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El presente nimero monografico tiene como objetivo explorar los diversos enfoques, tendencias
emergentes y oportunidades que estan transformando las industrias del entretenimiento digital,
centrandose en su relacion con la industria de los servicios lingiisticos, la traduccién y la in-
terpretacion. Este volumen busca analizar como estas industrias en constante evolucion estan
impactando las practicas y politicas lingiiisticas, profesionales y académicas en la traduccion y la
interpretacion, asi como la produccion y adaptacion de contenidos multilingiies.

El entretenimiento digital abarca un panorama diverso que incluye plataformas de streaming,
videojuegos, realidad virtual, inteligencia artificial y redes sociales, entre otros. Estas tecnologias
no solo redefinen las experiencias de los consumidores, sino que también plantean desafios y
oportunidades en la localizacion, adaptacion cultural y traduccidn, elementos clave para la acce-
sibilidad y el impacto global de estos productos (O’Hagan y Chandler, 2016). En este sentido, el
concepto de paratraduccion, desarrollado por la Escuela de Vigo, adquiere un papel central, ya
que aborda el proceso de produccion y adaptacion de todos los elementos semioticos, lingtisti-
cos y extralingiiisticos que rodean un producto cultural (Méndez Gonzalez, 2022b; Yuste Frias,
2012). Este enfoque es especialmente relevante en el ambito del entretenimiento digital, donde
la experiencia del usuario se ve influenciada por decisiones de disefio, marketing y traduccion.

En Ia era digital, los encargos de traduccion multimodal presentan retos unicos, ya que incluyen
elementos textuales, paratextuales y visuales que deben integrarse de manera coherente para
construir significado, ademas de ser productos que se transmiten a través de canales multisenso-
riales, ya que ademas del visual y del auditivo también es relevante el sensitivo, con un mando de
control que no solo no solo actia como nexo entre el usuario y la pantalla, sino que, cuando los
desarrolladores lo aprovechan, se convierte en parte de la transmisién del mensaje.
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Para Yuste Frias y Ferreiro-Vazquez (2024), la
paratraduccion es indispensable para abordar
la multimodalidad, entendida como el uso de
varios codigos semidticos (textuales, visuales y
auditivos) para crear significado en las produc-
ciones culturales. La paratraduccion permite a
los traductores comprender y recrear de forma
holistica las estructuras semioticas y culturales
del texto de origen, incluyendo elementos no
verbales, lo que resulta crucial en un mercado
donde la multimodalidad es la norma y no la
excepcion.

Asimismo, el sector de los videojuegos, como
destacan Gonzalez-Santamaria y Ferrei-
ro-Vazquez (2023), no solo se ha consolidado
como una de las areas mas dinamicas de las in-
dustrias creativas, sino que también ofrece am-
plias oportunidades de desarrollo profesional
para traductores e intérpretes. Las necesidades
especificas del sector, tales como la localiza-
cion de videojuegos, la interpretacion en ferias
internacionales y eventos relacionados con los
e-sports, han dado lugar a nuevos perfiles pro-
fesionales que exigen una formacion especia-
lizada en tecnologias y estrategias lingiiisticas
avanzadas dentro de su entendimiento como
lenguaje especializado (Méndez Gonzdlez,
2022a). Estas oportunidades no solo diversifi-
can las salidas profesionales, sino que también
permiten a los traductores e intérpretes contri-
buir activamente al éxito global de productos
diseniados para un publico multilingiie.

A todo esto habria que sumarle, asimismo,
todas las producciones audiovisuales que se
adaptan y que ofrecen propuestas originales
para apostar por el entretenimiento digital,
ya sean series o peliculas que emulan a los vi-
deojuegos (incluyendo, por ejemplo, el capitulo
Bandersnatch de la serie Black Mirror) u obras de-
rivadas basadas en producciones de ocio elec-
tronico para adaptar el mensaje a un publico
y un medio diferentes (con infinidad de adap-
taciones cinematograficas, cada vez de mas
calidad y mayor éxito). Estas propuestas de
ocio vinculadas al videojuego, aunque sea en

otro medio, también estan dando pie a nume-
rosas investigaciones muy relevantes de cara a
lo que va a ser el futuro del medio y las posi-
bilidades y necesidades de la localizacion en
ellas. Sin olvidar, del mismo modo, la apuesta
por la accesibilidad para todo tipo de usuarios,
ya sea con mandos adaptativos, audiodescrip-
cion y uso del sonido para personas invidentes
o interpretacion en lengua de signos durante
las secuencias de video del videojuego, todo
ello son areas experimentales que requieren
de una profunda investigacion para acercar el
trabajo académico a la realidad del mercado
del entretenimiento digital. Por dltimo, con-
sideramos pertinente examinar el impacto y
los retos para la sostenibilidad ambiental que
representan los desarrollos tecnolégicos aso-
ciados con el consumo de recursos y la logica
extractivista que subyace a estos avances (ver,
por ejemplo, Cronin, 2020).

