las cadenas localizables presentes en el cddigo del programa. En el caso de
una novela visual de Ren’Py, estas cadenas de texto estan integradas en el propio codigo
fuente del programa, por lo que se debe descompilar el programa para poder acceder a
ellas y editarlas o procesarlas con otras herramientas. Normalmente, en novelas visuales
de Ren’Py, el codigo fuente se encuentra compilado en uno o varios archivos RPA dentro

del directorio game.

Para acceder a ellos, se puede utilizar UnRen®, un archivo de procesamiento por lotes o

batch, creado especialmente para procesar este tipo de archivos compilados.

Antes de descompilarlos, los archivos que componen el juego en la carpeta game aparecen

de la siguiente forma:

cache 31/03/2022 23:00 Carpeta de archivos

gui 30 022 3:53 Carpeta de archivos

tl 0 Carpeta de archivos
| archive.rpa 31 022 23:01 Archivo RPA 117.376 KB
/2022 23:01 Documento de texto 1 KB

—| script_version.txt 31y
llustracién 6: Archivos contenidos en la carpeta game antes de realizar la descompilacion
Tras utilizar UnRen, en la misma carpeta se encontraran los archivos descompilados,

aunque estos normalmente varian en nimero y tipo de un videojuego a otro, dependiendo

de la estructura y componentes que forman cada uno:

® Documentacion y descarga desde la pagina en Github de UnRen
(https://github.com/F95Sam/UnRen/blob/master/UnRen.bat).

-28 -


https://github.com/F95Sam/UnRen/blob/master/UnRen.bat

audio 17/03/2023 18:49 Carpeta de archivos

cache Carpeta de archivos
gui Carpeta de archivos
images Carpeta de archivos
plugin Carpeta de archivos

1 Carpeta de archivos

| | archiverpa Archivo RPA 117.376 KB
|-] captiontool.rpy Archivo RPY 16 KB
captiontool.rpyc Adobe Acrobat Docu... 5KB
|=] quirpy Archivo RPY 15 KB
gui.rpyc Adobe Acrobat Docu... 22 KB
|=] main.rpy Archivo RPY 23 KB
main.rpyc Adobe Acrobat Docu... 55 KB
|-] options.rpy Archivo RPY 8 KB
options.rpyc Adobe Acrobat Docu... 5KB
|-] screens.rpy Archivo RPY 64 KB
screens.rpyc Adobe Acrobat Docu... 124 KB
|- scriptrpy Archivo RPY 53 KB
script.rpyc Adobe Acrobat Docu... 148 KB
=] script_version.txt 31/03/2022 23:01 Documento de texto 1 KB

Hustracion 7: Archivos contenidos en la carpeta game tras descompilar

En las subcarpetas de la carpeta game, se encuentran las imagenes que componen la
interfaz del videojuego, los archivos de audio y los archivos que contienen las cadenas de
texto localizadas. Fuera de ellas, se pueden encontrar los archivos RPY y RPYC, en los

que se recoge el cddigo fuente del videojuego.

Los archivos RPY son editables y pueden abrirse con un programa de edicion de texto,
mientras que los de extensiébn RPYC son una copia compilada de los anteriores que
permiten que el videojuego pueda cargar con mayor rapidez al ejecutarse. Estos archivos
duplicados en su forma editable y binaria son reminiscencias del funcionamiento de
archivos RC y RES en programas de Windows, donde el segundo es una version
compilada del primero, o de formatos comunes en el mundo de la localizacién de software
libre, como son el PO y MO, al ser este ultimo una copia compilada de un archivo PO
editable.

4.2. Extraccién de segmentos localizables

Una vez se ha descompilado el codigo fuente de la novela visual, es necesario extraer las
cadenas de texto para asegurar un proceso de localizacion que no ponga en peligro el

correcto funcionamiento del software. Esto es una practica comun en proyectos de
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localizacion con el fin de facilitar la traduccion del texto y de preservar el cddigo intacto,

ya que modificarlo podria dar lugar a errores.

4.2.1. Lanzador de Ren’Py

El lanzador de Ren’Py cuenta con una funcién integrada que automéaticamente rastrea los
archivos que contienen el cdédigo fuente de un videojuego en busca de segmentos
localizables. Estos se muestran entre comillas dobles rectas (") en el codigo, y pueden ir
precedidos del nombre o el identificador del personaje que habla, si se trata de dialogo.
De esta forma, si no cuentan con un identificador, apareceran aisladas en una linea del
cddigo, mientras que aquellas precedidas por un identificador de personaje, ya que estos
hacen aparecer en pantalla la imagen (también conocida como sprite) del personaje que
habla o el nombre de este junto al texto. En la siguiente imagen se pueden observar dos

ejemplos de este tipo de instancias:

"I smile at him as he turns away, ignoring me.

"We just stand there for a few minutes."

" A{w=.3}.{w=.3}.{w=1.0}{nw}"

bomood = "sweat"
show bo sweat
b “"Don't you have work?"

m "How's that coffee?"

llustracion 8: Ejemplo de cadenas de didlogo

Normalmente, estas cadenas son extraidas por el lanzador sin presentar problemas, pero
otros tipos de texto localizable, como variables, nombres de personajes, etcétera, tendran

que sefalizarse como traducibles de forma manual.

