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Nota de la traductora

Introduccion

En un mundo moldeado por la computacién, omnipresente en toda la tecnologia
que utilizamos y de la que nos hemos hecho dependientes, hay quienes abogan por la
“democratizacién” de la computacion. La idea para el proyecto surgié en comunicacion
con los profesores del Departamento de Ciencia de Computos de la UPR — Rio Piedras, a
quienes consulté en busca de sugerencias. Uno de ellos menciond el libro Computational
Fairy Tales de Jeremy Kubica, una coleccion de cuentos de hadas que ilustran diferentes
conceptos computacionales. La idea del autor es proveer al publico general, y en
particular a las nuevas generaciones, una introduccion casual y entretenida al tema de la
computacion, cuyos principios se han vuelto el motor de una gran parte de la actividad
humana. La razén para presentarlos en forma de cuentos es mostrarle al publico,
mayormente estudiantes de escuela intermedia y superior, que muchos de estos conceptos
son sencillos y que a menudo se inspiran en experiencias cotidianas.

Fuera del interés didactico que presenta el libro, también llama la atencion la
terminologia computacional en espafiol, que en este caso es la lengua meta. Por ser una
rama cientifica relativamente joven, el caudal de conocimientos de la computacién se ha
generado mayormente en inglés y es solo a través de los académicos universitarios que se
transmite al espaiol, ya que atin no forma parte de los curriculos escolares generales. Este
entorno ha generado grupos de términos sinénimos de los conceptos y, en particular, del
nombre de la ciencia misma que cambia de universidad en universidad dentro de un pais

tan pequefio como Puerto Rico.



El libro esta dividido en secciones compuestas de cuentos cortos ligados a un
concepto. Los cuentos estdn redactados de tal manera que se pueden leer de forma
independiente y no todos forman parte de la historia principal. Este estilo me permiti6 la
flexibilidad necesaria para hacer la seleccion para la tesis sin perder el hilo de la trama
principal.

A continuacién aparecen las secciones del libro con un listado de los capitulos. La
seleccidn para la traduccidn aparece en negritas y sangrada:

A Note to Readers

Major Characters

THE START OF A QUEST
The Darkness is Coming
An Algorithm for Quests
Variables and Magic Gifts
The If-Else Life of the King’s Turtle
Loops and Making Horseshoes
The Town of Bool
Unhappy Magic Flowers and Binary
The Importance of (Variable) Names

Pseudocode for the Quest Algorithm

DATA STRUCTURES

Arrays, Linked Lists, and Zed’s Coffee
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Strings and Pigeon Messages

The Swimmy Friends Pet Store
Pointers and Walk-In Closets
Linked Lists and Ocean Voyages
The Prince’s Complaint Line
Binary Search Trees and the Spider
Pointers, Linked Lists, and Trees

Caching and the Library of Alexandria

ALGORITHMS
Functions and Sailing
Big-O Notation and the Wizards’ War
Detecting Curses with Recursion
Hunting Dragons with Binary Search
Why Tailors Use Insertion Sort
Bullies and Bubble Sort
Merge Sort and Lines of Kindergarteners
Sorting During the Flu Outbreak
The Oracle’s Array
Big-O and Hitting Things with Hammers
GRAPHS
The City of G’Raph

Directed Graphs and Bridges
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Bridge Weights
Dijktra’s Algorithm on Scooters
A Disagreement over Data Structures
The Travelling Salesman’s Problem
Panicked Depth-First Search
Bridge Upgrades

The Game of Hamiltonian Paths

COMPUTATIONAL THINKING
Reflections on Algorithms
Computational Graffiti
The NP-Hard Curse
Everyday Algorithms
The Quicksort Message
Comments and the Baker’s Apprentice
The Curse of Excessive Commenting
Data Structures for Research
Expected Running Time
El autor
Jeremy Kubica obtuvo un bachillerato en Ciencia de Cémputos de Cornell
University y un doctorado en Robética de Carnegie Mellon University. Su investigacion

se centré en el desarrollo de algoritmos para aprendizaje automdtico a gran escala.
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Trabaja como ingeniero de software en Google como parte de un equipo que
precisamente se especializa en aprendizaje automético.

En los noventa comenz6 a escribir historias para ilustrar conceptos de quimica y
fisica, aunque estas nunca se publicaron. En el 2011 comenzé el blog Computational
Fairy Tales, en el que publica historias cortas para ilustrar conceptos de computacion.
Algunas de estas historias son modificaciones de cuentos conocidos como La tortuga y la
liebre o La cenicienta, otras, como la trama del libro, son ideas originales. Su meta es
ilustrar los conceptos abstractos y tedricos con ejemplos concretos que les sean conocidos
a los lectores y, por su supuesto, que les sean entretenidos para asi retener su atencion. En
junio del 2012 publico el libro con el mismo nombre del blog.