De este modo, el monografico retine inves-
tigaciones que abordan como las dindmicas
tecnoldgicas y culturales de las industrias del
entretenimiento digital afectan el desarrollo
profesional de traductores e intérpretes, las
practicas de localizacion y paratraduccion, y
las estrategias de adaptacion cultural en un
entorno mediado por tecnologias avanzadas.

En el primer articulo que presentamos, Simon
Copet (Université de Mons y Université libre
de Bruxelles) y Alice Ray (Université d’Or-
léans) ahondan en un tema de especial rele-
vancia en lo que respecta a la localizacion de
videojuegos. En su trabajo, los investigadores
hacen hincapié en el videojuego como lengua-
je especializado y en la presencia de #rrealia,
un tipo de creacion léxica que, a pesar de no
cumplir estrictamente los criterios de los neo-
logismos, es el pilar en torno al que se com-
ponen las unidades 1éxicas especificas propias
del universo creado para videojuegos de corte
ficticio, lo cual supone un importante desafio
para los profesionales de la localizacion. A lo
largo de su estudio, que cuenta con un impor-
tante corpus de dieciocho videojuegos de gran
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impacto en la industria, los autores analizan
si el modo de percibir las irrealia depende del
género y la experiencia de juego y, del mismo
modo, la importancia de tener en cuenta no
solo el contexto ficticio, sino también el ju-
gable, a la hora de afrontar la localizacion de
irrealia.

Por su parte, Laura Mejias-Climent, de la
Universitat Jaume 1, analiza el papel del do-
blaje en los videojuegos desde el prisma del
doblaje visual. El ambito del videojuego es un
ambito profesional dinamico con un caracter
multimodal muy marcado en el que la autora
decide centrar el foco en las necesidades del
doblaje dentro de la localizacion; mas con-
cretamente, en cOmo las nuevas tecnologias
emergentes podrian optimizar el propio pro-
ceso localizador y ofrecer resultados de mayor
calidad. Para su estudio, lleva a cabo una serie
de entrevistas para valorar la percepcion que
se tiene por parte de los profesionales de la lo-
calizacion de estas herramientas que puedan
facilitar el proceso, con especial énfasis en ese
doblaje visual que usa la inteligencia artificial
como apoyo. De este modo, se abre un debate
tan interesante como necesario en el que los
profesionales y la academia dialogan sobre
las virtudes y limitaciones de estas herramien-
tas emergentes con respecto a los procesos
tradicionales.

El siguiente grupo de articulos aborda cuestio-
nes relacionadas con la formacion de traducto-
res en contextos universitarios. El articulo de
Ileana Gava, Candela Blanco y Kemel Karim
Cobresle, de la Universidad de Coérdoba (Ar-
gentina), presenta una propuesta innovadora
basada en la gamificacion para la evaluacion
formativa en la ensefianza de la traduccion es-
pecializada en el ambito econémico-financie-
ro. A partir de un estudio desarrollado en una
universidad publica argentina, los autores ana-
lizan la eficacia de una secuencia gamificada
para mejorar la motivacién del estudiantado
y el desarrollo de la competencia traductora y
digital. Mediante una metodologia cualitativa

enmarcada en la investigacion basada en dise-
fio, la propuesta se implementa a través de una
secuencia didactica denominada The Com-
mercial Translation Quest, estructurada en
cuatro misiones o side quests. Estas actividades
integran dinamicas ludicas, trabajo colaborati-
vo y el uso de herramientas digitales, situando
a los estudiantes en escenarios que simulan
encargos profesionales reales. Los resultados
evidencian una mejora en la participacion, la
motivacion y la adquisicion de subcompeten-
cias clave, especialmente en las dimensiones
documental, instrumental, digital y colabora-
tiva. Asimismo, se observa una reduccién del
estrés asociado a la evaluacion y una percep-
cion positiva del aprendizaje, favorecida por
la retroalimentacién continua y el caracter no
punitivo de las actividades. El estudio también
destaca tanto las ventajas de la gamificacion
como sus limitaciones, particularmente en
contextos de grupos numerosos, y subraya
la necesidad de ajustar el diseno pedagdgico
para optimizar la participacion.