Al iniciar este proceso se indicara la lengua a la que se localizara el videojuego, en este
caso “spanish”, y se seleccionara la opcion “Generar cadenas vacias para las
traducciones”. Al hacer clic en “Generar traducciones” el proceso de extraccion se llevara

a cabo.
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Traducciones: SomeoneStoleMYLUNCH-1.0-pc

Idioma El idioma en que trabajar. Debe contener
solo caracteres ASCII minusculos y

pani
guiones bajos

Generar traducciones Genera o actualiza los archivos de
ar cade traduccion. Los archivos se colocaran en
game/tl/spanish

® Ge nas vacias para las

nas traducidas El comando 'extrae’ permite extraer
enas traducidas las cadenas traducidas de un proyecto
O Reemplazar traducciones existentes existente en un archivo temporal

O Invertir idiomas

Actualizar traducciones de la interfaz por El comando ‘fusiona’ introduce las
defecto traducciones extraidas en otro proyecto

Fusionar

Volver

Documentacion ~ Web de Ren'Py Ren'Py 7.5.3 actualizar preferencia: alir

lHustracion 9: Ventana de extraccion de cadenas de texto dentro de la interfaz de Ren'Py

Al procesarse, se creard una carpeta dentro del directorio game llamada t1, donde
aparecera a su vez otra con el nombre de la lengua que se haya introducido. Esto se debe
a que todas las traducciones de un Unico juego a distintos idiomas apareceran dentro de
esta carpeta t1, contando cada uno, a su vez, con una carpeta propia donde se almacenara

el material localizado.

Dentro de la carpeta con el nombre del idioma, se encontrara un archivo RPY por cada
archivo del codigo fuente en el que el lanzador de Ren’Py haya encontrado texto
localizable. Al ejecutar el juego en un idioma que no sea el original en el que se ha escrito,

serd en estos archivos donde el programa obtenga las cadenas de texto traducidas.

4.2.2. Archivos RPY

En los archivos RPY que se encuentran en el primer nivel del directorio game se encuentra
el cédigo fuente del programa. Estos contienen la totalidad de los mensajes escritos que
aparecen en el juego, ya sean didlogos, menlds o mensajes del sistema. Estos son
escaneados por el lanzador de Ren’Py al utilizar la funcion “Generar traducciones”, y a
partir de ellos se generan nuevos archivos RPY donde se encuentran Unicamente las

cadenas localizables y lineas vacias donde se insertar el texto en la lengua de destino.

Archivo RPY con el segmento en idioma original en forma de comentario y una linea

vacia donde se introducira la traduccion:
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translate spanish dayl f51b9f80:

llustracion 10: Formato en el que aparecen las cadenas de texto localizable en los archivos RPY generados

En la primera fila, se puede ver que aparece sefialado el archivo del juego al que
corresponde, asi como la linea en la que se encuentra la cadena original. Después de esta

linea se encuentra el identificador de la cadena de texto.

Estos archivos no cuentan con el codigo que se encuentra en los originales del juego, sino
que en ellos solo aparecen los segmentos que son texto traducible. Por ejemplo, las
siguientes cuatro lineas de texto localizable en el codigo fuente aparecen de la siguiente
manera, con diferentes lineas de cddigo que ponen en marcha una serie de efectos

SONoros:

show food dream spark with fastdissolve

play_sound(hammer)

play_sound(bread)
extend " breaded it in the crispiest {i}panko{/i},{w}{nw}"
play_sound(oil)
extend " and d fried it in the {i}finest oils and sp /i} from my pantry."

lustracion 11: Cuatro lineas de texto localizable en el codigo fuente del videojuego

Una vez extraido el texto localizable del codigo fuente y almacenado en un nuevo archivo

RPY, en este solo aparecen las cadenas de texto en el idioma original:

translate spanish dayl 94781014:

translate spanish dayl 77a22997:

translate spanish dayl 9454f2ea:

extend ""

translate spanish dayl 308765e7:

llustracién 12: Cuatro lineas de texto localizable una vez extraidas
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Una vez localizados, los segmentos en el idioma de destino se almacenaran en este mismo
documento, en la linea inferior a la del idioma de origen que, en un principio, aparece
vacia. Al ejecutar la novela visual en castellano en este caso, el programa obtendra de

estos archivos las cadenas de texto traducidas.

4.2.3. Segmentos no extraidos

Mientras que el proceso de extraccion de texto localizable utilizando la funcion de
“Generar traducciones” del lanzador de Ren’Py es un método eficaz para realizar la
extraccion de texto de una novela visual, cabe mencionar los posibles fallos o no ser capaz

de extraer la totalidad del texto localizable.

La segunda situacion es comuin, y se produce mayoritariamente en el texto que
corresponde al contenido de variables y demas cadenas que estén mas “enredadas” en el
cddigo que las otras cadenas de texto. Para conseguir extraerlas junto al resto del texto,
habra que sefialar de forma manual que esos segmentos son cadenas de texto localizable

utilizando la formula _(s), donde “s” es la cadena de texto traducible.

De esta forma, tomando como ejemplo las cadenas asociadas a una variable, los

segmentos localizables se presentan de la siguiente manera:

renpy.block_rollback()
call screen email with wiperight
if filling == "greetl" and burger == "greet":
greeting = "Hope this email finds you useful. Lunch thief."
filling == "greet2" and burger == "greet":
greeting = "To the person who keeps stealing my lunch.™

-~

filling == "greet3" and burger == "greet":

greeting = "Someone Stole My LUNCH."

screen email

lHustracion 13: Presentacion del texto por el que puede sustituirse una variable

Ya que el programa por si solo no es capaz de extraer estas cadenas, el codigo fuente

tendré que modificarse ligeramente para marcarlas para su extraccion, de esta forma:
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renpy.block_rollback()
call screen email with wiperight
if filling == "greetl" and burger == "greet":
greeting = _("Hope this email finds you useful. Lunch thief.")
elif filling == "greet2" and burger == "greet":
greeting = _("To the person who keeps stealing my lunch.")

an

elif filling == "greet3" and burger == "greet":

greeting = _("Someone Stole My LUNCH.")

hide screen email

lustracion 14: Marcado de unas lineas de texto como localizable en el cddigo fuente

Estos marcadores indican a la herramienta de extraccion de texto de Ren’Py que los
segmentos a los que acompafian deben ser extraidos cuando se utilice la funcion de

“QGenerar traducciones”.

