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Resumen

El presente trabajo intenta explicar la labor del ingeniero de localizacion, mas
concretamente el proceso necesario para transformar un archivo de localizacién de una
aplicacion mavil en formato JSON en un archivo en formato estandar XLIFF que permita
al equipo de traductores desarrollar su labor utilizando su herramienta preferida. Para
alcanzar esta meta se ha seleccionado una aplicacién mavil y se ha llevado a cabo esta
transformacion, la traduccion del texto, el proceso de transformacién inversa y la
comprobacion de que la aplicacion funciona correctamente una vez terminado el proceso.
Las conclusiones se centran en la conveniencia del proceso y el uso de diferentes

herramientas de localizacion.
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Abstract

This paper aims to explain the work of the localization engineer, specifically, the
process necessary in order to convert a localization file from JSON to the XLIFF standard.
A process necessary to help the translation team develop their work using any tool they
prefer without worrying about the filters. To achieve this goal, a mobile app was selected
to carry out this conversion, the text translation, the reverse transformation and the
functionality check, to make sure the app works correctly once the whole process is over.
The conclusions focus on the convenience of the conversion process and the advantages

on the use of various localization tools.
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1 Introduccion

1.1 Motivacién

El presente trabajo se centra en la exploracion del proceso méas técnico dentro de
la actividad de localizacion. Este proceso, de preparacion de los archivos para facilitar el
trabajo del equipo de localizacion, se corresponde con la actividad desempefiada por el
ingeniero de localizacion (Chandler y O’Malley, 2012:59), una figura que no siempre esta
presente en los procesos de localizacion, por lo que resulta necesario para cualquier

traductor explorar este rol si su meta es dedicarse a esta actividad, como es mi caso.

Inicialmente tenia dos ideas para desarrollar en mi Trabajo de Fin de Grado, pero
tras el sorteo de tutores y dado que no me habia correspondido ningun tutor relacionado
con la traduccion literaria, me decidi por desarrollar mis habilidades en localizacion, ya
que es la actividad profesional a la que quiero dedicarme. Por suerte, mis compafieros y

yo hicimos varios cambios y pude conseguir un tutor perfecto para mi idea, Emilio.

Al principio pensé que iba a ser muy complicado llegar a un trabajo con el que
estuviésemos comodos ya que durante estos afios y por tener créditos de optativas de
sobra, no habia cursado la asignatura de localizacion. Pero como le comenté a mi tutor,
siempre me ha gustado investigar y trastear con la informética, por lo que me dio el
beneficio de la duda para que completase los conocimientos sobre localizacion que no

poseia.

Como ya he dicho, quiero dedicarme a la localizacion, preferiblemente de
videojuegos ya que desde pequefia me gusta jugar. He tenido consolas de todas las
generaciones hasta la fecha y he jugado a juegos de todos los géneros, aunque no me
gustan demasiado los de deportes. Precisamente por el gusto que tengo por los
videojuegos, he de admitir que soy muy critica con sus traducciones.

Tengo experiencia en localizacion de videojuegos gracias a un curso y a mi
experiencia laboral, por lo que comprendo los problemas de traduccién que aparecen en
esta actividad, pero hasta desarrollar este trabajo no entendia bien la cantidad de
problemas técnicos que pueden aparecer durante el proceso. En cuanto a su traduccion,
es necesario reconocer que los videojuegos contienen multitud de tipos textuales
diferentes, de temas especializados o literarios, con chistes y hechizos que tienen
dificultades traductoldgicas propias. Pero en todo este proceso es también necesario



poseer conocimientos técnicos relacionados con los formatos en los que nos llegan los
textos, las herramientas que podemos utilizar, etc. dado que, sobre todo si nos dedicamos
a la localizacion como freelance, los archivos pueden llegarnos en su formato original sin
extraer las cadenas traducibles del codigo y debemos tener los conocimientos necesarios

para reconocer cualquier dificultad y subsanarla.

1.2 Justificacion

En la actualidad, los videojuegos son el bien cultural méas rentable. Segin datos
de la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), en el afio 2014, el consumo en el
sector de videojuegos en Espafia llego a los 996 millones de euros entre software (juegos)
y hardware (consolas). En el mercado internacional, las ventas de juegos han superado
los 81.000 millones de délares, 11.000 millones mas que el afio anterior. De estas cifras,
los juegos para moviles y tablets no dejan de crecer en nimero de usuarios, en 2014

representaban el 27% de las ventas totales de videojuegos.
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Figura 1: Mercado internacional de videojuegos por plataforma
Fuente: http://www.aevi.org.es/anuario2014/#p=71

En 2015, los videojuegos en dispositivos maviles y tablets sobrepasaron las ventas

y el numero de jugadores de las consolas portatiles.
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Figura 2: Datos mercado de videojuegos
Fuente: http://computerhoy.com/noticias/zona-gaming/juegos-moviles-generaran-mas-dinero-que-pc-consolas-43872

Este aumento del uso de videojuegos ha llevado al sector a depender cada vez mas
en buenas localizaciones que permitan que el pablico, sobre todo el puablico nuevo que
espera entender los juegos sin problemas, pueda sumergirse totalmente en la experiencia
de juego. Hoy en dia, un juego sin localizar o con una mala localizacién puede suponer
un estrepitoso fracaso para su desarrolladora, y en un sector como este con tanta
competencia un error asi puede ser fatal. Se ha superado el momento en que los usuarios
se conformaban con entender lo justo para poder jugar, o en el que los errores graves de
localizacion como en el ejemplo del Final Fantasy VII, que ain hoy es famoso por sus

problemas de localizacion, se pasaban por alto en favor de la jugabilidad.

Ademas de estos datos, como se cita en O’Hagan y Mangiron, se puede distinguir
entre la competencia de traduccion (centrada en los textos y los idiomas) y la competencia
del traductor, que segun Chandler (O’Hagan y Mangiron, 2013:252) para los
localizadores de videojuegos incluye una larga lista de habilidades necesarias:
creatividad, conocimientos culturales, de la industria del videojuego y sus géneros... Pero
también subraya la necesidad de que posean conocimientos técnicos en relacion a
formatos, herramientas especializadas de software y hardware y manipulacion de textos
con variables. A este respecto, el presente trabajo busca crear una guia del proceso

experimental seguido para adquirir algunas de estas habilidades.


http://computerhoy.com/noticias/zona-gaming/juegos-moviles-generaran-mas-dinero-que-pc-consolas-43872

1.3 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es explorar el rol de ingeniera de localizacion

en el proceso de preparacion de los archivos recibidos en un paquete de localizacion para

facilitar el trabajo del equipo de traductores. Para este objetivo se ha decidido utilizar una

aplicacion mavil, concretamente de Android por ser, como se muestra mas adelante en

este trabajo, el sistema operativo mas sencillo y extendido. En este caso se decidio utilizar

un juego cuyos archivos de localizacion estuviesen en un formato diferente al

recomendado por Android (XML). Mas concretamente, los objetivos especificos seran:

1.

Ofrecer varias opciones de procedimiento para traducir un archivo de localizacién
que recibimos en un formato no estandar. Principalmente explorar el proceso de
transformacion del formato original de la aplicacion seleccionada a un formato
estandar (en este contexto XLIFF) que pueda ser procesado con la herramienta de
Traduccion Asistida por Ordenador (TAO) que el traductor prefiera (o tenga a su
alcance), independientemente de los filtros que incluya, mediante un programa
auxiliar.

Comprobar que, efectivamente, los ficheros XLIFF producidos con dicho
software auxiliar se procesan adecuadamente en diferentes TAO. En resumidas
cuentas, que puede obtenerse y traducirse el texto en dichas TAO.

Realizar, igualmente, el proceso de reconversion o vuelta de XLIFF al formato en
el que se encontraban los archivos de localizacion en origen (en la APK
compilada), para asegurarnos de que este paso final puede llevarse a cabo de
forma adecuada y sin necesidad de otras herramientas.

Explorar el uso de software especifico (software de localizacidn en la nube que
incluye filtros especificos para este formato) para traducir un archivo JSON.
Comprobar que el juego funcione correctamente una vez traducido y recompilado.
Crear un archivo TMX mediante la alineacion del par de archivos
original/traducido (EN/ES) para crear una memoria de traduccion que facilite la

labor del traductor.



1.4 Metodologia

forma:

El proceso a seguir para lograr este objetivo principal se desarrollara de esta

Seleccionar una aplicacion madvil que cumpla las condiciones planteadas
inicialmente mediante exploracion de los archivos internos gracias al proceso de
descompilacion del archivo APK de la aplicacion.

Explorar el uso de un programa auxiliar de procesamiento y transformacién de
formatos, Rainbow, para la traduccion de los recursos con una herramienta TAO
estandar, Trados.

Explorar la localizacion de los recursos mediante el uso de una herramienta
especifica de localizacion con filtros que reconozcan el formato en el que se
encuentran los archivos (JSON) como Transifex.

Post-procesar los archivos traducidos con Trados mediante la mencionada
herramienta auxiliar para comprobar que el proceso es reversible y que el archivo
resultante tiene la misma estructura y codificacion que el inicial.

Comprobar el funcionamiento de la aplicacion.

Crear un archivo TMX mediante la alineacidn de los textos originales (original y

traduccion) con las herramientas utilizadas para los procesos anteriores®.

! Este proceso podria haberse realizado en primer lugar para facilitar la labor de traduccion y reducir el
tiempo necesario, pero en este caso no resultaba dtil dado que la traduccion contenida en los archivos de la
aplicacion era de muy baja calidad.
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2 Conceptos basicos

2.1 Localizacion (110n)

El concepto de localizacion en el entorno informaético tiene su raiz etimoldgica en
la palabra localidad, proveniente del inglés locale (sitio o lugar o conjunto de informacion
asociada a un lugar o una cultura), que en el caso que nos ocupa, como explican
Anastasiou y Schaler (2010), es «the combination of language and culture where the
localised digital content, products, and services are used and sold»?. Segun la definicion
de Mozilla, la localizacion «es el proceso de modificar o adaptar un producto de software

a los requisitos de un locale determinado».