Mar Ogea-Pozo, de la Universidad de Cor-
doba (Espana), y Carla Botella-Tejera, de la
Universidad de Alicante, presentan una inte-
resante propuesta para la ensefianza de la lo-
calizacion de videojuegos a nivel universitario.
Aprovechando las nuevas tecnologias y herra-
mientas que estan disponibles en Internet, la
propuesta de esta investigacion es la de que los
estudiantes desarrollen su propio escape room
en inglés para que se familiaricen con las com-
plejidades inherentes al proceso de desarrollo
de videojuegos para, posteriormente, proceder
a su localizacion en el aula, donde se llevara a
cabo todo el proceso de traduccidn, revision y
control de calidad. En este articulo, las auto-
ras nos presentan los fundamentos tedricos en
los que se basaron para llevar a cabo su inves-
tigacidn, el proceso metodoldgico de la apli-
cacion de esta propuesta de gamificacion de
la ensenanza y el analisis de los resultados ob-
tenidos en el aula. La acogida de la propuesta
por parte del alumnado fue muy satisfactoria,
tanto por su caracter ludico como por tratarse
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de un trabajo colaborativo. Ademas de desa-
rrollar diversas competencias a lo largo de la
elaboracién del proyecto, el alumnado disfru-
t6 de un enfoque multimodal de la docencia
que le permitié conocer diferentes aspectos
profesionales de la industria del videojuego.
Se trata de una investigacién que pone de ma-
nifiesto el potencial que posee la industria del
videojuego no solo como salida laboral, sino
también como herramienta formativa para fu-
turos profesionales.

A continuacion, el articulo de Elia Ramirez
Barroso de la Universidad de Cérdoba (Espa-
fia), explora la convergencia entre la localiza-
cion de videojuegos y la traduccién juridica
como herramienta pedagdgica innovadora.
Mediante un estudio empirico con estudian-
tado de esta universidad, la autora analiza el
potencial de la traduccién audiovisual didac-
tica (TAD) en el desarrollo de la competencia
traductora. La investigacidn se articula sobre
una propuesta diseflada para el videojuego Ace
Attorney, siguiendo la estructura metodoldgica
del proyecto TRADILEX. Los participantes rea-
lizaron tareas de doblaje y localizacion técni-
ca, enfrentandose a la complejidad de un texto
de naturaleza mixta que integra terminologia
juridica en un contexto ludico. Los resultados
revelan una mejora significativa en subcompe-
tencias clave, especialmente en las dimensiones
estratégica, instrumental y terminoldgica. Asi-
mismo, se destaca la correlacion positiva entre
el dominio de las TiC y la precisién terminold-
gica, asi como el papel de la creatividad en la
eficacia de la transmision de la informacion.

El articulo de Marileide Dias Esqueda e Igor
Antonio Lourengo da Silva, de la Universidade
Federal de Uberlandia, Brasil, cierra el grupo de
experiencias pedagogicas presentando un caso
de ensefnanza de la localizacion de videojuegos
en el marco de un programa de formacion de
traductores en Brasil. Los autores plantean la ne-
cesidad de articular los propositos de formacion
académica con las demandas de la industria, de
modo que los futuros profesionales adquieran

el conocimiento tedrico y practico para des-
empefarse en el mercado laboral. Después
de proponer un recorrido por las tematicas
vistas en el curso y las estrategias didacticas
empleadas para lograr los objetivos, en el arti-
culo se presenta un balance de este proceso de
formacion examinando los trabajos de grado
en el campo de la localizacion de videojuegos
y, siguiendo un enfoque autoetnografico, para
poner en perspectiva sus propias practicas y
experiencias docentes. Podemos apreciar en
este grupo de experiencias el enorme poten-
cial que supone el trabajo de localizacion y la
gamificacion para una formacién que sea mas
adecuada a las necesidades del medio y que
motive a los estudiantes para el desarrollo de
la competencia traductora.