4.3. Conversioén de formato

Con el objetivo de poder procesar y trabajar con el texto traducible de forma cémoda y
agil en una herramienta de traduccion asistida por ordenador o una de localizacion, es
necesario que el texto con el que se trabaja sea compatible con los formatos admitidos en

estas.

Mientras que las herramientas TAO son compatibles con una amplia gama de formatos
de archivo, es natural que aquellos menos utilizados no se puedan procesar con ellas (cabe
mencionar que, a menudo, es posible configurar filtros por medio de expresiones
regulares que permiten trabajar con archivos en otros formatos). De esta forma, con este
objetivo, se convertiran los archivos en formato RPY a formato PO, formato utilizado de

forma habitual en la localizacion de programas libres.

4.3.1. Formatos POT y PO

Existen distintos formatos estandar en los que se puede almacenar el texto traducible que
aparece en un producto digital, como es un videojuego. Estos cumplen la funcién de
separar el texto traducible del resto del codigo, de forma que se pueden localizar sin riesgo
de accidentalmente modificar el cddigo fuente y, de esta forma, afectar al funcionamiento
del software.
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En el presente trabajo se ha hecho uso de los formatos de archivo POT (Portable Object
Template) y PO (Portable Object)'?, comunes en los proyectos de localizacion de software
libre. En estos se almacenan los segmentos traducibles en el idioma original y en el de
destino, y pueden ser procesados por practicamente cualquier herramienta de traduccién

asistida por ordenador o de localizacion.

Estos dos formatos son similares, pero cumplen funciones distintas. Un archivo POT,
como su nombre indica, sirve de plantilla a otros archivos PO. En aquellos se incluyen
todas las cadenas que sean traducibles, con la linea correspondiente al idioma de destino
vacia. Los archivos PO, por otro lado, son aquellos que se modifican para insertar las
cadenas traducidas. Como se mencionaba anteriormente, esta tarea normalmente se lleva

a cabo dentro de una herramienta TAO o de localizacion.

Estos archivos contienen un encabezado en el que se incluyen distintos datos sobre la
codificacion, autoria, fecha, etcétera (estos parametros no estan siempre presentes, pero
existe la posibilidad de incluirlos). A continuacion, se pueden ver las distintas cadenas a
localizar. Cada unidad de traduccion cuenta con, al menos, dos lineas: una
correspondiente a la lengua de origen y otra a la de destino (aunque existe la posibilidad
de que cada unidad de traduccion cuente con mas lineas con distintas traducciones, en
caso de que la cadena de texto tenga alguna variacion de género y nimero correspondiente
al contenido de una variable). Estas cadenas estan precedidas por msgid, en el caso de la
lengua de origen y msgstr, en el de la lengua de destino. Ademas de las lineas en las que
aparecen el texto original y el traducido, pueden incluirse comentarios, marcados con los
caracteres #: al principio de la linea. Este es un ejemplo del archivo PO vinculado a la

localizacion del videojuego que se utiliza como ejemplo en este trabajo:

H SomeoneStoleMYLUNCH-1.0-pc-spanish po [x] ‘

1 msgid ""

2 msgstr "MIME-Version: 1.0\n"
"Content-Type: text/plain; charset=UTF-8\n"
"Content-Transfer-Encoding: 8bit\n"

#: game/captiontool.rpy:77
msgid "Sound: "
msgstr "Sonido: "

10 #: game/captiontool.rpy:80
11 msgid "Music: "

12 msgstr "Masica: "

14 #: game/captiontool.rpy:194
15 msgid "Atama Freeze"

16 msgstr "Atama Freeze"

llustracion 15: Visualizacion de las cadenas de texto originales y traducidas en un archivo PO

10 Informacion recuperada del manual de la herramienta gettext desde la pagina de GNU
(https://www.gnu.org/software/gettext/manual/html_node/PO-Files.html).
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4.3.2. Ren’Py Translator ToolKit

Ren’Py Translator ToolKit! es un software libre desarrollado con Ren’Py y con él se
pueden generar archivos POT y PO que contienen los segmentos traducibles. Como se
mencionaba anteriormente, estos formatos son comunes en la localizacion de programas
de software libre y cddigo abierto y son compatibles con la mayoria de las herramientas

de traduccidn asistida por ordenador.

Este programa se puede utilizar desde el propio lanzador de Ren’Py. Para que lleve a cabo
su funcién es necesario haber generado los archivos de traduccién con el lanzador
previamente. El programa toma de estos archivos los segmentos de texto y crea un

documento POT o PO que los contenga.

De esta forma, este programa genera un archivo PO con el contenido incluido en el
archivo RPY:

#: game/screens.rpy:697
20  msgid "SAVE"
31 msgstr ""

: #: game/screens.rpy:698
4  msgid "LOAD"
35 msgstr ""

#: game/screens.rpy:699
msgid "PREF"
msgstr ""

lustracion 16: Cadenas localizables de una novela visual en un archivo PO
Este tipo de archivo se puede importar a una herramienta TAO, en el caso este proyecto,
a OmegaT, como documento de partida, y los segmentos traducidos apareceran en la linea
de mas abajo que en este paso aparece vacia con dos pares de comillas dobles rectas

delimitandola.

