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Aunque los estudios sobre la traduccién audiovisual han experimentado un
incremento en publicaciones en los ultimos afos, las publicaciones relacionadas
con la traduccién multimodal, concretamente con relacion a cOmics o
videojuegos, no gozan aun de tal prestigio. Es por este motivo que los editores,
Marfa del Mar Ogea Pozo y Francisco Rodriguez Rodriguez, han optado por
unificar en su publicaciéon distintos “trabajos cuyo nexo sea la naturaleza
multimodal de los productos y de las modalidades de traduccién analizadas”,
como afirman en su introduccién. De esta manera, no solo logran reivindicar la
importancia de algunas traducciones aparentemente menospreciadas, sino que
ademas contribuyen a que los lectores comprendan la dificultad intrinseca a la
traduccién multimodal.

Frédérique Brisset, especialista en traduccién cinematografica en la
Universidad de Lille, comienza su estudio definiendo una serie de términos que
contribuirin a la mejor comprensiéon de su estudio, entre los que destacan el
cosmopolitismo, el nacionalismo y la interculturalidad. Asimismo, realiza un
breve resumen de los eventos mas emblematicos en la evolucién de la traduccion
audiovisual y del doblaje. Una vez asentadas estas bases, expone abiertamente su
hipétesis sobre la intima relacién que existe entre el cosmopolitismo, la
interculturalidad y el doblaje mediante ejemplos extraidos de los largometrajes
estadounidenses Manbattan y Hollywood Ending y el largometraje britanico .An
Education. Finalmente, Brisset analiza algunas estrategias de traduccion
(préstamos, hiperonimia, omisiones, etc.) empleadas en las obras indicadas
anteriormente para determinar cuales de ellas consiguen mantener el exotismo
cosmopolita que las caracteriza y cuales de ellas suponen una pérdida leve de
rasgos culturales en el doblaje.

Por su parte, Candela Cabanillas, profesora en la FEuskal Hertiko
Unibertsitatea, analiza cémo la produccién de nuevos doblajes influye
negativamente en la representacion de la identidad de etnias minoritarias. De
acuerdo con esta autora, las nuevas traducciones audiovisuales son necesarias
para ajustarse a los nuevos formatos tecnologicos de nuestros tiempos. No
obstante, sobre la base de un estudio sobre la pelicula White Father, un wéstern
en el que quedan representados las culturas nativo-americanas y americanas, y
dos de sus doblajes, Cabanillas es capaz de observar la pérdida de rasgos
lingtifsticos en el doblaje mas actual. Entre los rasgos mas notables se distinguen
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factores propios de la identidad étnica (el uso de contracciones y el uso excesivo
de la tercera persona) y rasgos del sociolecto (pronunciacion relaja y pérdida y
elision de fonemas). Como conclusién, la experta subraya la necesidad de
reflexionar sobre qué elementos han de ser realmente neutralizados en la
actualidad y cudles se debetfan mantener por cuestiones culturales.

Alicia Casado Valenzuela y Marfa Asuncién Arrufat Pérez de Zafra, ambas
versadas en el campo de lenguas, textos y contextos, recurren a los videojuegos
como nueva propuesta educativa para el aprendizaje linglistico del japonés.
Segtn estas especialistas, la relacion entre la tecnologia y la traduccién puede
suponer tanto retos, como puede aportar soluciones. Dado que defienden que
esta relacion es extrapolable a la ensefianza de la traduccién, disefian una
propuesta didactica aplicable a la asignatura de traduccién de la lengua japonesa
C1 del grado de Traduccién e Interpretacion de la Universidad Auténoma de
Barcelona. En primer lugar, desarrollan el ajuste de competencias a cumplir de
acuerdo con el Marco Europeo de Cualificaciones, para posteriormente definir
el contenido del curso, asi como los materiales y recursos necesarios para el
desarrollo 6ptimo de la propuesta. Todo ello, culmina con un analisis exhaustivo
de los beneficios para el estudiantado en materia de la adquisicion del lenguaje y
de la localizacién.