Esta técnica pedagdgica no es nada nueva y puede aplicarse a cualquier materia.
En una presentacion para la conferencia anual de la Association of Children’s Museums
en el 2013, el mismo Kubica relata que parte de la inspiracidn para su estilo vino del libro
There Are No Electrons de Kenn Amdahl quien utiliza analogias ingeniosas y graciosas
para explicar conceptos electronicos. Esta versatilidad “literaria” o aplicabilidad se refleja
en el segundo libro de Kubica, Best Practices of Spell Design, que aborda un tema que
también se considera aburrido: la buena practica de la programacién (el andlogo de los
procedimientos de seguridad de la quimica) que, como todos los programadores sabemos
y como Kubica recalca, la mayoria de las veces se aprenden por medio de experiencias

amargas.
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El libro

El libro esté dividido en cinco secciones de entre nueve y diez capitulos cada una,
para un total de 57. Los capitulos son cortos, entre 600 y 800 palabras. Cada seccion
cubre un concepto general de la computacion. Los capitulos, a su vez, discuten temas
fundamentales de dicho campo. Cada capitulo comienza con una breve definicién del
tema que se va a presentar. Las secciones comienzan con los conceptos mds bdsicos y van
aumentando en complejidad hasta llegar a los mds abstractos, aunque mantienen la
misma sencillez de estilo. Algunos de los cuentos contienen ilustraciones que he incluido
y traducido en el texto meta.

La historia sigue las aventuras de la princesa Ana, a quien, después de escuchar
las profecias sobre las tinieblas que destruiran el reino, su padre, el rey, le encarga salir
en busca de una manera de detener la calamidad. Ana viaja por todo el reino consultando
a magos, académicos, ordculos y bibliotecarios para obtener mds informacion sobre las
tinieblas. A lo largo de su viaje, Ana utiliza su formacién computacional y las pistas que
encuentra para detener al mago que intenta destruir los algoritmos que sostienen todas las

actividades del reino.

Importancia de la traduccion

La traduccion de Computational Fairy Tales cumple tres aportaciones
importantes: proveer material pedagégico para la ensefianza de conceptos de
computacion, ayudar a establecer la terminologia computacional en espafiol y enriquecer

el caudal de la literatura juvenil. La primera y la dltima de estas aportaciones se alinean



con el propésito del propio autor. Gracias a algunos profesores del Departamento de
Ciencia de Computos de la UPR, he podido corroborar que en Estados Unidos y Puerto
Rico hay esfuerzos para la inclusion de la ciencia de cOmputos en los curriculos
escolares. Este libro seria una herramienta muy util si estuviera a disposicién de los
maestros.

Aunque, por un lado, la ciencia de computos heredé muchos conceptos de las
matematicas, por el otro, ha creado una gran cantidad de términos propios cuya lengua
base es el inglés. Como estudiante del Departamento de Ciencia de Computos de la UPR,
pude observar como la ausencia o la poca diseminacién de material didactico en espafiol
ha dejado un vacio lingiiistico entre los profesionales y académicos que se llena con
términos en inglés y distintas propuestas de traduccién. Esta ambivalencia terminoldgica,
aunque natural, a veces es obsticulo para la comunicacién y publicacién de trabajos
cientificos en espafiol. La traduccion de obras no académicas pudiera servir como
herramienta para la estandarizacion de la jerga computacional.

Por tltimo, el libro tiene valor literario en si mismo y no es el Unico representante
de la literatura “computacional” o “matemadtica” para jovenes. Lauren Ipsum, A is for
Array, Codecrafter, The Number Devil y A Mathematical Adventure son algunos
ejemplos del inglés aunque bien existen en otras lenguas como El hombre que calculaba
cuyo original es en portugués. Este tipo de hibrido de literatura y ciencia cuenta con un
volumen suficiente y cumple una funcidn bastante importante como para que se le preste

atencion especial en la traduccién.
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Resumen de los capitulos
“Nota al lector” — El autor da una breve explicacion del propdsito y estructura de
los cuentos.

“Personajes principales” — Una lista y descripcion de los personajes principales.

EL COMIENZO DE LA AVENTURA

“Las tinieblas se avecinan” — Los videntes del reino profetizan sobre las
tinieblas y el rey le encarga a la princesa Ana la misién de detenerlas.