En el contexto de los videojuegos consiste en traducir y adaptar el juego a otros
locales, prestando atencion no sélo al idioma sino a la cultura, las restricciones legales y
las particularidades de cada region o pais. Por ejemplo, como comenta O’Hagan (2005),
el sistema de calificacion aleman USK (aqui el equivalente es el PEGI) por el que debe
pasar cualquier juego que quiera comercializarse en Alemania (bajo pena de céarcel)
incluye restricciones especificas en cuanto a la sangre, los desmembramientos, las
visceras, etc. (los elementos mas gore); en cuanto al lenguaje discriminatorio o soez; o
los simbolos referentes al racismo, nacionalsocialismo, etc. (hasta el punto de que juegos
basados parcialmente en la historia nazi como el Wolfenstein tuvieron que adaptar la

version alemana y cambiar todas las esvasticas por aguilas y otros simbolos).

Figura 3: Ejemplo del sistema de calificacion aleman USK
Fuente: http://nintendoenthusiast.com/news/nintendo-eshop-in-germany-to-join-iarc/

2 Locale es la combinacion de idioma y cultura en la que se utilizan y venden los productos, contenidos y
servicios digitales localizados.


http://nintendoenthusiast.com/news/nintendo-eshop-in-germany-to-join-iarc/

La localizacion implica la traduccion de todos los recursos del juego, no se trata
unicamente de traducir el texto si no todas las caracteristicas (texto, mends, imagenes,
subtitulos, incluso las voces de los personajes que tendran que doblarse...) y también los

simbolos, monedas, fechas, alfabeto, direccion del texto, atajos de teclado, etc.

La meta final de la localizacién es que el producto resultante proporcione al
usuario una sensacion de naturalidad e inmersion; que no sea evidente que el producto se

desarrollo originalmente en un locale distinto.

2.2 Internacionalizacién (118n)

Es el proceso por el cual los productos informaticos se crean facilitando en la
medida de lo posible la localizacidn posterior, esto es, que resulte mas sencillo adaptarlos
a otros locales. Este proceso empieza a llevarse a cabo en las fases iniciales del disefio de
la aplicacion y tiene una importancia capital para triunfo de la distribucién global de la
misma. De él dependen tanto los plazos como el presupuesto necesario para la

localizacion.

Segun Schaler (2003), «internationalisation is the isolation of linguistic and
cultural data, so that localisation is performed simply and cheaply»®. Es decir, que en el
proceso de desarrollo del software, sitio Web, base de datos o videojuego; el codigo sea
lo mas culturalmente neutro posible y que todos los archivos localizables se encuentren

aislados del cddigo para hacerlos mas facilmente accesibles y manipulables.

2.3 Globalizacién

Es el proceso que combina efectivamente la internacionalizacion y la localizacion.
Segin la LISA* “es el proceso del desarrollo de un producto en el que la
internacionalizacion incluye la planificacion y preparacion, y la localizacion incluye la

adaptacion del mismo a un mercado especifico.”

8 Traduccion: la internacionalizacion es el aislamiento de los datos linglisticos y culturales, de modo que
la localizacién se realice facil y econémicamente.

4 No es posible acceder al sitio Web de LISA, de donde salian estas referencias en origen asi que las he
sacado de textos de referencia que a su vez la usaban como fuente propia.



Blobalization

PROCESS

Figura 4: Representacion de la relacion entre internacionalizacion, localizacion y globalizacion.
Fuente: http://blog.belatrixsf.com/globalized-software-a-brief-internationalization-and-localization-overview/
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3 El mundo de los videojuegos
3.1 Definicion

En general, se denomina videojuego a cualquier aplicacién interactiva orientada
al entretenimiento que permite simular experiencias en una pantalla y se controla con
mandos. Pueden diferenciarse de otras formas de entretenimiento por su capacidad para

involucrar al usuario activamente en el desarrollo del contenido, de la historia.

Segln la definicién de Frasca, citada por O’Hagan (2005), «any forms of
computer-based entertainment software, either textual or image-based, using any
electronic platform such as personal computers or consoles and involving one or multiple

players in a physical or networked environment»® .

Al principio, estos juegos se podian encontrar casi exclusivamente en salones
recreativos y se jugaban en una plataforma fisica diferente constituida por el juego, la
pantalla, los controles y los altavoces encajados en un mueble de madera decorado. Estas

maquinas se llamaban juegos electronicos.

Con el avance de la tecnologia han aparecido otras variedades de juegos, también
en relacion con el soporte en el que se reproducen: Juego de ordenador, juego de consola,

juego de movil, etc.

Todos estos tipos de juegos se engloban actualmente bajo el nombre de
videojuego, segun Bernal (2006), la definicion de este concepto es demasiado amplia y
habria que variarla: «Video games are an interactive multimedia form of entertainment,
powered by computer electronics, controlled by a keyboard, mouse or other peripherals

and displayed on some kind of screen »°.

3.2 Breve historia de los videojuegos

La historia de los videojuegos se remonta a los afios 50, cuando William
Higginbotham cred el primer juego interactivo para dos jugadores llamado Tennis for

Two, que se cree que fue el precursor del Pong, aunque no llegé a patentarlo. A

5 Cualquier forma de software de entretenimiento, basado en texto o imagenes, que utiliza una plataforma
electronica como un ordenador o una consola y que involucra a uno o mas jugadores en un ambiente fisico
oenred.

6 Los videojuegos son una forma interactiva de entretenimiento multimedia, controlada por un teclado, ratén u otros periféricos y
visualizada en algun tipo de pantalla.



continuacidn incluyo una linea cronoldgica de los hitos mas importantes de la historia de

los videojuegos:

product ion de consolas
¥ 58 Canbra on el

Figura 5: Linea cronoldgica de la historia de los videojuegos
Fuente: elaboracion propia

3.3 Breve clasificacion por géneros

Esta tabla estd tomada haciendo una comparativa de diferentes fuentes incluyendo
autores que tratan el tema (Vela Valido en Reineke, 2005:258-261) (Belli, 2008:13-20) y
revistas o paginas web especializadas.
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Educativo

Estrategia

X|X

Lucha

MMO

Musical

Plataformas

Puzle

Rol

Shooter

Simulacion

X| XXX

X [X[X[X[X] [ X[X]X

Arcade

XX XXX XXX XX

XX XXX XXX XX

Casual

Casino

X|[X|X

Minijuegos

Habilidad

X

X

Otros

X

X

Tabla 1: Géneros de videojuegos

Fuentes: www.meristation.com, www.vandal.net, www.hobbyconsolas.com, www.3djuegos.com, www.ultimagame.es,

www.apk4fun.com
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4 Localizacion de videojuegos

4.1 Historia de la localizacion de videojuegos

La localizacion de videojuegos comienza oficialmente tras el éxito de Pac-Man
en Japén, cuando los desarrolladores se dieron cuenta de que necesitaban hacer una serie
de cambios antes de poder distribuirlo a otros lugares. Los primeros videojuegos carecian
casi completamente de texto por lo que la necesidad de la localizacion no aparecié hasta

que la industria fue evolucionando.

En los afios 80 con la aparicion de los juegos como Mario Bros se empez6 a hacer
habitual la localizacion de manual y caja (Box and Docs). En aquella época la localizacion
del texto interno del juego, si se producia, era unicamente al inglés y no tenia demasiada
importancia, como en el ejemplo del juego de 1989 Zero Wing.

Figura 6: Ejemplo de traduccion del Zero Wing
Fuente: http://kcng1983.blogspot.com.es/2011/08/all-your-base-are-belong-to-us.html

En la década de los 90 con el aumento de ventas de videojuegos en Europa se
comenzo a desarrollar la localizacion parcial, es decir, la interfaz de usuario y subtitulos.
Con este cambio también se abrid la industria a los usuarios con discapacidad auditiva,
ya que ahora podian leer la historia en pantalla.

Para el afio 2000, los usuarios empezaron a demandar la localizacion total de los
videojuegos y su lanzamiento simultaneo en todos los paises. EI modelo de lanzamiento
simultaneo ha tenido un gran impacto en la industria de la localizacidn y en el proceso de

trabajo de los localizadores.
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4.2 Modelo de localizacion de videojuegos

Este modelo es un hibrido desarrollado en torno a las descripciones del proceso
presentes en el trabajo de O’Hagan y Mangiron (2013:128-140), el de Maxwell Chandler
(2012:10-13) y el trabajo de Carme Colominas. El proceso de localizacion de un
videojuego tiene varias etapas que pueden dividirse en fases mas generales. La primera
de estas fases es la planificacion, durante esta fase el desarrollador realiza un estudio de
mercado, tanto domestico como internacional para tener la informacion mas amplia sobre
la acogida internacional del producto (muy necesario para decidir el tipo de localizacion
que se efectuard en cada locale), también tendrd en cuenta las especificaciones del
desarrollo del titulo, las dificultades de localizacion segun esté o no internacionalizado, y
el presupuesto del que se dispone. Una vez decididas estas cuestiones, se fijara el
calendario del proyecto que estara sujeto a variaciones y retrasos en funcion del desarrollo
del producto.

La segunda gran fase es la fase de produccion, en ella el desarrollador entregara
al equipo de localizacion o al ingeniero de localizacion los archivos necesarios en el
paquete de localizacién y empezara efectivamente la traduccion de los recursos internos
del juego de acuerdo con el calendario estipulado. Si los archivos contenidos en el paquete
de localizacion deben cambiarse de formato, manipularse o si deben crearse memorias de
traduccion para facilitar la labor del equipo de traductores, este es el momento en el que
el ingeniero de localizacion entra en el proceso. Segun Esselink (2000:16) «Localization
engineers are responsible for all technical aspects of localization projects, including
Project preparation, software and online help engineering, compiling and testing»’. Este
mismo autor (2008), considera que la tarea mas importante del ingeniero de localizacion
es la preparacion de los archivos contenidos en el paquete de traduccion para facilitar el
trabajo del traductor: localizar y reconocer los archivos traducibles dentro del paquete de
traduccion y prepararlos para su traduccién, a menudo en una herramienta TAO. Una vez
traducidos, los recursos se integrardn en el cddigo, es decir, se compilara el juego

localizado y se enviara para la etapa de control de calidad.

7 Los ingenieros de localizacidn son responsables de todos los aspectos técnicos de los proyectos de
localizacion, incluidos la preparacion del proyecto, la ingenieria de software y de la ayuda online, la
compilacion y el testeo.
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Esta es la tercera fase en la que se realizaran pruebas y verificaciones tanto
funcionales como linguisticas por parte de testers nativos de cada idioma y, una vez

comprobado el funcionamiento de las versiones localizadas, se pasara a la ultima fase.