11 Documentacion y descarga desde la pagina de Ren’Py Translator Toolkit
(https://www.beuc.net/renpy-ttk/dir?ci=tip). Cabe mencionar que la Ultima actualizacién de este
proyecto se llevo a cabo en 2020 v, en la actualidad, parece ser un proyecto abandonado. Esto da
lugar a que este programa no sea compatible con las Gltimas actualizaciones de Ren’Py (la version
8.0 y posteriores), debido a la implementacion de Python 3 en ellas. Por ello, para este trabajo, se
ha utilizado la version 7.5.3 de Ren’Py (https://renpy.org/release/7.5.3).
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4.4. Traduccion

Para llevar a cabo la localizacion de la novela visual se ha utilizado la herramienta de
traduccion asistida por ordenador OmegaT, ya que es un programa que se rige por los
principios del software libre y que es compatible con los archivos utilizados en este

proyecto.

Ya que todas las novelas visuales desarrolladas en Ren’Py comparten los mismos
mensajes del sistema y de la configuracion, es posible aprovechar traducciones existentes
para estos. Como fuente de estas traducciones se utilizara la novela visual The Question,
la cual se incluye dentro de los archivos de programa del propio lanzador de Ren’Py a
modo de ejemplo de las opciones de desarrollo que el programa ofrece. Ya que este titulo
se encuentra localizado a una decena de idioma, se puede utilizar para crear una memoria
de traduccion de aquellas cadenas comunes a todos los videojuegos desarrollados con este

programa.

Este proceso no se trata de una alineacion de documentos, ya que se introducira en
OmegaT un archivo PO con estos segmentos mencionados en que ya se encuentran tanto
las cadenas en la lengua original como en la lengua de destino. De esta forma, se podran
validar en la herramienta TAO y exportar en formato TMX, el cual se podra reutilizar en
proyectos futuros como memoria de traduccién, de forma que ya no haga falta traducir

estos mensajes en cada proyecto.

Una vez obtenida esta memoria de traduccion, se procede a crear un nuevo proyecto en
OmegaT, en el que se afiadira como documento de partida el archivo PO obtenido con
Ren’Py Translator Toolkit. Asimismo, se importara al programa la memoria en formato
TMX creada, de forma que se autopropague en aquellos segmentos idénticos presentes
en el texto. A partir de este momento, se realiza la traduccion de forma normal en OmegaT,

y al finalizarla se debe exportar en formato PO de nuevo.

4.4.1. Creacién de una memoria de traduccioén

Como se mencionaba anteriormente, antes de llevar a cabo la localizacion de las cadenas
de texto se elaborard una memoria de traduccion en OmegaT que contenga el texto

correspondiente a los mensajes del sistema y texto del mend principal. Esto se debe a que
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las cadenas de texto de estos estan predeterminadas y aparecen en todos los videojuegos

desarrollados con Ren’Py.

Estas cadenas de texto se encuentran, por lo general, en los archivos screens.rpy, el
cual contiene el texto correspondiente a los menus del videojuego, y common. rpy, donde

se encuentran los mensajes del sistema.

Para la elaboracion de esta memoria de traduccion se utilizarén los archivos de The
Question. Esta es una novela visual que se encuentra incluido entre los archivos de
programa de Ren’Py, y cumple una funcién de muestra de las capacidades de desarrollo
de videojuego del programa. El aspecto que hace util para la presente tarea a este juego
es que se encuentra localizado a varios idiomas (tantos como la interfaz de usuario de
Ren’Py, una decena), entre ellos el castellano, por lo que se podran utilizar las cadenas
que ya estan traducidas en los archivos de este videojuego creando una memoria de

traduccion con ellas.

Para obtener un archivo PO que contenga solamente el texto localizable de estos archivos
se borraran los otros archivos, aquellos que contengan el texto que compone la historia
del videojuego. De esta forma, en la carpeta “spanish”, deben estar solamente los archivos
screens.rpy Yy common.rpy de The Question. A continuacion, si se procesa la novela
visual con Ren’Py Translator ToolKit, debido a que los archivos RPY que hay en la
carpeta “spanish” ya cuentan con una localizacion, se obtiene un archivo PO en el que

aparecen tanto el segmento original en inglés y como su traduccion al castellano.

55  #: game/screens.rpy:314

"Main Menu” 56 msgid "Main Menu"
'Menud principal” 57 msgstr "Mend principal”
=
59 #: game/screens.rpy:316
old "About" 60 msgid "Rbout™
'‘Acerca de” 61 msgstr "Acerca de"

: #: game/screens.rpy:321
'Help" 64 msgid "Help"
55 msgstr "Ayuda”

'Ayuda”

lustracion 17: Archivo RPY y archivo PO que contienen las cadenas de texto predeterminadas de Ren'Py
Una vez que se ha obtenido el archivo, se creard un proyecto en OmegaT afiadiendo el
archivo PO como “source”. De esta forma, los segmentos apareceran ya con su traduccion
en el programa. En esta etapa sera conveniente llevar a cabo un proceso de revision de la
traduccion y, una vez validado el contenido del archivo, generar un archivo de destino.

Al realizar este proceso, OmegaT crea automaticamente un documento TMX que
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contiene todos los segmentos correspondientes a mensajes del sistema, que sean comunes
en todos los videojuegos, y de esta forma disminuir el trabajo de traduccion que conlleva

un proyecto de este tipo.