“El pueblo de Bool” —Ana decide visitar a los académicos del reino en busca de
pistas. Intenta hablar con el Dr. Conjuncién, que vive en el pueblo de Bool. El Dr.
Conjuncién estd ocupado resolviendo un problema de 16gica importante, y su estudiante
le impide el paso. En el pueblo, Ana experimenta el rigor de la 16gica booleana que rige
las vidas de sus habitantes.

“El descontento de las flores magicas y el sistema binario”” — El mago Baltazar
le explica a su cartero por qué algunas de sus rosas cambian de rojo a azul. Ellas utilizan
el sistema binario para contar los dias que han pasado sin lluvia.

“Pseudocodigo para el algoritmo de la expedicion’ — Ana relee el
pseudocddigo (instrucciones) para la expedicion, que el caballero Tristan le dio antes de
partir. El pseudocddigo dice que siga la mejor pista hasta que detenga las tinieblas. Ella

decide ir a Castilblanco para hablar con el Dr. Iterador.

ALGORITMOS
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“La notacion O grande y la guerra de los magos”— Después de que le
arruinaran el desayuno, Clarisa Alberti decide poner fin a la guerra entre los magos que
comenzo por un desacuerdo sobre la pronunciacion de una palabra. Clarisa le da la
ventaja a uno de los bandos ensefidndoles a escoger los hechizos mds eficientes con la
notacion O grande, una herramienta para medir la eficacia de los procesos.

“Cémo detectar maldiciones usando la recursion” — En su camino hacia Nueva
Atlantis, Ana pasa por la ciudad costera de Turingburgo y se tropieza con que sus
habitantes estdn afligidos con la Maldicién de Mal Humor Contiguo que afecta a todos
los que estan cerca de la persona que tiene la maldicion. La princesa Ana utiliza un
método recursivo para ir descartando a la mitad de la poblacion hasta encontrar al
individuo con la maldicién.

“Los abusadores y el método burbuja de ordenamiento”- En la fila para
comprar los boletos para el partido de fttbol del equipo de Alejandria del Este, Pedro, el
aprendiz de bibliotecario, experimenta los efectos del método burbuja de ordenamiento.
Los chicos grandes intimidan a los mas pequefios para avanzar en la fila, tal como los
elementos mds grandes de arreglo (o matriz unidimensional) “burbujean” hacia la

superficie con este método de ordenamiento.
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“El arreglo de la pitonisa” —Ana por fin llega a Nueva Atlantis para ver a la
pitonisa, una vieja amargada y grosera que a regafiadientes acepta contestarle una sola
pregunta. La princesa pide saber como detener las tinieblas. La pitonisa lee las cartas y le
da un mensaje enigmatico como respuesta: “Tendras éxito la mayoria de las veces”.

“La O grande y como golpear cosas con martillos” — Luis, el aprendiz de
herrero, discute un método mds rdpido para hacer herraduras con Pedro, quien le
demuestra con la notacién O grande que su método en realidad no es tan eficiente y que
seria mucho mejor usar un molde.

GRAFOS

“La ciudad de Grafoz” —Ana se lleva una sorpresa al llegar a la ciudad de
Grafoz: la cuna de los mejores pensadores computacionales era un pantano con islas de
tierra conectadas por puentes. Tal como los grafos son un conjunto de vértices unidos por
aristas que pueden representar un sinndmero de redes.

“Los grafos dirigidos y los puentes’ —Ana conoce al alcalde de Grafoz quien le
explica con mayor detalle los tipos de puentes, uni o bidireccionales, y lo importante que
es la direccion de estos para el funcionamiento del sistema. La princesa decide pasar mas
tiempo en la ciudad y aprender de sus académicos.

“El problema del vendedor viajero” —En la biblioteca, Ana conoce a Jorge, un
académico que lleva veinticinco afos tratando de resolver el problema del vendedor
viajante. Este problema pertenece a la categoria de problemas NP completos para los que
no se conoce una solucidén y ni siquiera se sabe si tienen solucién. Ana descubre que
Jorge se obsesiond con ese problema luego de hablar con un hombre encapuchado que

“vendia preguntas”.
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“Buasqueda a profundidad con panico” -Al enterarse de que el hombre
encapuchado habia vuelto a aparecer esa mafiana, Ana sali6 corriendo de la biblioteca sin
llevar consigo un mapa. Si la persona no sabe la conexion de los puentes una de las
maneras de buscar una ruta es explorar un camino hasta que no haya mas salida.