La postproduccion es la ultima de estas fases, en ella se traducen los recursos
externos (pagina web, manual, caja, etc.) y se procede a la fabricacion y distribucion del
titulo ya terminado. También corresponden a esta ultima fase las campafias de publicidad

y los contenidos adicionales y ediciones especiales.

4.3 Tipos de localizacion segun Maxwell Chandler (2012:8-10,51)

Esta clasificacion de los niveles de localizacion es la mas extendida, siendo citada
en O’Hagan y Mangiron (2013:141-142). De acuerdo con el presupuesto del juego, la
recepcion internacional que se espera para él, los recursos de que se dispone (equipos de
localizacion o necesidad de externalizarla, etc.) y el calendario de lanzamiento decidido

por la empresa desarrolladora, los videojuegos pueden localizarse de distintos tipos:

- Juegos no localizados: es el tipo de localizacion més econdmica ya que no supone
gasto alguno, sin embargo, resulta poco rentable porque reduce el mercado
internacional del juego casi a cero. Este tipo se reserva casi exclusivamente a
juegos de bajo perfil y presupuesto de los que no se esperan grandes ventas.
Consiste en enviar un namero reducido de copias del juego con su embalaje y su
contenido original, sin localizar ningun recurso.

- Juegos con localizacion de manual y caja (box and docs): Este tipo de localizacion
es relativamente comdn, principalmente en algunos géneros en los que la
mecanica del juego es clara y en juegos de los que se espera vender un nimero
relativamente bajo de copias en el mercado internacional. Consiste en traducir
unicamente el embalaje y el manual que lo acompafia, dejando los demas recursos
en su version original.

- Juego parcialmente localizado: Este es el tipo de localizacion mas extendido,
resulta relativamente rentable en términos de coste, ya que no es necesario
contratar actores de doblaje, etc. y aumenta de forma drastica la prevision de
ventas de las copias localizadas. En este modelo se traduce todo el texto interno
del juego, incluidos los subtitulos del audio, con lo que la experiencia del jugador,

si bien no es la del usuario del idioma original, es mucho mas inmersiva. El
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jugador dispone aqui de todo el texto de juego traducido a su idioma, incluida la
interfaz de usuario, los menus, etc.

- Juego completamente localizado: este ultimo tipo de localizacién es el que
proporciona al jugador una experiencia de juego equivalente a la del usuario
original. En este modelo se localizan todos los recursos del juego, incluyendo el
doblaje y las imagenes. Es el modelo méas costoso por la necesidad de contratar
actores, técnicos, etc. para poder integrar el nuevo audio en el producto. Se reserva
Unicamente para juego con gran proyeccion internacional, grandes producciones

y series ya consolidadas.

4.4 Localizacion de videojuegos para movil

Para empezar a hablar de las particularidades de la localizacion de videojuegos
para mdviles debemos analizar las principales caracteristicas especificas de los
dispositivos maviles, desarrolladas en base a Maxwell Chandler (2012:138-142). Para el
éxito de la programacion de aplicaciones, el desarrollador debe tener en cuenta estos
obstaculos ya que debera afiadir cambios y opciones para que la aplicacion pueda

funcionar en el mayor nimero de dispositivos diferentes.

Primero, debemos atender al gran nimero de marcas y modelos diferentes de
dispositivos moviles, cada uno con sus especificaciones técnicas particulares (memoria,
motor gréfico, sistema operativo, etc.). No solo el interior de los dispositivos es diferente,
cada modelo tiene su propia configuracion de teclas (aun siendo tactiles en la actualidad
pueden cambiar los botones de lugar) y controles. Las dimensiones de la pantalla de los
moviles pueden variar en gran medida, por eso el desarrollador debe afiadir diferentes
configuraciones que varien el tamafio de fuente (o la posibilidad de alterarlo para
adecuarlo a otros dispositivos). Incluso con una misma aplicacion, las sucesivas
actualizaciones pueden provocar fallos en su funcionamiento con un dispositivo en el que
funcionaban anteriormente, ya sea debido a las necesidades técnicas de la nueva version
o al sistema operativo (0 la version de éste) para la que esta programada. Esto ha causado
recientemente muchos problemas a los usuarios de un popular juego movil (Clash of
Clans) produciendo varios dias de pérdidas para los ingresos del juego y un gran descenso

de su popularidad.

En cuanto a las caracteristicas particulares de la localizacion de aplicaciones para

moviles, Torres (2007) cita algunas en su articulo. La diferencia mas importante es que
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en este caso la longitud del texto esta mas restringida debido a las dimensiones reducidas
de la pantalla. Para que la localizacién sea mas sencilla, conviene que la restriccion se
efectle por nimero de caracteres y no por palabras. Debido a la falta de un ingeniero de
localizacion que cree el paquete de traduccion, el localizador suele encontrar mas
dificultades técnicas. Las aplicaciones contienen gran cantidad de cadenas de texto
aislado y desprovisto de contexto, por lo que el localizador necesita en ocasiones
elementos de apoyo como explicaciones o imagenes que no siempre recibe, ya que los
desarrolladores no suelen ser conscientes de las dificultades del proceso de localizacion.
El texto se suele recibir en formato Excel que, si bien es una herramienta Gtil para ordenar
la informacién, no contiene informacién textual ni recuento de caracteres lo que la hace
menos adecuada para la localizacion, en muchas ocasiones los textos se convierten a
formatos de texto (TXT, DOC, DOCX, etc.) para solventar estas dificultades.

Al contrario que en otros videojuegos, en los juegos de movil no existen
documentos externos (embalaje, guias, manuales, etc.) si no que se traduce Unicamente el
texto interno, la descripcion que lo acomparia en la tienda de aplicaciones y en raras
ocasiones una pagina web. Por esta razén el proceso de localizacion tiene unos plazos
mucho mas cortos y necesita mucha mas flexibilidad para adaptarse a los ciclos de

desarrollo y actualizacion que son mucho mas rapidos.
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4.4.1 Diferentes Sistemas Operativos (SO)

Existe un gran namero de SO mdviles diferentes, que van desde los tres mas
utilizados, Android 84.7%, 10S 13.1% y Windows Phone 1.7%°2; hasta sistemas
operativos casi obsoletos como Symbian o BlackBerry. También existen SO creados en
base a otros como el MIUI, que es una variacion de Android con caracteristicas de 10S,

desarrollado por Xiaomi.

ANDROID 10S WINDOWS PHONE
Tipo Sistema Abierto* Sistema Cerrado Sistema abierto
Desarrollador Open Handset Alliance Apple Microsoft
Tienda y aplicaciones Google Play Store App Store (muy segura) Microsoft Store (segura)
(susceptible a malware) Gran variedad de apps (de | Poca variedad de apps (de
Gran variedad de apps pago) pago/gratis)
(gratuitas/de pago)
Dispositivos Gran variedad de Sélo disponible en Variedad de dispositivos
dispositivos dispositivos Apple casi nula
Personalizacion Muy personalizable Poco personalizable Muy personalizable
Rendimiento Variable en distintos Muy alto Alto en gama media,
dispositivos medio en gamas
superiores

Tabla 2: Diferencias entre SO moviles
Fuente: elaboracion propia

*Un sistema abierto es aquel que esta disponible para ser utilizado por cualquier

marca.

4.5 Localizacion de juegos para Android

Como ya se ha dicho, Android es el sistema operativo movil méas extendido del
planeta, tanto en nimero de usuarios como en variedad de marcas y terminales. En este
apartado, nos ocuparemos con mas detenimiento de la estructura de este sistema operativo

gue se compone de:

- Aplicaciones: componentes basicos encargados de las utilidades (email,
navegador, etc.) que pueden estar integrados de origen o descargados por el
usuario para cubrir sus necesidades particulares.

- Framework de aplicaciones: facilita el uso de todos los recursos del
dispositivo en la misma medida por parte de todas las aplicaciones.

- Runtime: que incluye las bibliotecas de lenguaje Java y la maquina virtual
Dalvik que ejecuta los procesos de las aplicaciones en una sola instancia para
cada uno de ellos.

8 Segin datos de Gartner para el Ultimo  cuatrimestre de 2015.  Fuente:
http://www.gartner.com/newsroom/id/3169417
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- Nucleo o kernel de Linux: base del sistema operativo.

Al ser un sistema operativo de cddigo abierto basado en Linux, facilita la creacion
de aplicaciones y la manipulacion de su cddigo para afiadir mejoras o arreglar bugs y

fallos ya que cualquiera puede hacerlo sin trabas legales ni necesidad de permisos.
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5 Formatos procesados en la localizacion de la aplicacion Witchy
World

5.1 El formato JSON

Segun su pagina web®, el formato JSON (JavaScript Object Notation®), es un

formato de intercambio de datos basado en JavaScript, es un formato de texto

independiente del lenguaje JavaScript, aunque utiliza muchas de sus convenciones. Fue

desarrollado inicialmente como formato de intercambio de datos en Internet, y es muy

popular en la actualidad, gracias a Yahoo! y més tarde a Google, debido a su sencillez.

Un archivo JSON se compone de dos tipos de estructuras:

Un objeto, que es una coleccion de pares de nombre/valor. En JSON, todos los
objetos comienzan con una llave de apertura { y termina con una llave de cierre
}. Cada par de nombre/valor se separa de los demas por una coma , y dentro de
los pares el nombre se separa del valor por dos puntos : . Una caracteristica que
diferencia JSON de JavaScript es que tanto el nombre como el valor deben ir

siempre dentro de comillas “”.

it C\Users\Alvaro\Desktop'
Archive Editar Buscar Vista Codificacién Lenguaje Configuracién Macro Ejecutar Plugins
o = 2 s & | |88 % | x < |BE| = F (=R ]
= FileCheckPlus php 3 | & tmxsample tmx 3 | = isonsample3 json £3| [ jsonsample4 json .3]
{rmenur: g
"header™: "5VG Viewer"™,

mitemsT: [
{"id": "Cpen”}.
{"id": "Cpenlew”, "label": "Cpen MNew"},
null,
{"id": "ZoemIn", "label": "Zoom In"},
{"id": "ZoomOut™, "label": "Zoom Cut™},
{"id": "OriginalView"”, "label™: "Original View"},

"Find™, "label”: "Find..."},
. "label™: "Find Again™},

"About™, "label": "About Adobe CVGE Viewex..."}
1

¥}

Figura 7: Ejemplo de archivo JSON
Fuente: https://alvaromira.wordpress.com/2013/10/14/preparacion-de-nuevos-tipos-de-archivos-con-herramientas-cat-
con-json-de-ejemplo/

Unos arrays, o arreglos, que es una lista ordenada de valores, que se colocaran

entre corchetes [] y en la que cada valor estara separado de los demés por comas.