4.4.2. Cuestiones de localizacion

Mas alla de la localizacion del texto que compone los mensajes que se muestran en
pantalla, hay otras cuestiones que se deben tener en cuenta para conseguir que todos los
elementos localizados se muestren de forma adecuada en la interfaz de usuario del
videojuego. A continuacion, se encuentran algunos ejemplos de este tipo de instancias y
se ofrecen soluciones para conseguir una correcta visualizacion de todos los elementos

que componen una novela visual.

4.4.2.1. Variables

La novela visual localizada cuenta con algunas variables que se sustituyen por cadenas
de texto dependiendo de las elecciones que toma el jugador en el videojuego. La forma
en la que se representan estas variables en un videojuego desarrollado en Ren’Py es
mediante un identificador entre corchetes, dentro de una cadena de texto. Este
identificador estd vinculado a una serie de frases, de las cuales solo una aparecera en
pantalla durante una partida. Un ejemplo del identificador de la variable es el siguiente:

centered"{size=50}{font=gui/fonts/Mya-Regular.ttf}{color=#000000}{vspace=30}[address]{w}

\n{ M 1{w}

\n{ M IR H H }

hide notebg with circlecw

llustracién 18: Identificadores de variables en una cadena de texto

Cada una de estas palabras entre corchetes llamara a una de las cadenas de texto asociadas
aella. Las cadenas asociadas al identificador “[address]”, por ejemplo, aparecen de esta

forma en el codigo fuente:
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call screen email2
if filling == "addrl" burger == "addr":
address = _("This is unprofessional. We are adults. Stop this childish nonsense.™)
elif filling == "addr2" burger == "addr":
address = _("You're a waste of a human being.")
elif filling "addr3" burger == "addr":

address = _("You Are Pathetic.")

hide screen email2
renpy.block_rollback()

llustracion 19: Texto que sustituye al identificador de la variable en la Ul de la novela visual

Este tipo de cadenas presentan una particularidad a la hora de ser localizadas, ya que, a
pesar de aparecer como cadenas de texto en los archivos que contienen el texto localizable,
es necesario modificarlas ligeramente para que aparezca el texto en el idioma adecuado

en la interfaz del videojuego.

Para ello, se tendra que afadir la expresion “!t” dentro de la variable, antes corchete de
cierre (es decir, la variable “[address]” pasa a ser “[address!t]” en los archivos RPY
donde se alojan las cadenas localizadas). De esta forma, el programa se esta informando
al programa de que, cuando se escoge la opcion de idioma en castellano, en pantalla debe
aparecer el texto de la variable traducido, en lugar del original. Las variables localizadas
de forma correcta deber&n aparecer de la siguiente forma en los archivos que contienen

las cadenas de texto localizado:

centered "{size=50}{font i/fonts/Mya-

A,

Regular.ttf}{color=#008006}{vspace=38}[address!t]{w}
\n{vspace=3@}[threat!t]{w}
\n{vspace=38}[closing!t]{/color}{/font}{/size}"

lustracion 20: Ejemplo de identificadores de variables localizados

4.4.2.2. Fuente del texto

Otro problema de visualizacién comun al localizar una novela visual es que la fuente
original del videojuego, o alguna de las empleadas a lo largo de este, no contenga todos
los caracteres necesarios para que el texto localizado se muestre en pantalla de forma
correcta. A menudo, en el caso del castellano, pueden verse fuentes que no admiten

caracteres con tildes u otras grafias propias de esta lengua, como la fi, la raya, el signo de
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exclamacion de apertura, las comillas latinas, etc., de forma que el texto no aparece

completo en pantalla.

| A quien me haya estado zobando La comida.
Poz favoz. ten piedad.

Me moziz[] de hamb<ze.

llustracién 21: Error de visualizacién de un caracter en la Ul de una novela visual

En el caso de la novela visual localizada como caso practico en este trabajo, ocurre esta
particularidad solamente con dos tipos de fuente utilizadas en la version original. Debido
a que no se trata de demasiadas cadenas, se puede modificar la fuente utilizada por medio
de una etiqueta de fuente al principio y final de las lineas afectadas. En la sintaxis de
Ren’Py, estas etiquetas tienen la siguiente estructura: {font=gui/fonts/(nombre de la
fuente)}. Para llevar a cabo este cambio habra que sefializar dentro de la etiqueta la ruta
en la que esta almacenada la fuente a la que se quiere modificar dentro del directorio del
juego, y afiadir una etiqueta de cierre ({/font}) al final de la cadena de texto. Todas las
nuevas fuentes que se introduzcan en la interfaz del juego deben almacenarse dentro del
directorio del videojuego para que el programa pueda mostrarlas cuando asi se indique en

las etiquetas de fuente.

Si hiciera falta cambiar también su tamafio se puede hacer de forma sencilla mediante la
etiqueta de tamafio de fuente, en la que solamente hace falta modificar el nGmero dentro
de la etiqueta ({size=50}...{/size}). En el cddigo fuente del programa solo algunas
cadenas, aquellas que no utilicen la fuente predeterminada del videojuego contaran con
estas etiquetas, pero se pueden afiadir a tantas cadenas como fuera necesario en los
archivos donde se encuentran las cadenas localizables que se han extraido previamente
para acomodar la interfaz de la novela visual a las necesidades de la lengua a la que se

traduzca el texto.