“El juego de los circuitos hamiltonianos” —Luego de hablar con el alcalde, Ana
descubre que después de hablar con el mago encapuchado un gran nimero de académicos
se obsesionan con resolver problemas NP completos y decide ir a la Biblioteca de

Alejandria en busca de mas informacion.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

“Grafiti computacional” —De camino a la Biblioteca de Alejandria, Ana ve las
sefales del caos. Las paredes estdn llenas de grafiti que abogan por algoritmos de fuerza
bruta para operaciones sencillas.

“La maldicion NP completa” — Ana le explica a Pedro la maldicién de los
problemas NP completos y le pregunta por qué ese tipo de problema es tan famoso. Pedro
le cuenta a Ana que tienen muchas aplicaciones y son la clave para resolver problemas
del mundo real.

“Algoritmos cotidianos” — Pedro pregunta por qué los algoritmos son tan
importantes, a lo que Ana le contesta que son la base del funcionamiento del reino. En
esa conversacion, Ana se da cuenta de que la maldicion no solo impide que los

académicos creen nuevos algoritmos sino que también interrumpia los que ya existian.
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“El mensaje del ordenamiento rapido” —Ana nota el modo particular en que
Pedro ordena los libros antes de llevarlos a los anaqueles y le pregunta donde lo aprendid.
El le responde que una contable, Clarisa Alberti, del Ministerio de Contabilidad
Agropecuaria: Oficina de Ganaderia, le ensefi el método de ordenamiento rdpido. En el
peor caso, el algoritmo no es muy eficiente, pero, en promedio, es mds eficiente que otros
algoritmos similares. Clarisa habia estado en la biblioteca una semana después de que el
Ministerio de Contabilidad cayera victima de la maldicién. Ana supo que era un mensaje
que Clarisa le habia enviado.

“Tiempo esperado de ejecucion” — Ana enfrenta al mago encapuchado en la
Biblioteca de Alejandria. El le propone resolver el problema del vendedor viajero y la
princesa lo resuelve con un algoritmo heuristico, es decir, que toma una solucién al azar y
la optimiza poco a poco. Este algoritmo, al igual que el ordenamiento répido, es eficiente
“la mayoria del tiempo”. Ana vence al mago con esa estrategia, aunque él le promete que
el oscurantismo algin dia cubrird el reino.

Cometario del texto fuente

A pesar de utilizar alusiones del mundo caballeresco y fantastico, el autor utiliza
un lenguaje sencillo y claro para llevar su mensaje. El autor se sirve de elementos
anacrénicos para crear un mundo caballeresco con dragones, caballeros, magos y
pergaminos repleto de elementos de la modernidad como boletos para un partido de
fitbol, grafiti en medios del caos, contables en agencias del gobierno o profesores
universitarios y estudiantes graduados. La intencién es que la inverosimilitud de esta
fusion de elementos de pie a facilitar la internalizacién o, por lo menos, la familiarizacién

de los conceptos. Por un lado, el uso de elementos modernos acerca al lector al texto
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presentandole situaciones que le son conocidas. Por otro, el uso de este entorno medieval
sirve para separar la computacion de las computadoras.
Dificultades de la traduccion

Entre los elementos generales que deben mencionarse estdn las sustituciones y el
titulo, que aunque pudiera incluirse en la categoria de los nombres que explicaremos més
adelante, sus rasgos distintivos ameritan que se presente por separado.

Las dificultades mds sobresalientes del texto pueden dividirse en dos clases: la
traduccién de nombres propios de personas, lugares o cosas y la traducciéon de la
terminologia computacional.

Sustituciones

La primera instancia que requirié una adaptacion se encuentra en el capitulo “The
Town of Bool”, donde el mago Baltazar utiliza el famoso verso “Roses are red” para
recalcar lo mucho que le fastidia que sus rosas cambien de rojo a azul. Para mantener el
énfasis en el color rojo, se sustituyd por el verso “Roja serd la rosa que recuerde tu paso”
del poema Un canto para Bolivar de Pablo Neruda. Asi se mantienen las alusiones del
contexto de que las rosas rojas, nunca azules, son un icono de la literatura.