% http://www.json.org/json-es.html
10 Notacidn de Objetos de JavaScript.
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Un valor puede ser una cadena de caracteres con comillas, un nimero, true, false,

null, un objeto u otro arreglo, por lo que las estructuras pueden anidarse.

5.2 El Formato bilinglie XLIFF

El formato XLIFF (XML Localisation Interchange File Format), es, como explica
Raya (2004) un tipo especial de archivo XML ideado para ser utilizado durante el proceso
de la traduccion y localizacion de documentos. La primera version fue aceptada por
OASIS en 2002 aunque en la actualidad se utilizan la version 1.2 (2008) y la version 2.0

(2014) que no son compatibles y que analizaremos méas adelante.

El formato XLIFF se cre6 como respuesta al problema generado por la multitud
de formatos diferentes de traduccion y localizacion. Antes, los archivos de traduccion y
localizacion podian llegar al traductor en un gran numero de formatos diferentes, que
hacian necesario crear o disponer de filtros especificos para cada uno o de las
herramientas que los incluyeran para poder desarrollar adecuadamente la labor de
traduccion. La creacion de estos filtros suponia un paso extra en el proceso que alargaba
los plazos y generaba errores adicionales.

| )
! :FJ,—PF"P Hative Fae 1 ‘L%‘_. “a..,‘
3 vg.Java B [,
v | ' sl

Fileg
i B
Developis e ) i
Applicfriu}s\l t}l-_‘i'ne Fies [ Customer Translator
1 (g Jave [ Specific
|\:“‘mm$ ) Tool (5}
: Tratiwe File n I
: :
: : 3 1 Toal B
Publisher/ 1 Localisation Tool Resource
Customer ' Domain
|
Domain I

Figura 8: Proceso de localizacion antes de XLIFF
Fuente: https://www.oasis-open.org/committees/xliff/fag.php#WhatIsXLIFF

XLIFF permite mejorar en gran medida este proceso, ya que los diferentes
formatos pueden transformarse directamente en un archivo XLIFF que contenga todos

los recursos traducibles. De este modo, las herramientas de traduccion y/o localizacion
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Unicamente necesitan “comprender” (trabajar correctamente) este formato bilingue, lo
que facilita y acorta el proceso y, ademas, reduce drasticamente el nimero de errores
generados.

‘ Durect 1o
“-H_\_‘} LIFF acu'rhcv'mg 1

“"\\ ]
cnmpllnnt \r\"1
Developer 1
Applications EEL
-OR - 1 .. KLIFF Translator
PIE‘P"U'-'C_FS' ng XLIFF file(s) containing Compliant

ok | HTML, Java, Properties, ete . ,.
HTML ’ i * 7 Editor
( *‘{ | translatable resources

e

Non XLIFF Tk :

eompliant Properties |

Aoienons Publisher/ ! Localisation
Customer Domain
Domain |

Figura 9: Proceso de localizacion con XLIFF
Fuente: https://www.oasis-open.org/committees/xliff/fag.php#WhatIsXLIFF

Un archivo XLIFF es una serie de unidades de traduccidn que contienen una frase
o parrafo llamado segmento extraido del documento original con la etiqueta <source> y
su traduccién correspondiente con la etiqueta <target>, aunque es posible afiadir otras
traducciones alternativas o utilizar las que ya existieran en la memoria de traduccion,
éstas llevarian la etiqueta <alt-trans>, generalmente el proceso de afiadido lo hacen las

herramientas TAO, ya que utilizan este formato.

Al ser un tipo de archivo XML, debe mantener la estructura de éste, es decir,
comenzara siempre con la declaracion XML, tras la cual comienza el documento XLIFF
con la etiqueta <xliff>, la version utilizada, los idiomas de origen y destino y el elemento
<file> dentro del cual se encuentran las unidades de traduccién con el segmento original

y la traduccion o traducciones.
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— <xliff version="1.1"> —— = Declaracién
— <file original="Tbs/cq/i18n'ja" source-language="en" target-language="ja" datatype="x-jav ——"——  Etiqueta archivo
— <header>
<tool tool-id="com dayv.cq.cq-il8n" tool-name="Adobe Granite [1 8N Module" tool-vers
</header>
- <body>
— <trans-unit id="0"> C——""—— 14 de unidad de traduccién
<source xml:lang="en">fd_Name</source> =)
<target xml:lang="ja">Name</target>
</trans-unit> C—— == Fin etiqueta unidad de traduccién
— <trans-unit id="1">
<source xml:lang="en">fd <p>Enter your name as First Middle Last<'p> </source>
<target xml:lang="ja"><p>Enter your name as First Middle Last</p> </target>
</trams-unit>
— <trans-umit id="2">
<source xml:lang="en">fd_Reduction of household income</source>
<target xml:lang="ja">Reduction of household income</target>
</trams-unit>
— <trans-unit id="3">
<source xml:lang="en">fd_Please enter your name.</'source>
<target xml:lang="ja">Please enter your name </target>
</trams-unit>
Figura 10: Ejemplo de estructura de XLIFF simple
Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a las diferencias entre XLIFF 1.2 y 2.0, ya hemos comentado que no
son compatibles, como explica Savourel (2014), debido a que 2.0 tiene una estructura
nueva, en la que se puede crear un esqueleto para cada grupo que contenga un segmento

que sirva para recuperar los datos necesarios para reconstruir el documento.

El XLIFF 2.0 tiene una parte central (Core) que debe estar presente en todos los
documentos y unas partes opcionales o modulares que son especializadas y que
proporcionan funciones avanzadas en funcion de su necesidad. ElI Core representa los
elementos y atributos minimos necesarios para poder extraer el texto traducible, traducirlo

y generar la version traducida del documento original.

La segmentacion del texto también es diferente, en estos documentos, la unidad
de traduccién se segmenta después por lo que cada parte contiene el texto original y la

traduccion.

5.3 Formato de intercambio de memoria de traduccién: TMX:

TMX (Translation Memory eXchange) es un formato ideado para el intercambio

de las memorias de traduccion. Segin OSCAR es «a common standard to allow users to
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reuse text more efficiently when working with different CAT tools or translation

providers»1i,

De acuerdo con su pagina web, el propdsito del TMX es facilitar el intercambio
de datos de memorias de traduccion entre las herramientas y/o los proveedores de
traduccion con poca o ninguna pérdida de informacién en el proceso. La version actual
de este formato es la 1.4b (OSCAR, 2005).

11 El estandar com(n que permite a los usuarios reutilizar el texto de forma mas eficiente al trabajar con
distintas herramientas TAO o con proveedores de traduccion.
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MARCO PRACTICO-EXPERIMENTAL:

6 Justificacion del producto elegido

Como vya se dijo en la justificacion de este trabajo, el uso de los dispositivos
moviles como plataformas de juego esta en auge y, como demuestra la tabla siguiente,
Android es el SO movil mas extendido del mundo. Por estas razones y como ya se
menciono anteriormente, se decidio realizar el proceso experimental con una aplicacion

de este SO, concretamente con un juego.

Worldwide Smartphone Sales to End Users by Operating System in 4Q15 (Thousands of Units)

Operating System 4Q15 40Q15 Market 4Q14 4014 Market

Units Share (%) Units Share (%)
Android 325,394.4 80.7 279,057.5 76.0
i0s 71,525.9 17.7 74,831.7 20.4
Windows 4,395.0 1.1 10,424.5 2.8
Blackberry 906.9 0.2 1,733.9 0.5
Others 887.3 0.2 1,286.9 0.4
Total 403,109.4 100.0 367,334.4 100.0

Source: Gartner (February 2016)

Figura 11: Mercado de SO mdviles en 2015
Fuente: http://www.smartphonemarketresearch.com/category/smartphones/

Para decidir cual iba a ser la aplicacion elegida, propusimos una serie de
caracteristicas que debia cumplir: que el juego en cuestion no tuviese que conectarse a
internet para poder utilizarlo en el dispositivo; que los archivos de localizacion estuviesen
integrados en la estructura del archivo instalador y no en un servidor externo, y, por
altimo, que dichos archivos estuviesen en un formato distinto al estdndar propuesto por
Android para la localizacion (Android API Guides, [s.f.]) (XML).

Por esta razon, durante la fase inicial del trabajo, mi tarea consistié en descargar
los archivos de instalacion de las aplicaciones (APK) y comprobar que cumplian estas

condiciones mediante el proceso de descompilacion que explicaremos mas adelante.

Durante esta fase mi idea era buscar un juego del género RPG, ya que contienen
mucho texto y podian permitirme desarrollar una tarea de comparacion critica de
traducciones. Para esto, intenté ponerme en contacto con los desarrolladores de uno de
los juegos que tengo instalados en mi movil para pedirles permiso para utilizarlo aunque

éste no cumplia uno de los requisitos (es necesaria conexién a internet para abrirlo), ya
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que cuando empecé a jugar no tenia traduccion al espafiol y me parecia interesante poder
desarrollar una. Sin embargo, no obtuve ninguna respuesta por su parte por lo que tuve

gue descartar esta idea.

Tras descargar descompilar y desechar mas de 300 juegos de todos los géneros
por no cumplir las condiciones pactadas en inicio, encontré un juego arcade (casual) de
tipo Candy Crush Saga, que las cumplia todas y que, por lo tanto, me permitia desarrollar
la labor de localizacion. Este juego es el Witchy World. Sin embargo, su carga textual es
bastante reducida, lo que me llevé a desarrollar la parte mas técnica del proceso de
localizacion, el papel de ingeniera de localizacion. Ademas, segun los datos, los juegos
casuales son los mas populares (nimero de descargas en Playstore). Como demuestra la

siguiente tabla, en la que de los diez juegos mas descargados en 2015, cuatro son casuales.