4.4.2.3. Elementos gréficos localizables

Las imagenes y demas elementos graficos que aparecen en pantalla en el trascurso de la
historia de una novela visual también son susceptibles de ser localizables y, por ello,

requieren de un tratamiento especial dentro del directorio que alberga el contenido del
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videojuego. Para editarlas serd necesario utilizar programas de tratamiento de imagen, y
el resultado de la localizacion se integra en la interfaz del videojuego a través de la carpeta

del idioma oportuno dentro del directorio t1.

Cuando se cambia el idioma de la novela visual en el mena principal del programa, el
programa buscara los recursos que aparecen en el cddigo fuente primero en la carpeta del
idioma que se ha indicado, y si no los encuentra ahi, pasard a mostrar aquellos en el
directorio principal del videojuego. Por ello, una vez se hayan localizado las imagenes,
serd necesario crear dentro de la carpeta spanish en el caso tomado como ejemplo en
este trabajo, y nombrar las iméagenes editadas con el mismo nombre que las originales, de
esta forma, el codigo fuente podré recuperarlas cuando sea necesario para mostrarlas en

pantalla.

En el caso practico realizado, se detectaron distintas imagenes que contienen texto en
ellas, por lo que su localizacion era necesaria. Por ejemplo, en cada uno de los finales de
lanovela visual aparece una imagen con una frase cortay humorosa que resume el camino

que el jugador ha tomado a lo largo de su partida.

En el proyecto presente el nimero de imagenes a localizar suma veinticinco en total, en
las cuales la cantidad de texto no resulta elevada. Sin embargo, si llegase a tratarse de un
proyecto de mayores dimensiones, en las que el texto integrado en imagenes tuviese un
mayor volumen, o el nimero de imagenes fuese mucho mayor, existen herramientas que
facilitan la gestion de estos elementos para su localizacién. Una de ellas es Image
Localization Manager,*? en la que se pueden introducir las imagenes localizables y el
texto presente en ellas, de forma que el programa da una vista integral de los documentos
que deben ser localizados de una forma estructurada con la informacion relevante para
esta tarea. En el proyecto que ocupa a este trabajo, la metodologia utilizada para localizar
las imagenes con texto integrado es la siguiente, la cual se basa en el procedimiento
establecido en el articulo “Algunas pautas para el tratamiento de imagenes y contenido

grafico en proyectos de localizacion (Mata, 2009:534):

- Obtencidn de las imagenes originales en la carpeta game del videojuego.

12 pagina de descarga de Image Localization Manager
(https://sourceforge.net/projects/ilmanager/ ).

-42 -


https://sourceforge.net/projects/ilmanager/

- Extraccion del texto de cada imagen que, debido al bajo volumen se ha realizado
de forma manual, pero en caso contrario, requerird la utilizacion de una
herramienta OCR.

- Traduccion del texto extraido. En el caso préctico, este texto presenta
caracteristicas idiomaticas y humoristicas, que requieren de una tarea de
transcreacion, mas que traduccion.

- Tratamiento grafico de las imagenes para la reinsercion del texto traducido en
ellas. En este trabajo, se ha utilizado la herramienta de edicién grafica GIMP, y se
ha tratado de conseguir que el resultado de la localizacion fuese lo més fiel posible
en su apariencia a las imagenes originales.

- Insercion de las iméagenes ya localizadas en el directorio del videojuego, de forma

gue puedan mostrarse adecuadamente cuando este se ejecute en castellano.

A continuacion, se puede observar un ejemplo de la imagen localizada y la original:

lHustracion 22: Ejemplo de localizacion de elementos gréaficos

4.5. Reinsercion del texto localizado

Cuando todos los elementos que componen una novela visual estan ya localizados, es
necesario reintegrarlos en el directorio de esta para poder visualizar el texto y demas
componentes en la interfaz de usuario del videojuego. Para integrar las imagenes, como
ya se ha mencionado, hace falta crear una estructura de carpetas dentro de la carpeta
spanish, del que se obtendran las imagenes localizadas cuando sea necesario. Para volcar

el texto traducido al archivo RPY del que el programa obtendra las cadenas en el idioma
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adecuado se tiene que utilizar de nuevo el programa Ren’Py Translator Toolkit, que
ofrece la opcion de revertir el proceso llevado a cabo anteriormente y pasar el contenido
del archivo PO en el que se encuentran las traducciones a los correspondientes archivos
RPY.

Una vez se ha completado la traduccion de la totalidad de las cadenas de texto que
componen una novela visual, estas se encuentran en un archivo PO que no es compatible
con el resto de archivos que componen el programa. Por ello, es necesario llevar estas
cadenas al archivo RPY del que se habia obtenido al principio del proceso, en el cual
aparecen todas las cadenas localizables de la novela visual en el idioma de origen, a partir

del cual se habia generado un archivo PO para poder procesarlo en una herramienta TAO.

Para llevar a cabo el proceso inverso, es decir, volcar el contenido del archivo PO que
contiene las cadenas traducidas a los archivos RPY que se encuentran en el directorio del
videojuego, se utiliza de nuevo Ren’Py Translator Toolkit. Este programa da la opcién de
verter el contenido del archivo PO en los archivos RPY originales, de forma que cada
cadena de texto en inglés aparezca junto a su traduccién al espafiol. De esta forma, los

archivos RPY contenidos en la carpeta spanish apareceran de la siguiente manera:

translate spanish day3_fbb45bda:

m "{b};Pues claro!{/b} ¢Por qué no?"

translate spanish day3_c@14e7ff:

j "é¢Era necesario incluir a todos los directivos?"

lustracion 23: Ejemplo de cadenas localizadas e integradas en un archivo RPY

Una vez se ha realizado esta integracion, tan solo con escoger la opcion de castellano en
el menu principal de la novela visual se podra visualizar su contenido localizado, ya que
el codigo del programa ya cuenta con todos sus contenidos localizados al idioma de

destino.
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Faltaba no solo una cucharada, sino dos, coma si fuese un flan.

llustracion 24: Dos ejemplos del texto localizado en la Ul de la novela visual

Una vez se han integrado las cadenas y las imagenes localizadas en el directorio de carpetas
que contiene el software, quedaria realizar un proceso de control de calidad para asegurarse
de que todos los elementos que lo componen son correctos y aparecen de forma adecuada en
la interfaz de la novela visual. Una vez se ha asegurado la correcta calidad del producto

localizado, se puede dar por finalizado el proyecto de localizacién de una novela visual.