El siguiente grupo de articulos aborda temati-
cas relacionadas con la accesibilidad. Un tema
de gran relevancia en la actualidad en este con-
texto es el de la realidad virtual. No en vano,
los avances tecnoldgicos estan dando pie a nu-
merosas posibilidades nuevas que hasta hace
muy poco parecian casi utopicas. El estudio
de Marta Brescia (Universitat Autonoma de
Barcelona) y de la investigadora independien-
te Maria Eugenia Larreina gira en torno a los
conciertos en realidad virtual; precisamente,
una de esas nuevas vias de ocio que explotan
las posibilidades de esta nueva tecnologia y
permite que el publico disfrute de experiencias
interactivas desde cualquier parte. El estudio
no solo analiza las posibilidades del ocio digital
en la actualidad y las ventajas e inconvenientes
de los conciertos en realidad virtual en si mis-
mos, sino que también se ocupa de analizar las
necesidades de accesibilidad para que todo el
mundo pueda disfrutar al mismo nivel de esta
modalidad de entretenimiento. Para tal fin, las
investigadoras llevan a cabo un estudio anali-
tico para definir las caracteristicas propias de
este tipo de conciertos y determinar los desa-
fios de accesibilidad y las posibles estrategias
para afrontarlos en la actualidad. Los resulta-
dos aportados son importantes de cara a com-
prender este nuevo medio y las necesidades
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de accesibilidad, lo cual da visibilidad a una
realidad relevante en el mercado del ocio mo-
derno, pero, al mismo tiempo, es una primera
piedra investigativa que abre varias vias para
futuras investigaciones en este ambito.

Cerrando este grupo, Xoan Montero Domin-
guez y Sandra Maria Sanches Alves Santiago,
de la Universidade de Vigo y del Instituto Po-
litécnico de Maia (Portugal), respectivamente,
analizan la audiodescripcion (AD) como un
pilar fundamental para la inclusién social de
personas con discapacidad visual en el ambito
cinematografico. La investigacion se centra en
el estudio de caso de la 4.* Muestra de Cine
Premiado ampra (2025) en Portugal, donde
se evaluo el uso de la aplicacién moévil Greta
para acceder a contenidos accesibles de forma
independiente. Mediante una metodologia ba-
sada en cuestionarios de usabilidad y calidad,
el trabajo examina la experiencia de un publi-
co heterogéneo al interactuar con esta herra-
mienta digital en salas de cine convencionales.
Los resultados obtenidos subrayan la eficacia
y facilidad de uso de la aplicacidén, destacan-
do su capacidad para reducir drasticamente
las barreras de acceso a la cultura y fomen-
tar la autonomia del espectador. Asimismo,
el articulo vincula estos avances con el mar-
co legislativo europeo y el modelo social de
la discapacidad, reivindicando la tecnologia
como un factor determinante para la equidad
sensorial.

Finalmente, dentro del estudio de herramien-
tas, Rafael Cuevas Montero, de la Universidad
de Cordoba (Espana), lleva a cabo una revi-
sidn sistematica de la literatura en torno al uso
de videojuegos para la ensefianza, en concreto
aplicandolos al aprendizaje del francés como
lengua extranjera. El estudio se propuso hacer
una seleccion de investigaciones para ver los
resultados a los que se esta llegando desde el
mundo académico, con un total de dieciocho
estudios que ofrecen datos muy interesantes.
El analisis pone de manifiesto el potencial de
las nuevas tecnologias para el fomento de la

motivacion, la autonomia y el desarrollo del
alumnado durante su proceso formativo, aun-
que también se comprueba lo complejo de
crear un enfoque homogéneo, ya que es muy
diferente el trabajo en el aula segun la tipolo-
gia de juego (comercial o serio), la creacion
de herramientas especificamente disenadas
para una ensefianza futura o, incluso, la te-
matica central de la formacion. Por todo ello,
su estudio se convierte en un punto de partida
muy necesario de cara al desarrollo de futuras
lineas de investigacion que ahonden en cada
una de estas problematicas detectadas en esta
revision de la literatura previa.

A modo de cierre, los trabajos reunidos en este
numero monografico ofrecen una panorami-
ca rica, actualizada y multidimensional de
los desafios y oportunidades que atraviesan la
traduccion y la localizacion en el contexto del
entretenimiento digital. A través de enfoques
tedricos, estudios empiricos y propuestas pe-
dagdgicas innovadoras, se pone de manifiesto
la necesidad de seguir profundizando en la in-
vestigacion interdisciplinar y en la adaptacion
de la formacion a un entorno profesional en
constante transformacién. Este nimero no
solo contribuye al avance del conocimiento
académico, sino que también invita a repensar
las practicas profesionales desde una perspec-
tiva critica, inclusiva y sostenible, abriendo asi
nuevas lineas de reflexion sobre el papel de la
traduccidn en un ecosistema medidtico global,
multimodal y tecnolégicamente avanzado.
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