[Nombre (Desarrollador) [Descargas [Licencia [Pais |Género
[PlantsVsZombies2 (EA) 371236 |[Free  |US [Strategy
Subway Surfers(Kiloo) 273128  [Free  |DK |Platform
IGeometryDash(RobTopGames) [266220  [Free SW [Platform
[Pou(Zakeh) 236702 [Free [LB [Casual
ICandyCrushSaga (King) 184351 |[Free  |UK [Casual
[ClashofClans(Supercell) 168773 |Free  [F1 |[Strategy
IFIFA 14 (EA) 162968 |Free  [US |Sporis
IMy T alking Ang ela(Outfit7) 131413 [Free  |US [Casual
TriviaCrack (Etermax) 102469 |Free [ES |[Casual
[FIFA 15UltimateTeam(EA) 100272 IFree lUS |Sports

Figura 12: Los 10 juegos mas &escargados de 2'015
Fuente: http://elcomercio.pe/visor/1815703/1127553-20-videojuegos-mas-descargados-android-durante-2015-noticia
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7 Proceso de descompilacion

Para poder realizar las comprobaciones necesarias en la estructura de los archivos
de instalacion de las aplicaciones, era necesario disponer de una herramienta que me
permitiese descompilar dichos archivos para ver su estructura interna y los archivos de

localizacién contenidos en ellos.

La herramienta que se utilizé para este proceso fue APKTool, una herramienta de
manipulacion de aplicaciones Android de terceros, que permite hacer cambios en los
archivos que las integran para modificarlas (MODs), para localizar los archivos no
traducidos, etc. También permite revertir las APKs a su forma original compilada para
realizar las comprobaciones necesarias sobre el funcionamiento de los cambios

efectuados.

La version de la que se disponia era una version simplificada en la que, al contrario
que en la version incial, no era necesario ejecutar comandos en la consola de comandos
de Windows, es decir, en el simbolo de sistema (CMD) ya que el programa los ejecutaba
automaticamente al arrastrar hasta el componente adecuado la APK seleccionada:

» APKTool v | O

2 Mombre

E signapk.jar

| certificate.pem

| key.pk@

| README

[ aapt.exe

[ apktool.bat

antall E apktool jar

fg [Z] FIRMAR.CMD

oL [%] DESCOMPILAR.CMD
[Z] COMPILAR.CMD

o

VE

o5

Figura 13: Estructura del programa APKTool de manipulacion de aplicaciones
Fuente: Elaboracion propia
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Bl CAWINDOWS\systemn32iemd.exe — O et

\Usar 'E-.'-_‘E_E"-.' WDeskte VAPKTO _"-_Eil . COm

L I I I e I I I I I I )

Figura 14: Comandos ejecutados por APKTool en CMD
Fuente; Elaboracion propia

El resultado de este proceso es una carpeta con el mismo nombre que la APK del

juego que contiene todos los archivos descompilados y listos para su manipulacion.

27



8 Archivo descompilado

8.1 Estructura

La estructura general del archivo descompilado contiene el Manifiesto de Android

y cuatro carpetas llamadas assets, lib, res y smali.

orKlool * aIr.com.sublinet.witchyworld-3.9U-AFE4tun.com_sig » v | Buscaren.. 2@
8 Mombre Fecha de modifica... | Tipo Tamafic
assets 05/05/2016 11:59 Carpeta de archivos
lib 05/05/2016 12:00 Carpeta de archivos
res 05/05/2016 11:39 Carpeta de archivos
srnali 05/05/2016 11:59 Carpeta de archivos
@' AndroidManifest.ml 05/05/2016 11:59 Archivo XML TKB
| | apktoclyml 05/05/2016 12:00 Archivo YML | KB

Figura 15: Estructura de APK descompilada
Fuente: Elaboracion propia

En las APKs, los archivos de localizacion suelen estar contenidos en una
subcarpeta dentro de la carpeta ’res’” llamada "values™ (original) o "values-es™ (espafiol),
”values-en” (inglés), etc., dentro de las cuales se encuentran los archivos XML

denominados strings que contienen el texto traducible.

Aunque la APK elegida tenia esta estructura y los archivos strings, dentro de ellos
no se encontraba el texto interno del juego, sino solamente la parte referente a la conexién
con Facebook. En esta APK, los archivos de localizacion del juego se encontraban en una
carpeta hija de “assets”, denominada a su vez “assets™, que contenia varias carpetas, entre
ellas una llamada “lang” en la que se encontraban los archivos JSON de cada idioma que
contenian el texto traducible.
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assets » assets » lang

(2 Mombre

ij CZ.js0n
|:| da.json
d dejson
|j el.json
|j en.json
J €5.jS0N
d frjson
|| itjson
ij ja.json

2.

Fecha de modifica...

05/05/2016 11:59
05/05/2016 11:59
5/2016 11:59
/2016 11:59
05/05/2016 11:59

05/05/2016 11:59

05/05/2016 11:59
05/05/2016 11:59
05/05/2016 11:59

et

Figura 16: Ruta de archivos JSON en APK descompilada
Fuente: Elaboracion propia

8.2 EI JSON de la aplicacién

Tipo

Archivo JSOM
Archivo JSOM
Archivo JSOM
Archivo JS0OM
Archivo JSOM
Archivo JS0OM
Archivo J50MN
Archivo JS0OM
Archivo JSOM

= [r T

Como se explicaba en el marco teorico, los archivos JSON tienen un formato

sencillo compuesto por dos tipos de estructuras. En el caso del JSON correspondiente a

esta aplicacion hay un Gnico tipo de estructura que se compone Unicamente de objetos

(pares nombre:valor) acotados por llaves.

1

P L 6 - P

Llave de apertura
de objeto

ef b o ack" " Ak SracndsT,

Separacion de pares
por coma

Par NombreValor

Figura 17: Ejemplo estructura inicial JSON
Fuente: Elaboracion propia

f enjson £ |
ILs Par Nombre/Valor
14
15 |"fb.beat.text"”:"Share and show vour friends how goocd ycu are!”,
16 - a
R 3
18
19 Nombre Nombre : Valor Valor Pares
20 esd
21
27

Figura 18: Ejemplo de objeto en el JSON de la aplicacion
Fuente: Elaboracion propia

Dentro de estos pares se pueden encontrar partes no traducibles, es decir,

parametros dentro del texto que en tiempo de ejecucion adquiriran un valor. Estos
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parametros aparecen con diferentes formas y son, en este caso, texto delimitado por
Ilaves, como las de inicio y cierre del archivo pero que se encuentran dentro del par
objeto:valor, y deberian capturarse como etiquetas internas para evitar errores de
funcionamiento. En el caso de este archivo, estos pardmetros aparecen como estructuras

simples {name} o compuestas {quantity:Number}.

iy

68

69 |"fb.beat.title":"You have beaten {name}!",

7 J

Tl

7 Pardmetro variable, en este caso se
o corresponderia con el nombre de usuario

Figura 19 Ejemplo de “etiqueta’ simple
Fuente: elaboracion propia

Ademas, el archivo JSON de esta aplicacion tenia otra particularidad, los
caracteres no ASCII en el texto se codifican como caracteres escapados de acuerdo al
nimero UNICODE?? en 16 bits (en realidad, cuatro digitos hexadecimales). Es decir, que
los caracteres no americanos se representan en el texto con \uXXXX, donde "\” significa
caracter escapado, “u” en forma UNICODE, y XXXX el nimero en 4 digitos
hexadecimales del caracter a representar en la pantalla del dispositivo. En la siguiente
figura puede verse un ejemplo de como se codifica la “6” de la palabra “aplicacion”.

wvww.unicode.org/charts/PDF/U0080.pdf

calendario_mareas (] USAL (] Recuperacién inform: [] diccionarios (] PLN-II
(L ey ooy ey L

ey
e
i | |A|N
001 0oB1 00C1 0001

. ~
Codificacion de w*-‘.____‘k
PR |

caracteres no ASCIL 21

2 A
i i I e
* A

L]

g 8
=

............

00a3 0063 DAl (K]

O
"“-—-...___‘ >
OT] 0
Jdiwilicoi | a | “AIO 46

Figura 20: Ejemplo de codificacion de caracteres no ASCII
Fuente: Elaboracion propia

12 UNICODE (2015): Unicode 8.0 Character Code Charts. http://www.unicode.org/charts/
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9 Propuestas técnicas: llevando el archivo de localizacion a una TAO

En lo que se refiere a la meta mas préactica del trabajo, es decir, tomar el JSON
original no localizado y crear un archivo JSON ya traducido y con la misma codificacién
y caracteristicas que el original, se expondran dos métodos para conseguirlo, que se

compararan en las conclusiones.

El primer proceso consistird en el uso de una herramienta de procesamiento de
archivos para transformar el formato original en el formato de compatibilidad de las
herramientas TAO (XLIFF) y la posterior traduccion del archivo XLIFF resultante
mediante una herramienta TAOQ, en este caso Trados. EIl segundo consistira en utilizar una
herramienta especializada de localizacion online, que incluye los filtros necesarios para

procesar y traducir los archivos JSON, es decir, Transifex.

Las ventajas e inconvenientes de estos dos procesos se analizaran en las

conclusiones de este trabajo.

9.1 De JSON a XLIFF y vuelta, con una herramienta independiente

Para poder trasladar el archivo JSON a una herramienta TAO como Trados,
debemos procesarlo previamente con una herramienta auxiliar que pueda transformar el
formato JSON para el que la herramienta TAO no tiene filtro. En este caso la herramienta
que vamos a utilizar es Rainbow, una herramienta que forma parte de Okapi Framework,
que de acuerdo con su pagina web «aims at being a crucible where we forge common
components that can be used in any localization and translation application, providing
faster development time and better interoperability, but still allowing for the diversity of

solutions.3».

El proceso inicial se llevd a cabo en Transifex, ya que para éste no era necesario
realizar ninguna manipulacion previa del archivo; pero dado que el nucleo del trabajo es
realizar el proceso de conversion del formato, se explicara previamente dicho paso aunque

en algunas ocasiones se haga referencia al de Transifex, explicado méas adelante.