4.6. Testeo linguistico y grafico

En altimo lugar, antes de finalizar el proceso es necesario llevar a cabo un testeo de los
elementos localizados con el objetivo de asegurar que todos ellos funcionan
correctamente y se muestran en la interfaz de usuario de forma adecuada. Ya que en este
proyecto se han localizado cadenas de texto y elementos graficos, ambos deben tomarse

en consideracion a la hora de realizar este control de calidad.

En el caso de las cadenas de texto, cualquier errata o problema de traduccion se ha
solucionado modificando directamente el archivo RPY dentro de la carpeta t1, en lugar
de realizar los cambios en la herramienta TAO Yy repetir el proceso de conversion desde
el archivo PO que se ha utilizado para trabajar en este programa y el RPY necesario para
integrar el texto traducido en el videojuego. Trabajar directamente con el archivo RPY
donde estan las cadenas localizadas tiene la ventaja de poder ver los cambios realizados
en la interfaz del videojuego de forma inmediata, sin necesidad de tener que hacer
conversiones entre distintos formatos, sin embargo, cabe mencionar que, de esta forma,
los cambios que se lleven a cabo no quedaran registrados en la memoria de traduccion
del proyecto. Es por esto que, en proyectos de mayores dimensiones, puede ser adecuado
realizar los cambios necesarios en la herramienta TAO para mantener la memoria de

traduccion actualizada.

=45 -



Ademas, los aspectos cosméticos del texto videojuego, es decir, todas aquellas instancias
en las que las cadenas de texto localizadas no se muestran en la interfaz adecuadamente
(a menudo por problemas con fuentes especificas, por una mayor extension en el texto
traducido que el original, etc.) se han solucionado afadiendo etiquetas dentro de las
cadenas localizadas, por ejemplo, para cambiar la fuente o su tamafio, o introduciendo

saltos de linea donde en el original no eran necesarios.

Durante la fase de testeo también puede darse la situacion de identificar cadenas de texto
localizable que no se hayan extraido durante los procesos previos a esta fase. En ese caso,
sera necesario acceder al codigo del juego, sefalizar la cadena que no ha sido extraida
como localizable (proceso descrito en el apartado 4.2.3 de este trabajo) y, en caso de no
tratarse de un volumen de texto demasiado elevado, traducir la cadena dentro del archivo

RPY que contiene el texto localizado.

En cuanto a las iméagenes, el principal problema que puede ocurrir se deriva de que las
imagenes localizadas sean de mayor o menor tamafo que las originales. Esto dara lugar
aerrores en la forma en la que estas se muestran en pantalla al ejecutar el videojuego. Por
ello, en la medida de lo posible, para este proyecto se han utilizado a modo de base las
iméagenes originales, editando en ellas aquellos componentes localizables. De esta forma,

se asegura que el tamafio de las imagenes originales y las localizadas sea el mismo.

Al completar este proceso, se asegura una cierta calidad linguistica y visual al producto
localizado, minimizando con €l las posibilidades de errores de localizacion. Una vez
finalizado, la novela visual localizada estaré lista para su publicacién, de forma que los
jugadores de un nuevo tendran la posibilidad de disfrutar del videojuego en su idioma

nativo gracias a este proceso de localizacion.

5. Conclusion

El presente trabajo parte del propésito de definir un flujo de trabajo con el que llevar a
cabo la localizacion de una novela visual desarrollada en Ren’Py utilizando

exclusivamente herramientas de software libre.

Para ello, se ha realizado un recorrido por las bases de la localizacion de software, desde

los conceptos de globalizacién, internacionalizacion y localizacion hasta ver como la
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disciplina se ha aplicado al ambito de los videojuegos y su evolucién ha corrido paralela
al desarrollo de estos desde principios de la década de los ochenta hasta la actualidad.
Ademas, se ha presentado el género de la novela visual dentro del campo de los
videojuegos y se ha destacado la popularidad de la practica de fan translation entre los

aficionados a este tipo de videojuego.

La motivacion de desarrollar un método de trabajo basado en software libre viene de la
identificacion del motor de desarrollo de novelas visuales Ren’Py con los principios de
este movimiento, por lo que muchos de los juegos desarrollados con este comparten esta
caracteristica. Ademas, ya que es un sector en el que son comunes las fan translations,
resulta apropiado que los procedimientos descritos sean lo mas accesibles que puedan ser,
de forma que cualquier aficionado que tenga inquietud por esta cuestion pueda llevar a

cabo la localizacién de una novela visual.