La segunda instancia es el caso de la palabra “elementary” en el capitulo “Big-O
Notation and the Wizards’ War”. Segtn la historia, la guerra de los magos comenzé por
un desacuerdo sobre la pronunciacion de esa palabra. Sin embargo, en espafiol, la palabra
elemental no presenta una variacion de pronunciacién. Por esa razén, se opté por la
palabra obscuro que aparece con dos variantes ortograficas en el Diccionario de la
lengua espariola de 1la Real Academia Espaiola y que si pudiera suscitar criticas si se

eliminara una de las dos.
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Traduccion del titulo

(Por qué no siempre existe una correspondencia semdantica entre el titulo de un
libro y su traduccién? (Viezzi, “Translation of Book Titles” 184). Antes de contestar a
esta pregunta debemos recordar que los titulos son nombres propios, son el nombre de un
producto cultural (Viezzi, “Translation of Book Titles”184), y, como tales, son
indicadores condensados. De la misma manera en que el nombre de un personaje puede
comunicar un sinnimero de detalles sobre su papel, los titulos cumplen varias funciones
y, mds aun, son creados con el propdsito de satisfacerlas. Viezzi identifica tres funciones
esenciales: sustantiva, porque le da un nombre a la obra; fdtica, porque establece el
contacto con el lector e informativa, porque le informa al ptblico sobre la existencia de
dicha obra. En Title and Translation, Vezzi menciona que a pesar de su valor artistico los
productos culturales no dejan de ser productos destinados a un mercado y, por ende,
también cumplen con una funcién comercial o seductiva (378). Cuando se traduce el
titulo se tiene que cumplir con las mismas funciones, pero en correspondencia con otra
cultura, mercado y publico. Por lo tanto, traducir un titulo implica escoger un nuevo
titulo para el producto traducido que suele diferente porque responde a condiciones e
intenciones distintas. Y ante esas nuevas funciones la reproduccién del significado queda
relegada a segundo plano (“Title and Translation” 379).

En el caso que nos ocupa, Computational Fairy Tales, la primera propuesta fue
Cuentos de hadas computacionales porque el contenido semdantico del titulo de partida
era adecuado para el titulo meta, ya que el publico y la intencidén son las mismas en la
traduccidn, pero la adicion de la preposicion de en espafiol resulta en un titulo alargado.

Entonces se consideraron otras variantes como Cuentos computacionales o Historias
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computacionales que eran breves y preservaban la funcién informativa. Sin embargo,
después de traducir el texto, la aplicacién de la compensacién, uno de los procedimientos
traductores, resultd en la solucién actual: Aventuras computacionales que mejor cumple
con la funcién “seductiva” del titulo. Ya en las primeras paginas de la obra el autor utiliza
la palabra quest para referirse a la mision que tiene que cumplir la protagonista. Esta
palabra no posee un equivalente exacto en espafiol que recoja las connotaciones de
expedicion, mision y aventura. De hecho, en la traduccién se utilizan las tres variantes
para traducir guest en diferentes contextos. La idea de utilizar la palabra “aventura” en el
titulo del libro surgié después de utilizarla para traducir guest en el titulo de la primera
seccion, “El comienzo de la aventura”. Asi reforzamos esa nocidén tan inherente a la
trama de la obra y, a la vez, transmitimos, mediante la funcidn fética del titulo, la idea de
que la computacion es interesante, que, al fin y al cabo, es la intencidn del autor.
Traducciéon de nombres propios, toponimos, instituciones y hechizos

Segutn el Diccionario de la Real Academia Espaiiola, 1os nombres se aplican a
seres animados o inanimados para designarlos sin poseer rasgos semdnticos inherentes.
Aunque un andlisis mas pausado revela que aun en la vida, en contraste con la literatura,
campo en el que si se espera una carga semdantica mayor, los nombres propios pueden
revelar el género, la edad, la procedencia geografica y hasta la identidad étnica o religiosa
de un personaje (Jaleniauskiené y Cicelyté, “The Strategies for Translating” 32). En la
literatura, la carga de significado es mds compleja porque los nombres se pueden utilizar
para evocar efectos sentimentales y afadir referencias culturales o narrativas. Vemos
entonces que los nombres, aunque monoreferenciales por referirse a una sola entidad,

pueden servir como agentes multifuncionales y transmitir significados “semadnticos,
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semioticos o auditivos” (Fernandes 45).

Y, en efecto, en el texto que nos ocupa el autor utiliza los nombres como una
herramienta importante para la narrativa. El nombre de la protagonista, Princess Ann, y
de los personajes asociados a la realeza y la monarquia evocan el ambiente de la nobleza
medieval. Por otro lado, los nombres de los personajes que son fuente de conocimiento
para la princesa son indicativos de profesion, derivados de términos computacionales, en
el caso de los profesores y de su funcion en el caso de la pitonisa y el mago. Hay una
tercera clase de nombres propios de personajes en el texto que aplican a una especie de
trama secundaria que se da entre la plebe y en cuyo caso el autor opta por usar nombres
modernos y comunes, a veces acompaiado de un apodo indicativo de alguna
caracteristica fisica prominente como por ejemplo, Big Jim.