13 Su meta es ser el crisol en el que forjemos componentes comunes que puedan usarse en cualquier
aplicacion de traduccion o localizacion, procurando un tiempo de desarrollo mas rapido y mejor
interoperabilidad, pero permitiendo la diversidad de soluciones.
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9.1.1 Proceso de conversion de JSON a XLIFF con Rainbow

El primer paso fue descargar Rainbow de la pagina web de Okapil.Una vez
descargado y comprobado el funcionamiento de Rainbow, el siguiente paso era afiadir a
éste el archivo JSON vy crear un filtro especifico para €él. Gracias a la ayuda del tutorya
su explicacion sobre lenguaje de Expresiones Regulares (Regular Expressions), fue
posible crear un filtro que reconociese las etiquetas internas contenidas en el archivo
JSON (tanto las simples como las compuestas). En principio habiamos creado un filtro
para las etiquetas del texto, pero al empezar el trabajo individual se descubrid que existia
otro tipo de etiquetas compuestas que el filtro creado no reconocia. Por esta razon y
utilizando lo explicado por el tutor, se cred un nuevo filtro que incluyera cualquier nimero
de caracteres de texto en mayuscula o minuscula ([a-zA-Z]+) separados por dos puntos y

encerrados entre llaves \{[a-zA-Z]+\:[a-zA-Z]+}.

B | JSON Filter Parameters X

Options Content Processing

(O Process test content with this sub-filter (e.q. "okf_html"; leave blank for no sub-filtering):

{® Find inline codes by patterns defined below:

[ </T([A-Z0-9a-z]")\b[*>]"> \{[a-zA-Z]+\:[a-zA-Z]+\} ..
[ M[a-z]+\} |

(\([a-zA-Z)-\[a-2A-Z]-\) |

Modify Discard Patterns... | [ Test using all rules

&name,l{name}l-[quantity:l\lumber} EJEMPLO DE

TEXTO PARA
EJEMPLO DE ETIQUETA
TEXTO PARA COMPUESTA
ETIQUETA SIMPLE

) &namel <1/> <2/> | ETIQUETAS
Add Move Up RECONOCIDAS

EN BASE A LOS
EJEMPLOS

Remove Move Down

Help Cancel

Figura 21 Creacion de filtro para reconocimiento de etiquetas internas
Fuente: Elaboracion propia

El Gltimo paso de este proceso consistio en abrir el archivo XLIFF resultante con
el NotePad++ para comprobar que tanto la codificacion como las etiquetas se

visualizaban correctamente en el archivo bilingie.

14 https://bintray.com/okapi/Distribution
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'en-us'>You have beaten {ph _c="1">{name}</ [_L’l)l(if source> c "fb.beat.title™:"You have beaten]{name}![
"es-as'">You have beaten <ph id="1"3fhame}</ph>!</target> 32

ETIQUETA RECONOCIDA Y EXPANDIDA

Figura 22: Comparacion de archive JSON original y XLIFF procesado con etiquetas
Fuente: Elaboracion propia

9.1.2 Proceso de traduccion del XLIFF en una TAO: Trados
Gracias a los procesos desarrollados anteriormente con Rainbow y Transifex, la
traduccion del archivo XLIFF generado con Rainbow fue muy sencilla.

El proceso comenz6 por crear un proyecto de traduccion en Trados y afiadir como
texto para traducir el archivo XLIFF transformado con Rainbow. Después, se cred una
memoria de traduccion (MT) del proyecto en la que se importé el contenido de la
descargada del proyecto de Transifex. Una vez importado el contenido de la memoria se
comenzo con la traduccion del texto. Este proceso fue muy breve ya que gracias a la MT
del proyecto de Transifex sélo fue necesario traducir aquellos segmentos que contenian
etiquetas. Ademas, gracias al filtro y a las caracteristicas de Trados (quickplace), este

reconocia las etiquetas y permitia trasladarlas automaticamente al segmento traducido.

Una vez terminado el proceso de traduccion, se procedié a cerrar el proyecto,
actualizar la MT con los segmentos que no contenia y generar el archivo de destino

traducido.

9.1.3 Proceso de reconversion de XLIFF a JSON con Rainbow

Una vez generado el archivo XLIFF con la traduccidn, se volvio a colocar en la
carpeta de Rainbow en la que se habia generado, después se arrastro hasta la consola de
Rainbow el documento Manifest.rkm y se procedio al post-procesado de los archivos. Asi,
se cred una carpeta de salida de Rainbow en la que se encontraba el archivo en JSON de
nuevo. Sin embargo, la codificacion del archivo no era la correcta, asi que se debid
arrastrar este JSON a Rainbow otra vez y generar un nuevo proceso mediante la opcién
Execute Piepeline que se encuentra en el menud Utilities. Aqui se debio afiadir un paso
nuevo entre las posibilidades que se ofrecian, que a su vez hizo aparecer una nueva
pantalla en la que se debia escoger, en la pestafia de Output, todos los caracteres

extendidos y despues Lowercase Java-style notation.
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& Add Step x [

Available steps:

Raw Document to Filter Events ~

Filter Events to Raw Document

Sirmple Batch Leveraging Step (Beta)

Batch Translation

BOM Conversion |

Used Characters Listing

Inline Codes Removal

Inline Codes Simplifier

Post-segmentation Inline Codes Simplifier

Cleanup

Segments to Text Units Converter

Copy Or Move

Create Target

Desegmentation

Diff Leverage

Encedina Conversion S0
L] PARA

External Command

Extraction Verification CAMBIAR LA. B

Format Conversion CODIFICACION

Full-Width Conversion

Generate SimpleTM

GTT Batch Translation v

HEE R Convert the character set encoding of a text-based file. Expects: raw document. Sends back:

raw docurment.

d t.
Step Help Cancel R-Ymen

Load...

Step Help

Help Execute Cancel I

Figura 23: Eleccion de paso para recodificar el JSON
Fuente: Elaboracion propia

Encoding Conwversion Input  Output

What characters should be escaped

(O Only the characters un-supported by the ocutput encoding
(@) All extended characters

Escape notation to use
() Uppercase hexadecimal numeric character reference (a --> &2xE1;)
(O Lowercase hexadecimal numeric character reference (d --» 8i%xel:)
() Decimal numeric character reference (4 --> 82224
(0) Character entity reference (@ --» &aacute)
(O Uppercase Java-style notation (4 --> \w0DE1)
(® Lowrcase Java-style notation (3 --> \uD0e1)
() User-defined netation (& --» 225)

%d

Use the byte values

Miscellaneous

Use Byte-Order-Mark for UTF-2 output
List characters not supported by the cutput encoding

Figura 24: Eleccion de opciones para la conversion de la codificacion del JSSON
Fuente: Elaboracion propia

Este Gltimo proceso podria llevarse a cabo con el archivo de salida generado por
Transifex para subsanar el problema de la codificacion y generar un archivo JSON con
las caracteristicas del original y preparado para reubicarse en su lugar inicial y comenzar

el proceso de recompilacion de la APK.
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9.2 El archivo JSON directamente a una TAO

Para el proceso directo (sin herramientas auxiliares), la herramienta elegida fue
Transifex, que segun su pagina web es una plataforma online de gestion de localizacién
gue permite gestionar maltiples proyectos con aplicaciones, paginas web y
documentacién desde una Unica plataforma centralizada. Al ser una herramienta de pago,
el primer proceso fue crear una cuenta de prueba gratuita (15 dias) con la que, durante
este periodo de tiempo, se puede acceder a todos los recursos de la plataforma: creacién
de equipos de traduccion, creacion de proyectos de localizacién e integraciéon de los
equipos, subida de los archivos, almacenamiento en la nube, integracién de una péagina

web para su localizacién, etc.

Todos estos procesos, asi como la gestion de los proyectos y de los integrantes de
los equipos son accesibles desde la consola principal de la plataforma. Ademas permite

ver las aportaciones de cada miembro del equipo para facilitar el trabajo del gestor.

En este trabajo, al ser una Unica persona la encargada de todos los procesos estas
funcionalidades no resultaban necesarias pero si es conveniente sefialar que cuenta con

ellas, si bien se trata esta cuestion en las partes finales de este trabajo.

El segundo paso de este proceso fue crear un proyecto de localizacién y afiadir el
archivo JSON a la plataforma para comprobar si ésta contenia el filtro necesario para

traducir este formato.

) VERSERESONUNEFL. % | ) Scandl 511 Onlin... 4 X Onefly Tramclitor 3 bX witchyworkd | Edtord.. () Downdoad SOL Trados . % | [ Rapidgmtornes Aloja. ¢ | + - o
€ a transiter zom e sdivadosswdio 20150l ¢+ 1 @ & A O & o -

m =

REPORTS  ORDERS

< enjson: Englishfen) — Spanish (es) v [ visto generat || Buseuods de concordoncia | S

94 794 0
TODAS  SMTRADUCR SINREVISAR
Ask frionds
Ask ends
Share and show your friends how good you arel
You have beaten [name)

Please re-enable the application In Seltings > Fecebook

Facebook page

Sugerencias Histarial Glosaria Comentarics Detalles

Figura 25: Archivo JSON afiadido a TRANSIFEX
Fuente: Elaboracion propia
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Como puede observarse en esta imagen, la plataforma dispone del filtro necesario
para reconocer el formato JSON, aunque las etiquetas internas no se reconocen como tal,
por lo que el traductor debe reconocerlas como texto no traducible y copiarlas en los

segmentos traducidos.

K

l Vista general H Busqueda de concordancia

794 740 54
TODAS SIN TRADUCIR SIN REVISAR

b

“(name}" s coming to taste your magic potions! Tell your friends how popular you are!

U

~ Efiguetano
creconpcida por.el
“liltro intérno de [a
plataforma

Figura 26: Ejemplo de etiqueta no reconocida
Fuente: Elaboracion propia

Dejando de lado el problema de las etiquetas, que en este caso no representaba
mayor problema ya que el texto no contenia una gran cantidad, el proceso de traduccion
del texto se asemeja al de traduccion con cualquier TAO, con el texto original a la
izquierda de la pantalla y la consola de traduccion a la derecha con el segmento original

en la parte superior y la traduccion en la inferior.

4 (-';"I‘I‘]"‘SOT'W: English(en) — Spanish (ES) v - e Vista general ” Biisquada de concordancia I

TEXTO ORIGINAL
794 794 0
TODAS SINTRADUCIR  SIN REVISAR

Ask friends

Ask friends
Share and show your friends how good you are!

You have beaten (name)!

®

Please re-enable the application in Settings > Facebook.

Facebook page

Select friends

Figura 27: Estructura de la consola de traduccion
Fuente: Elaboracion propia

Durante la realizacion del proceso de traduccion de la aplicacion con Transifex,
se descubrié que parte del texto contenido en el archivo JSON de Witchy World no se
correspondia con el texto que aparece en el juego, sino que era parte del texto de otro

juego de la misma compafiia, el Tasty Tale. Dado este descubrimiento, se procedio a la
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descarga de la APK de este juego para afiadirlo al proyecto original y comprobar el
numero de segmentos que se traducirian automéaticamente con la memoria de traduccion
del proyecto, es decir, con la traduccion que ya se habia realizado de todo el texto del
juego.