Ana Compafly Martinez, de la Universidad Complutense de Madrid,
comienza su trabajo destacando las dificultades existentes en la tarea del traductor
de comics, entre las que destaca especialmente la subordinacion del texto a la
imagen. Ademas, desarrolla y explica la relacién existente entre la traduccion de
comics y la traduccion multimodal y realiza una recopilacion de las obras mas
significativas acerca de este campo de especialidad dentro de la traduccion
literaria. Sin embargo, una vez concluida esta contextualizacién, se sumerge
completamente en el analisis de los webcémics. Para ello, aporta una definicién
basica, unas caracteristicas y una comparativa con los coémics clasicos.
Finalmente, gracias al estudio de Check, please!, Compafly Martinez considera las
nuevas dificultades que supone la traduccién de los webcomics, las cuales se
suman a las indicadas anteriormente. En este caso, la autora presta especial
atencion a las limitaciones fisicas ligadas al empleo de GIF y multiples
plataformas y a las limitaciones linglifsticas dado el uso culturemas y redes
sociales.

Yves Gambier y Haina Jin, profesor de traduccién e interpretacion en la
Universidad de Turku y profesora de traduccién audiovisual en la Universidad
de Comunicacién de China respectivamente, desarrollan conjuntamente la
historia de la traduccién del cine en tres etapas distintas: el cine mudo, el cine
analogico y el cine numérico. De entre estas etapas, subrayan la importancia de
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la traduccién audiovisual en las dos dltimas, tanto en el campo del subtitulado
como en el campo del doblaje. Asimismo, interconectan esta historia con
fenémenos politicos, lingliisticos, juridicos y tecnoldgicos para justificar el
nacimiento del séptimo arte. No obstante, destacan que aun quedan muchas
preguntas sin resolver en el campo de la traduccién audiovisual. Por este motivo,
abogan por la creaciéon de una historia de la traduccion audiovisual que refleje los
cambios, las tradiciones y el impacto de las innovaciones técnicas, desde la
narracion y los intertitulos hasta la inclusién de las bandas sonoras, y los recursos
y métodos empleados, como panfletos, archivos, corpus, etc.

Yasmine Hamza, de la Universidad de Alejandria, examina el sentido
denotativo de la imagen y del sonido de las peliculas, asi como el sentido
connotativo de los elementos extra cinematogtraficos, como la época o la cultura
en la que se encuadra determinada obra. Asi, Hamza defiende que ambos son
esenciales para la reproduccion correcta de los mensajes en el subtitulado y para
la comprension integra por parte de los espectadores. Con el fin de reforzar su
hipétesis, la autora escoge el largometraje egipcio Albab maftih y el modelo de
estudio de Kerbrat-Orecchioni para determinar la pertinencia y la correccién de
los subtitulos propuestos. Concretamente, los aspectos investigados son la
construccién de datos explicitos e implicitos en la creacion de la atmosfera de la
pelicula y la especificacién de relaciones horizontales y verticales entre los
personajes. Gracias a esta metodologia, la experta reconoce una clara pérdida de
equivalencia debido a la traduccion.

Pietro Luigi laia, investigador universitario en el ambito de lengua y
traduccion de la Universidad de Salento, contempla las dificultades intrinsecas de
la traduccion y localizaciéon de videojuegos. Entre las mas comunes destaca la
necesidad de una documentacién de calidad sobre el género, las referencias
incluidas en el juego, la necesidad de mantener la experiencia que perseguia el
juego original y la transcreacién. Ademas, una vez da comienzo a su analisis de la
traduccion de Lollipop Chainsaw en la combinacién inglés-italiano, sefiala nuevas
dificultades ligadas a la multimodalidad. Iaia utiliza el videojuego mencionado
para observar los fendmenos de la construccién de personajes, la inclusién de
humor y la identificacién de referencias intertextuales. Para ello, el autor escoge
cuatro fragmentos considerados relevantes del videojuego y ejemplifica las
complejidades indicadas anteriormente para lograr una mayor claridad.
Finalmente, contrasta la traduccion original con otras propuestas obtenidas de
estudiantes de un curso intensivo de traduccién de videojuegos.

Olli Philippe Lautenbacher, doctor en ciencias del lenguaje por la Universidad
de Helsinki, basa su investigacion sobre la hipotesis de que el subtitulado puede
favorecer la adquisicién de una segunda lengua extranjera. Para comprobar la
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veracidad de dicha idea, disefi6 un experimento en el cual se proyectd un extracto
de Long dimanche de fiangailles para diversos estudiantes de francés como segunda
lengua extranjera. Se dividié a los estudiantes en tres grupos de acuerdo con el
subtitulado que se les proyectaria: subtitulado en lengua extranjera, subtitulado
en lengua materna y sin subtitulado. Postetiormente, se pidi6 a los patticipantes
que rellenasen un formulario sobre la comprensién global y con cuestiones
léxicas y fraseolégicas del extracto visualizado. Como resultado se observé que
los parametros de comprensién global eran supetiores en el grupo con el
subtitulado en lengua materna, mientras que las cuestiones léxicas y fraseolégicas
obtenfan mayor ratio de aciertos en el grupo al que no se les proporciond
subtitulado alguno.