En el conjunto de los topénimos, nos volvemos a topar con la mezcla de nombres
inspirados en ciudades antiguas y legendarias y otros derivados de términos
computacionales como es el caso de la ciudad de G’Raph, un lugar importantisimo para
el desenlace de la historia. Ademds de los toponimos, hay otros dos grupos importantes
de nombre en el texto: las instituciones gubernamentales, inspiradas en instituciones
modernas, y los nombres de hechizos cuya finalidad es crear un efecto comico con una
alta dosis de absurdo y anacronismo.

Todo este andlisis nos lleva de regreso a la nocién cldsica de si debemos
acercarnos mds a la lengua de partida o la lengua meta. “;Se deben traducir los nombres
propios?” (4) pregunta Elvira Cdmara Aguilera en The Translation of Proper Names in
Children’s Literature. Y responde, muy habilmente, que “no hay una respuesta para esa

pregunta porque las macro y microestructuras de cada texto requerirdn una decision
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diferente”. Publicos diferentes requerirdn decisiones distintas para un mismo texto.
Camara Aguilera cita a Franco Aixeld que dice que esta pregunta es “improductiva”, ya
que la realidad es que si se traducen y que debiéramos concentrarnos en el “cémo y el por
qué” (4). En este mismo articulo, encontramos un andlisis de los tipos de obras y cdmo se
maneja la traduccion de los nombres propios, y resulta que atn algunos tedricos en favor
de la no traduccién admiten que, en el caso de los cuentos de hadas, los nombres propios
deben traducirse porque los nombres con significado juegan un papel importante, y no
transmitir ese significado suprime la funcién para la que fueron creados y se corta el
proceso comunicativo abierto por el autor. Otro argumento a favor de la traduccién de los
nombres propios en la literatura juvenil es el papel que juega la facilidad de lectura en la
comprension del texto. Ademads, segiin Fernandes cita a Timoczko, para que los nombres
cumplan su funcién de referentes deben ser faciles de reconocer y recordar (48).

Como vimos, los nombres propios en la traduccidn literaria no estdn exentos de la
obra transformadora del traductor. Los modos de transferencia posibles para los nombres
propios caen en un marco continuo delimitado por los extremos de la adecuacion y la
aceptacion (Fernandes 49), que vienen a recordarnos el concepto de cudndo nos
acercamos a la lengua de partida y cudndo a la lengua meta. Aqui nos detendremos en las
técnicas que se acercan mds a la aceptacion, pues la meta del texto aun en la lengua
fuente es resaltar los elementos computacionales para cuyo fin se emplean los elementos
culturales. De entre los diez procedimientos presentados por Fernandes, nos enfocaremos
en cuatro de ellos: sustitucidn, recreacion, transposicion y convencion (52-54).

La sustitucion es el procedimiento que toma un nombre de la lengua meta para

reemplazar el de la lengua fuente que no guardan relacién entre si, en forma ni
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significado. Este procedimiento fue ttil para traducir nombres modernos que son
comunes en inglés, pero que no tienen un equivalente en espanol: Judd/Luis, Todd/Javier
o Clare O’Connell/Clarisa Alberti. Aunque los sustitutos no guardan relacién semdntica
con sus equivalentes, si se tom6 en cuenta el registro y referente histérico-temporal para
preservarlo.

La recreacién, por otro lado, se ocupa de los nombres inventados y busca
reproducir el mismo efecto en la lengua meta. Ya que el nombre fue inventado en la
lengua fuente, el traductor tiene que crearlo también en la lengua meta. En nuestro trabajo
la mayoria de los nombres inventados fueron derivados de términos computacionales y
utilizamos esa misma base para la formacion de los nombres en espafiol. Por ejemplo, los
nombres de los profesores Dr. Whileton/Dr. Mientrasqué (‘“while” es un tipo de iterador,
un mecanismo que repite un proceso mientras se cumpla o no una condicién) o Ellis
Conjunctione/Eliseo Conjuncién (una conjuncién es un operador légico que une
proposiciones mediante “y”’) cuyo primer nombre es producto de la sustitucion. También
se recrearon los nombres de las ciudades de G’Raph/Gréifoz y Turington/Turingburgo.
Los grafos son un tipo de estructura matemdtica que se utiliza para representar redes o
elementos relacionados y Turing fue un matematico inglés considerado el padre de la
Ciencia de Cémputos.