En cuanto al desarrollo del flujo de trabajo, en este se recogen todos los pasos que
conlleva la localizacion de un producto digital de este tipo. En primer lugar, se recoge la
descompilacion del cédigo fuente, seguida por la extraccién de cadenas localizables. Lo
siguiente, con el fin de poder trabajar en un entorno de TAO, es la conversion de los
archivos que contienen los segmentos localizables a formato PO. Tras localizar el texto,
se lleva a cabo la localizacion de iméagenes, y se aborda la resolucion de problemas
relacionados con la correcta visualizacion en pantalla de los elementos que componen el
videojuego. Por ultimo, se vuelven a integrar todos los elementos que conforman la
novela visual dentro del directorio del videojuego, de manera que se puedan escoger

distintos idiomas y ver todos los elementos localizados en el que corresponda.

A lo largo de la elaboracién de este trabajo, también se han detectado dificultades que
afectan al proceso. Una de las mas relevantes tiene que ver con la falta de actualizacién
de algunas de las herramientas utilizadas. Este es un problema comin en proyectos de
software libre ya que, al ser muchos de ellos proyectos amateur o personales de sus
desarrolladores, a menudo, no se mantienen actualizados como si que sucede en otros de
caracter comercial o privativo. Este es el caso de Ren’Py Translator Toolkit, una
herramienta central para el desarrollo del flujo de trabajo. Debido a las ultimas
actualizaciones de Ren’Py, en las que se ha incluido Python 3, una nueva version de este
lenguaje de programacion, la estructura de estos videojuegos ha cambiado, motivo por el

cual la herramienta no siempre funciona adecuadamente. Por ello, a la hora de seleccionar

-47 -



la novela visual que se ha utilizado como ejemplo practico, se ha tenido en cuenta que sea
compatible con el programa mencionado. De esta forma, una posible via de mejora del
flujo de trabajo descrito seria la actualizacion de este programa para asegurar su
compatibilidad y correcto funcionamiento al trabajar con las novelas visuales que se

desarrollen en las nuevas versiones de Ren’Py que incluyen Python 3.

La elaboracidn del flujo de trabajo que se ha detallado en el presente trabajo tiene como
fin servir de guia para todas aquellas personas que tengan interés en abordar un proyecto
de localizacion de una novela visual desarrollada en Ren’Py. Pueden ser desde
profesionales de la localizacion, a aficionados a este género, o estudiantes de traduccion
y localizacién que tengan interés en el ambito de la localizacion de videojuegos. El
método propuesto, gracias a estar basado en software libre y gratuito, no requiere de
ninguna inversion econémica, por lo que los Unicos prerrequisitos para llevar a cabo un
proyecto de este tipo son la propia voluntad de una persona y ciertos conocimientos
previos en el &mbito, que seran beneficiosos para procesar correctamente el texto, asi

como para llevar a cabo de forma satisfactoria la localizacion de este.

Cabe destacar también, que este proyecto puede ser adaptado al ambito didactico, ya que
en él se exponen detalladamente todas las acciones necesarias para ejecutar de forma
integral un proyecto de localizacion de estas caracteristicas. Por ello, seria posible su
incorporacion como material didactico en programas de formacion en localizacion de
videojuegos o en localizacidn con software libre. Ademas, mas alla del &ambito académico,
cualquier persona que busque dar sus primeros pasos 0 aumentar su experiencia en
localizacion de videojuegos puede replicar este flujo de trabajo para llevar a cabo sus
propios proyectos de localizacion de videojuegos, ya que, tanto de forma individual como
contando con un equipo de localizacion, se pueden acometer todas las tareas requeridas,
como se ha mencionado, de forma gratuita. Gracias a esto y a la relativa sencillez del
proceso, cualquier persona puede adquirir experiencia en este ambito de la localizacion

ejecutando proyectos reales que luego pueden difundirse.

Maés alla de la realizacion de este trabajo, existen caminos por los que puede extenderse
la investigacion en el &mbito en el que se enmarca. Como ya se ha mencionado, uno de
ellos es la actualizacion de herramientas que se utilizan en el flujo de trabajo descrito,
como Ren’Py Translator Toolkit, con el fin de asegurar la aplicabilidad de este a nuevas

versiones de Ren’Py, para las que resulta desfasado. Ademas, hay caracteristicas y
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circunstancias que pueden darse en novelas visuales de Ren’Py que no se abordan en este
trabajo, al estar este basado en un caso practico que no las presenta. Una de estas es la
locucion de didlogos, lo cual abre la posibilidad de ampliar este flujo de trabajo
incorporando también la localizacion de elementos sonoros. Sin embargo, esta no es la
Unica manera de realizar un proyecto de localizacion aplicado a software con estas
caracteristicas, en el que se pueden aplicar otras herramientas que no sean necesariamente
software libre®,

La utilizacion de software libre es un ambito en el que también cabe mayor investigacion
en el campo de la localizacion de videojuegos, el cual se puede desarrollar teniendo en
cuenta las caracteristicas de otros motores de desarrollo o su integracion en los procesos

seguidos para localizar videojuegos.

Este trabajo constituye la consolidacion del aprendizaje en distintos ambitos de la
localizacion que se adquirieron en el Master de Tradumatica. Las asignaturas més
cercanas al tema de este son Localizacion de Videojuegos y Traduccion de Productos
Digitales. Sin embargo, también fueron de ayuda los contenidos académicos de otras
asignaturas, tales como Fundamentos de la Preproduccion, Sistemas Operativos Libres,
OmegaT, Formatos Estandar, Formatos multimedia y las nociones basicas del lenguaje
de programacién Python, adquiridas en la asignatura de Corpus. De esta forma, por medio
de la elaboracidn de este trabajo se han podido unificar un gran namero de conocimientos

adquiridos durante el afio académico en el Master al que pone fin este trabajo.
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