Julio de los Reyes Lozano, investigador postdoctoral en la Universitat Jaume
I, expone en su trabajo la historia de la traduccién audiovisual, con especial
atencion a la técnica del doblaje en Francia. Asimismo, detalla las caracteristicas
que marcan el doblaje francés en comparativa con otros pafses europeos con gran
maestria en esta traduccién. Asi, de los Reyes Lozano nos introduce a la bande
rythmographique, gracias a la cual los traductores cinematograficos franceses logran
una sincronfa de la traduccién y la imagen tras un proceso de siete etapas. No
obstante, el autor sefiala que los métodos de empleo de la bande rythmographique
han variado y existen profesionales cuyas preferencias se conservan tradicionales,
mientras que otros han adaptado métodos virtuales. Finalmente, de los Reyes
Lozano concluye reflexionando sobre el papel del traductor en la actualidad
francesa, ya que cada vez hay una mayor cantidad de trabajo por realizar, mientras
que las ganancias no se ven incrementadas. Sea como fuere, la figura del
traductor, al contratio que en numerosos paises, si goza de autotria sobre su
doblaje de acuerdo con la legislacion gala.

Kagiso Jacob Sello, profesor adjunto en la Universidad de Botsuana, expone
la situacién multicultural y plurilingiifstica de la Republica de Botsuana. En este
pais africano, las lenguas mas empleadas son el inglés y el setsuana, mientras que
un gran nimero de idiomas minoritarios quedan relegados a una posicién
oprimida en comparacién. Segun Sello, este hecho se puede observar en los
medios de comunicacién y afecta incluso a las cadenas nacionales de television,
concretamente a la Btv. A raiz de esta observacion el autor propone una posible
solucién que combinarfa el alcance de la cadena televisiva y la técnica del
subtitulado: la inclusion de subtitulos de la programacién en los idiomas
minoritarios para poder visibilizar, desarrollar y fomentar el uso de estos. De esta
forma, los espectadores tendrian la posibilidad de escoger parte del idioma en el
que deseen recibir informacién. Por dltimo, reflexiona sobre el poder que posee
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el lenguaje a la hora de incluir o excluir a un determinado grupo de personas
socialmente.

Boris Vazquez-Calvo, Liudmila Shafirova, Leticia Tian Zhang y Daniel
Cassany, expertos todos en el uso de las lenguas, abordan el concepto actual de
fan, asi como fandom y fan fiction, aplicadas a la traduccion. Para ello, comienzan
comparando la traduccién realizada por fans con la traduccion de aficionados y
de esta comparativa extraen una serie de caracteristicas. Tras esto, los autores
realizan una tipologia de traducciones realizadas por fans: el subtitulado, el
doblaje, la traduccién de juegos y la traduccién de comics. Todos estos tipos se
analizan en conjunto, con uno o dos ejemplos en cada caso, para asi apreciar
mejor las caracteristicas que los definen. Por ultimo, estos autores revisan las
caracteristicas de la traduccion realizada por fans una a una y desarrollan su
contenido para arrojar luz sobre aspectos que no hubieran quedado
completamente claros o que se percibiesen como confusos.

Gracias a todas estas aportaciones, este libro logra cubrir una gran variedad
tematica que suele quedar relegada a un segundo plano en otras recopilaciones
de tematica similar. Si bien es cierto que los trabajos acerca de la traduccion
audiovisual son un requisito indispensable para cualquier publicaciéon que
ambicione tratar la multimodalidad, otros trabajos mas novedosos como los
Companly Martinez o laia aportan un soplo de aire fresco a este campo de
especialidad. Ademas, las distintas aplicaciones de la traduccion que se recogen
en el libro, desde las didacticas hasta la inclusion social de una minorfa son puntos
de vista innovadores que se han de valorar positivamente. Todo esto combinado
supone una gran ventaja para cualquier persona que desee realizar alguna
investigacién en el campo de la traduccién multimodal, pero que no sepa a ciencia
cierta que enfoque datle. Finalmente, es de agradecer el formato bilingiie y la
inclusién tanto de autores ya consagrados, como investigadores en auge, ya que
propicia una sensacién de mayor accesibilidad para aquellos estudiantes que se
estén iniciando en el campo de la investigacion sin barreras lingiifsticas que los
detengan.

[DANIEL HERENCIA AGUILAR]
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