R L —=rmmm—ees

|
SEGMENTOS TRADUCIDOS

714 147 567
ALL UNTRANSLATED |  UNREVIEWED

Red Riding Hood

Figura 28: Cifras de traduccion automatica con MT del Proyecto
Fuente: Elaboracion propia

El resultado fue que casi todo el texto del segundo juego se tradujo
automaticamente gracias a la Memoria de Traduccion (en adelante MT) del proyecto
original (la memoria de traduccion del primer proyecto de Transifex, en el que se tradujo
por completo el juego WitchyWorld que contenia 714 segmentos, un total de 3136
palabras), lo cual demuestra la utilidad de la plataforma o, en este caso, debido al acceso
restringido por la version de prueba, la descarga de la misma o la creacion de una MT
propia que ahorre tiempo de traduccidn, sobre todo si los juegos o aplicaciones que se

traducen son del mismo desarrollador o actualizaciones de uno en particular.

Una vez traducidos los juegos, se descargoé el archivo resultante desde la consola
de la plataforma. También se descargd la MT del proyecto en formato TMX y los archivos
traducidos en formato XLIFF
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Recurso: en.json ( English )

Idioma de origen

Total: 2,199 v 794 strin Translated: 3,19¢

Remaining: 0

© Download file to translate [J Ver las cadenas en linea
© Descargar para su uso (2) 4 Ver estadisticas del idioma

© Descargar para traducir como XLIFF (2)

@ Descargar cadenas sin traducir como XLIFF

© Obtener pseudo-traducciones

© Cargar archivo XLIFF

@ Ultima actualizacién por Elena Landeras 0 minutos

Figura 29: Opciones de finalizacion de la consola TRANSIFEX
Fuente: Elaboracion propia

Una vez descargados los archivos, se procedio a la comprobacion de la
codificacion del archivo JSON resultante. Por desgracia, el archivo JSON descargado no
estaba codificado de la misma forma que el original, los caracteres esparioles se

visualizaban directamente, no en la forma escapada \uXXXX, que es la requerida por la

aplicacion. .
":Has vencido a {name}!", CARACTER NO CODIFICADO EN LITTLE ENDIAN
tionTurnedOff": "Por favor, wvuelve a habilitar lajaplicacidénlen Ajustes > Facebook",

Figura 30: Ejemplo de codificacion en el JSON saliente
Fuente: Elaboracion propia

Por tanto, era necesario utilizar una herramienta auxiliar para recodificar el texto
de modo que se obtuviera la version del fichero con los caracteres no ASCII escapados
segun explicamos anteriormente, o lo que es lo mismo, que se visualizase igual que el

texto original y no diese problemas al recompilarlo y probarlo.

Como prueba de funcionamiento con texto procesado, se cred un nuevo proyecto
en el que se afadio el archivo XLIFF procesado con Rainbow con las etiquetas internas

marcadas como tales.
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Share and show your friends how good you are! Comparte y demuestra a tus amigos lo bueno que

= eres
You have beaten <xid="1"/>! jHas vencido a <x id="1"7>!
B
Please re-enable the application in Settings > Por favor, vuelve a habilitar la aplicacion en
. Facebook. Ajustes > Facebook
Facebook page Pagina de Facebook
M
Crlart frinndc Arsdnrur aomin

Sl -
Figura 31: Ejemplo de etiqueta reconocida en Transifex
Fuente: Elaboracion propia

En el proceso de traduccion se observé que Transifex no tiene opcion de traslado
de etiquetas, por lo que en todo caso debian copiarse manualmente por el traductor.
Debido a esta cuestion, al generar el archivo de salida las etiquetas aparecian copiadas
como texto y no se reconocian como etiquetas. Esto representaria un problema porque

cambia la representacion de las etiquetas y podria generar problemas al reconstruir el

archivo.

</trans-unit> ETIQUETA DE

<trans-unit id="tu3" resname="fb.beat.titla" Oﬁn;:space="preserve">
<source xml:lang="en-us">You have beaten Ex 10="1"/>]</source>

<target xml:lang="es-es">jHas vencido al&lt;x id=&quot;1&quot;/&gt;|</target>

. SALIDA TRANSIFEX AL COPIAR
</trans-unit> ETIQUETA

Figura 32: Ejemplo de etiqueta copiada en Transifex
Fuente: Elaboracion propia
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10 Recompilacion y prueba del juego traducido

Con el archivo ya traducido y devuelto a su formato original (JSON) con la
codificacion correcta, sera necesario cambiarle el nombre para que el identificador de
idioma coincida con el del idioma al que ha sido traducido. Después, sera necesario
devolverlo a la carpeta ”’lang” de la que lo extrajimos en primer lugar para poder
recompilar la APK arrastrandola a la opcion correspondiente de APKTool, que
recompondré el archivo de instalacion del juego. Una vez recompilado serd necesario
firmarlo, este proceso también lo llevara a cabo el APKTool, y ya sera posible transferir
la APK a un dispositivo Android en el que se instalara la aplicacion y se podra comprobar

que funciona correctamente.

Figura 33: Captura de pantalla del juego recompilado
Fuente: Elaboracion propia

En el ejemplo superior, una captura de pantalla de la pantalla de inicio del juego

con el boton Jugar manipulado para mostrar otro texto.
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11 De los JSON paralelos a TMX

Este punto del proceso podria haber sido el primero dado que el juego elegido para
el proceso experimental ya incluia el texto traducido al espafiol. La razon por la que se
encuentra al final del proceso es que dicho texto parecia provenir de una traduccién
automatica y, por lo tanto, la calidad de la traduccién era muy baja, no aportaba ninguna

ventaja en el trabajo de traduccion.

En una situacion de trabajo como ingeniero de traduccidn y si se dispone de textos
originales y traducidos pero no de una MT proporcionada por el desarrollador, el proceso

de creacion de una MT mediante la alineacion seria el primer paso.

11.1 Motivacion

Es muy importante incluir este proceso ya que, en los casos de traduccion de
actualizaciones de aplicaciones o, como sucedid en este caso, de otras aplicaciones del
mismo desarrollador que contengan el mismo texto, puede ahorrar mucho tiempo de

traduccion disponer de una MT creada en base a los textos alineados.

Ademas, resulta de gran ayuda para mantener el Iéxico anterior del juego o de sus
secuelas, si las hubiere, y asi evitar cambiar las traducciones de elementos que ya estaban
traducidos previamente. Otra ventaja importante de disponer de una MT como esta es que
aquellos segmentos descontextualizados con los que el traductor tiene méas problemas

pueden solucionarse por estar ya traducidos previamente.

11.2 Alineacion de XLIFF con Trados

Una de las ventajas de Trados es que en sus Ultimas versiones incluye un alineador
de textos integrado. En las versiones previas este alineador era una herramienta separada
Ilamada WinAlign que funcionaba bien en textos sencillos pero que no permitia arreglar
los problemas detectados en la alineacion automatica. ElI nuevo alineador integrado
funciona correctamente con los textos sencillos y, ademas, si se detecta algun fallo de
alineacion o una descompensacion de la cantidad de texto en los segmentos alineados,
permite arreglar estos problemas manualmente de forma muy sencilla, modificando las

uniones de segmentos incluso cortando y pegando texto entre segmentos.
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@ 9, GT\ (I Confirmar todas

(% Desconectar todo
Desconectar Rechazar

ACCIones de segmento

Figura 34: Opciones de manipulacion de la alineacion
Fuente: Elaboracion propia

Como se comento en el proceso de traduccion del archivo JSON con Trados, esta
herramienta no tiene filtro para este formato. Por eso, para poder realizar la alineacion
con este programa, primero deberemos convertir los archivos JSON de los idiomas que
qgueramos alinear a XLIFF con el proceso ya explicado de Rainbow. Una vez tengamos
los archivos convertidos a un formato compatible con Trados, solo deberemos hacer clic
en la pestafia Alinear documentos del ment Herramientas. En el mend desplegable se
proporciona tres opciones, en este caso solo se trataba de alinear una combinacion de
idiomas (en-es) asi que se selecciono esta opcidn. El siguiente paso es seleccionar o crear
una memoria de traduccion para guardar los datos resultantes de la alineacion y afiadir
los archivos de origen y destino para alinear. En este caso se cre6 una MT de Trados
nueva ya que el proceso de traduccion estaba hecho. Mas tarde se intenté afadir la
alineacion de los textos tanto de Witchy World como de Tasty Tale a la memoria
descargada de Transifex y a la creada en el proyecto de traduccion de Trados para tenerlas

completas con todo el texto de ambos juegos.

En principio la alineacion parecia ser correcta pero al llegar a algunos segmentos
se descompensaba dejando segmentos de inicio alineados con varios de destino o

segmentos de destino sin unir con ninguno de origen.

Share the game with a few friends and get 3 more clients immediately! SEGMENTO jComparte este juego con algunos amigos y consiguete ahora
ne , ne A
SIN ALINEAR " mismo 3 clientes més!

More clients, more fun! 19 e s 18 jMas clientes, mas diversion!

Wait for clients () 120 120 Espera por clientes (El)

Get 3 more clients immediately! 121 \ 121 iConsiguete ahora mismo 3 nuevos clientes!

You just beat [§]! Tell everybody that you got a better score! 122 \_ ., iAcabas de ganarie a [fl! {Cuéntale a todos que obtuviste una
= SE;MVTOS \L;;. mejor puntuacion!

What a brilliant chefl 123 ALINBADOS 123 Qué chef més brillante!