El tercer procedimiento, la transposicién, es muy conocido en la traduccién
general y se trata de cambiar una categoria gramatical por otra. Segin Fernandes, es
especialmente util para los titulos, pero aqui la hemos usado para traducir los nombres
que incluyen un apodo o, mejor dicho, un epiteto en forma de adjetivo. En espaiiol ha

resultado mds natural utilizar sustantivos en aposicion: Big Jim/Juan el Grande y Terrible
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Todd/Javier el Terrible. Ademds, ha servido para nombres de haciendas y hechizos:
Thomas’s Farm/Hacienda de Tomds y the Spell of Pairwise Protection/el Hechizo de
Proteccion de Pares.

Por ultimo, y quizas el mas sencillo, tenemos los nombres de la lengua fuente que
por convencion tienen una traduccion fija en la lengua meta. En esta categoria tenemos el
nombre de la protagonista, Princess Ann/la princesa Ana, y de su padre, King
Frederick/el rey Federico. Asi también, el nombre de varios lugares como the Library of
Alexandria/la Biblioteca de Alejandria, New Atlantis/Nueva Atlantis y New
Athens/Nueva Atenas.

Como hemos visto, la traduccién de los nombres propios conlleva un proceso
cuidadoso que exige, mas alla del conocimiento lingiiistico, el uso de la creatividad y
conocimiento cultural (computacional) del traductor. En este caso, la decision de traducir
0 no los nombres propios fue guiada no por un método traductor de como le funciona
mejor al texto, de acercarse al texto de partida o al texto meta, sino por el enfoque del
autor en el propésito didéctico de la obra y su esfuerzo por crear un texto que propicie la
familiarizacién con los elementos computacionales que vienen a ser los verdaderos
elementos de una cultura ajena. El anacronismo que el autor emplea es una tictica para
fomentar la aceptacion de un mundo ajeno y deja el camino libre para que la mente de los
lectores explore lo nuevo, lo computacional. Si el autor asi “traduce” su mundo para
atraer a los lectores, por qué no preservar esa técnica en la traduccién al espafiol. Los
nombres propios son significantes densos (Fernandes 55) y en este texto son los lindes

que ubican la historia en tiempo y espacio.
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Terminologia cientifica

A pesar de que la nocion general es que la terminologia cientifica se caracteriza
por la precision y la ausencia de ambigiiedad, requisitos importantes para lograr la
precision conceptual, dicha nocién no se corresponde del todo con la realidad (Jiménez
Gutiérrez 579-580). Jaleniauskien¢ y CiGelyté muy bien sefialan que “In addition,
information technology terms have some exceptional features: they tend to be lively and
colourful, simple, fresh, playful, user-friendly and sometimes even humorous” (“Insight
into the Latest” 19). Ciertamente, la terminologia computacional ha supuesto el reto més
grande de esta traduccidn, no solo por el grado de especializacion sino también, y quizas
en especial, por el alto grado de variacién denominativa o terminoldgica que abunda en
su transferencia al espafiol. De primera intencién, es facil sefialar la situacion de
dependencia lingiiistica del espafiol con respecto del inglés en este campo del saber. Sin
embargo, una mirada mas cuidadosa revela que la variacién terminolégica también estd
presente en la terminologia anglosajona. La dependencia mds bien amplifica variacion
porque a menudo conviven las variantes del inglés con las alternativas de traduccién en
espanol.

Hay varios factores que contribuyen a la situacién actual de la terminologia de
esta ciencia en espafol. En primer lugar, es una ciencia joven y un campo fértil para la
creacion de conceptos novedosos, lo que ha generado un proceso de denominacién por
los cientificos y técnicos. Mds atin, dicho proceso ha sido acelerado por la inmediatez que
han permitido los nuevos métodos de comunicacién en la creacion y difusion de dichos
términos (Aguado de Cea 349). Segundo, aunque se ha demostrado que la variacién

denominativa no es ajena a otras ciencias que gozan de una historia mds antigua y de una

XX1V



reputacion de precision y claridad como las matemaéticas (Freixa y Montané 191) y la
anatomia (Jiménez Gutiérrez 579), la informdtica naci6 y se desarrolld6 en paises
anglosajones, Inglaterra y EE. UU., y, por lo tanto, esta ciencia “en nuestra lengua
siempre ha de contemplarse bajo el prisma del inglés” (Aguado de Cea 349). Es decir,
que la subordinacion de nuestra lengua al inglés es casi inevitable porque el intercambio
de términos es practicamente unidireccional, pues aun los cientificos de otros paises
publican sus trabajos en inglés.