Figura 35: Ejemplo de alineacion incorrecta
Fuente: Elaboracion propia

Una vez arreglados estos problemas y confirmados todos los cambios en los
enlaces de alineacion, se debe guardar el archivo de alineacion e importar los resultados
a la MT. Como ultimo paso, se export6 esta MT a un archivo TMX compatible para su
posible uso en otras herramientas TAO, y se comprobOd mediante su apertura en

NotePad++ que la informacion estaba representada correctamente.
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ate="20160307T1155372" creationid="HELENA-PC\HELENA" changedate="20160307T115537Z" changeid="HELENA-PC\HELENA"
"x-Context">-8044167582549841891, 3505856920909</prop>
"x=-0Origin">TM</prop>

"x=OriginalFormat">Unknown</prop>
1:lang="en-UsS">
>Chocolate Coffee Ganache</seqg>

Figura 36: Ejemplo de unidad de traduccion en archive TMX exportado de Trados
Fuente: Elaboracion propia

11.3 Alineacion de JSON con Rainbow

El proceso de alineacion con Rainbow de este archivo es muy sencillo, tan solo es
necesario arrastrar el archivo de origen a la pestafia Input List 1 y el de destino a la pestafia
Input List 2. Después Unicamente deberemos elegir en el menu desplegable Utilities la
opcién ID-Based Alignment. Este sistema de alineacién es la denominada alineacion por
identificacion mediante la cual el programa alinea Unicamente la interseccion de texto de
ambos idiomas, utilizando como método para alinearlo el identificador, es decir, la parte
no variable del objeto. Como ya se ha explicado, en la estructura del formato JSON los
objetos se componen de pares de nombre:valor, por lo que la alineacion se realizara
relacionando las partes variables (los valores) que tengan el mismo identificador
(nombre) en ambos idiomas. El principal problema de este método de alineacion es que,
si bien genera menos errores al utilizar solamente el identificador, no segmenta el texto,
por lo que podriamos encontrarnos con alineaciones de parrafos enteros. Si queremos
evitar este problema podemos marcar la opcion de utilizar normas de segmentacion,
disponible en Rainbow. Dado que el programa tiene un filtro JSON propio, se puede
utilizar ese, aunque si lo que queremos es que se reconozcan las etiquetas internas del

texto deberemos editar el filtro como hicimos para convertir el texto a XLIFF.

d="tu78_s0">
="Txt: :FileName">en.json</prop>
="Txt: :GroupName">fb.share.friendBeaten. title</prop>

g="en-us"><seg>You beat {npam </seg></tuv>
ng="es-es"><{seg>Ganaste a </seg><,’tuv>
ETIQUETA SIN
tuid="tu79_s0"> FIL'?RO
Y, "Txt: :FileName">en.json</prop>

ype="Txt: :GroupName">fb.share.friendBeaten. twitter</prop>

r-*'C;:”es-es"‘»(,Se';SI.-. gané a (name} en el nivel {level)}! ;Quién es la mejor bruja ahora?</seg></tuv>

Figura 37: Ejemplo de alineacion con filtro sin modificar
Fuente: Elaboracion propia
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</tu>

<tu tuid="tu3l_s0">

<prop type:”TxE: :FileName">en.json</prop>

<prop type="TxAt::GroupName">fb.inbox.ask episode</prop>

<tuv xml:lang="en-us"><seg><ut>{\cs6\£f1\c£6\1 1024 </ut>{name}<ut>}</ut> needs your help to unlock the next episode!</seg></t
<tuv xml:1anq="¢l-nl")(seg><ut)F\caS\tl\ctS\langlOZl (/uc}tnamn)<un>)(/ut>|nncn:1ta tu ayuda para desblcoquear el siguiente epi:s
</tu>

<tu tuid="tu32_s0">
<prop type="Txt::FileName">en.json</prop>

<prop type="Txt::GroupName">fb.inbox.ask life</prop>

<tuv xml:lang="en-us"><seg><ut>{\csé\fl\cf6\langlo24 </ut>{name}<ut>}</ut> is out of clients. send a client now!</seg></tuv>
<tuv xml:lang="es-es"><seg>A <ut>{\cs6\fl\cf6\langl024 </ut>{name}<ut>}</ut> le faltan clientes. jEnviale un clientel</seg></tu

o Figura 38: Ejemplo de alineacion con filtro modificado
Fuente: Elaboracion propia

ETIQUETA RECONOCIDA POR EL FILTRO
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12 Comparacion de las herramientas y los procesos propuestos en el
Trabajo.

En la época en que vivimos, y en particular en el &mbito de la localizacion, se hace
cada vez mas necesario disponer de las mejores herramientas para el desarrollo de nuestra
actividad profesional. A este respecto, es imperativo que los profesionales de la
localizacién posean los conocimientos técnicos necesarios para sacar el maximo provecho

de estas herramientas.

La labor del localizador se ve facilitada por los recursos informaticos de los que
dispone (herramientas TAO y de localizacidn, herramientas de gestion online que ponen
en contacto equipos de traductores de todo el mundo, herramientas de gestion de MT,
etc.), tanto en el tiempo y el esfuerzo que invierte en cada proyecto como en el
mantenimiento de la coherencia Iéxica entre versiones o entregas de un mismo producto

0 serie.

En base a esta necesidad, se comparan aqui las herramientas utilizadas para la
realizacion del experimento a fin de ofrecer, a modo de conclusion, una propuesta de uso

de cada una.

Tabla 3: Comparativa de las herramientas utilizadas
Fuente: Elaboracion propia
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Como se ha ido explicando, Rainbow es una herramienta muy util para la labor de
localizacion. Al facilitar al localizador la conversion de los archivos al formato XLIFF,
le permite liberarse de las restricciones de las herramientas TAO o de localizacién. El
localizador deja de ser esclavo de las herramientas y no necesita buscar para cada encargo
aquella que incluya el filtro especifico para el formato en el que esté el texto. Ademas, la
creacion y edicion de los filtros facilita la labor del traductor ya que pueden reconocer las
etiquetas internas, eliminando los problemas de funcionamiento derivados de la

traduccion del texto contenido en ellas.

En los casos en los que, como en el proceso experimental con Transifex, se cambie
la codificacién del lenguaje, Rainbow permite transformarlo para devolver el archivo a
las condiciones de origen. Por ultimo, al igual que Trados, esta herramienta permite

también la alineacion de textos.
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13 Conclusiones

La industria de la localizacion funciona cada vez con plazos mas reducidos, se
hace necesario tener los maximos recursos posibles para ser capaces de cumplir estos
plazos y ahorrarnos tiempo y esfuerzo reutilizando los recursos que ya teniamos. Ademas,
tanto la industria del software como la de los videojuegos avanzan a tal velocidad que las
actualizaciones, nuevas versiones, contenidos afiadidos o descargables, incluso los
parches de arreglo de problemas aparecen en un ritmo vertiginoso, existen productos de

software, aplicaciones y juegos que publican actualizaciones practicamente cada semana.

No es la meta de este trabajo elegir una Gnica herramienta de trabajo como mejor
que las demas. Por este motivo, no se propone una decision sino mas bien una
recomendacion de uso en base a lo experimentado durante la realizacion de este trabajo.
Como se explicaba en los objetivos, la meta de este trabajo era explicar el proceso para
convertir los diferentes formatos con los que podemos toparnos en nuestra actividad de
localizacion en el estdndar mas sencillo de trabajar con cualquier herramienta TAO,
precisamente para poder liberarnos de las limitaciones de filtro de éstas y elegir la que
mas nos guste o convenga. Por esta razon podemos concluir que el experimento ha sido
un éxito ya que, no solo hemos logrado transformar el formato del archivo a XLIFF si no
que no hemos tenido problema al hacer el proceso inverso una vez traducido el juego, y
al tiempo hemos podido desarrollar una suerte de guia practica sobre la transformacién
de formatos con Rainbow Yy la alineacion de los textos para tener una primera memoria
de traduccion. Podria decirse que este trabajo serviria, si asi lo quisieramos, de tutorial
para usuarios familiarizados con el temay, con algunas explicaciones mas, para cualquier
usuario con necesidad de convertir un archivo de localizacion a formato XLIFF. Somos,
pues, conscientes de las dificultades de los temas desarrollados y, con menores
restricciones de espacio, podriamos haber creado una auténtica guia practica para

principiantes.

Con respecto a la comparativa entre herramientas, como se puede ver en la tabla,
tanto Trados como Transifex tienen ventajas e inconvenientes. En el caso del ultimo, se
presenta como mas Util para las labores de gestion de proyectos de localizacion,
especialmente la coordinacion de equipos de traductores freelance, ya que al ser una
herramienta online facilita el acceso al proyecto y los recursos del mismo desde cualquier

lugar y a cualquier hora. Ademas, gracias a la monitorizacién que lleva a cabo dentro de
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los equipos, el gestor o el cliente puede saber exactamente cuanto trabajo ha desarrollado
cada integrante (palabras traducidas, revisadas, etc.). Por supuesto, el hecho de que no
reconozca las etiquetas hace mas complicada la labor de traduccién, pero si el recurso a
traducir tiene pocas o si el gestor, ingeniero de localizacion o el cliente facilitan a los
traductores la informacion necesaria para reconocerlas y las instrucciones de no

traducirlas, puede resultar la mejor herramienta del localizador.

Por otro lado, las herramientas TAO son sencillas de utilizar pero no facilitan la
gestion de proyectos, por esta razon son mas recomendables para traductores freelance o
para trabajos individuales en los que no se deban compartir los recursos. Esto no quiere
decir que no puedan utilizarse para este tipo de trabajos, sino que necesitarian de mas
pasos intermedios (exportacion de MT y copia de archivos) y ademas los archivos
tendrian que dividirse y enviarse a los integrantes del equipo por separado y luego volver

a unirse una vez traducidos.
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Anexo

Enlaces a los archivos de Google Drive del trabajo:

1. APK original de WitchyWorld:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcUnZ6b2IfT1VDVDg

2. APK descompilada de WitchyWorld:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcbldZUUVENXhtUEOQ

3. Archivo XLIFF generado con Rainbow del JSON original:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcTEhUuZW1t1Y292WEQO

4. Archivo XLIFF traducido con Trados:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcNmM94eDIwY196NTQ

5. Archivo JSON traducido con Transifex:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcNDFBVFVSaHZ1YVU

6. Archivo JSON de vuelta de XLIFF de Rainbow:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcbHBpLTVPOEhBCc2s

7. APK descompilada y traducida de WitchyWorld:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcVIIBSzZNUNUVFYVU

8. APK firmada y funcional de WitchyWorld:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcVWOhWVowUUZCWUE

9. TMX de Trados con mis traducciones de WitchyWorld y TastyTale:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpceUl6bmImRzVpSHM

10. TMX de alineacion con Rainbow:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcTXE1UVZzdUZVT|Q

11. TMX de alineacion con Trados:
https://drive.google.com/open?id=0B44E701b9HpcbEVsMkJPZEJyaEk
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