La Terminologia nos ofrece mds informacion sobre el fenémeno de la variacion
denominativa que tiene dos manifestaciones principales: la polisemia y la sinonimia, las
cuales son naturales en el ambito especializado de cualquier idioma. Para la explicacion
tomaremos ejemplos del articulo Algunos ejemplos de polisemia y sinonimia en la
terminologia informdtica de Guadalupe Aguado de Cea. Empecemos por la polisemia.
Este fendmeno ocurre cuando a un mismo término tiene mas de un significado y en
muchos casos es el resultado de las metaforas que utilizan los cientificos para nombrar
los nuevos conceptos o inventos (350-351). Como bien sefala el autor del texto de
partida, muchas de estas metdforas se toman de elementos de la vida cotidiana. La
polisemia del inglés, en general, se transforma de tres maneras al espafiol. En algunos
casos, la traduccién recoge la misma metdfora que el inglés como en drbol (de
biisqueda), codigo, lista 'y sistema operativo. Cabe mencionar que hay algunos préstamos
adaptados que ya han sido reconocidos por el DRAE en la vigésima tercera edicion como
“caché”, memoria de acceso rdpido, y “grafo”, rama de las matemaéticas aplicadas. En
otros, conviven el préstamo y una o varias traducciones, o sea, que la polisemia del inglés

se convierte en polisemia y sinonimia en espafiol, como en mouse y raton, email y correo
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electronico, quicksort y método de ordenamiento rdpido y loop y proceso iterativo. La
tercera variante es cuando solo se utiliza el préstamo o una adaptacién como en hash,
caching, recursion o booleano.

Asimismo, la sinonimia inglesa se modifica de varias maneras cuando pasa al
espanol (355-357). Sin embargo, solo sefialaremos los dos casos mas pertinentes al texto
que nos ocupa. El primero es cuando el espafiol recoge los varios términos del inglés
como en los casos de memory y storage traducidos como memoria y almacenamiento,
aunque, como sefiala Aguado, con el tiempo estas alternativas se han ido especializando y
ya no son totalmente sinénimas. El segundo caso, el de mayor dificultad en esta
traduccidn, es cuando se produce sinonimia en espafiol cuando no la existe en inglés, que
en la mayoria de los casos observados se da por la flexibilidad sintdctica de nuestra
lengua. El ejemplo mas patente es el nombre Computer Science en espanol. Tan solo en
Puerto Rico existen bachilleratos en Ciencia de Computadoras, Ciencias de la
Computacién y Ciencia de Cémputos. Otro ejemplo importante son los algoritmos de
ordenamiento: quicksort (método de ordenamiento rdpido, ordenamiento rapido),
bubblesort (ordenacion por el método burbuja, ordenamiento burbuja), entre otros.

Esta situacién no tiene por qué ser un callejon sin salida. En este caso, la
traducciodn, filtro inevitable para la difusion de los avances cientificos de la computacion
al espafiol, pudiera servir como herramienta para la normalizacion terminoldgica. Para
facilitar este puente en un campo técnico es necesario que el traductor conozca la
terminologia en cuestion para que, como sucede en la traduccion literaria, ese
conocimiento o, mejor dicho, ese entendimiento de la ciencia guie e informe las

decisiones traductoras y fomente asi la aceptacion del texto por la comunidad cientifica
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que hasta estos momentos es la responsable por la creacion del lenguaje computacional
en nuestro idioma. También hemos visto que la Traduccion no estd sola en este proceso
de creacion lingiiistica. Los estudios terminoldgicos pueden servirnos para comprender
mejor estos fendmenos de la lengua y sus causas para asi orientar nuestras soluciones
traductoras mds alla de los retos que nos presenta un texto fuente y poner en perspectiva

que los traductores forman parte de un proceso creativo mayor.

Conclusion

La traduccion de los nombres propios me llevé de regreso a la disyuntiva clésica
de la traduccion: alejarse del o acercarse al texto de partida. Sin embargo, en el &mbito de
la traduccién infantil y juvenil, el enfoque traductor no es el eje del asunto sino el tipo de
publico, en este caso joven, y la facilitacion de la comprension. En el caso de
Computational Fairy Tales, el autor mismo presenta un skopos o propésito bien definido
para su obra, lo que facilité la decision de acercar al lector los nombres que aparecen en
la obra.

La traduccién de este texto hibrido, de tipo literario con matices cientificos, ha
sido un proyecto interesante que demuestra que la especializacion de los traductores va
mads alld de conocer la terminologia asociada a un tema. De forma anédloga al aprendizaje
de un idioma, cada especializacion tiene su propia idiosincrasia o elementos culturales
propios, que si el traductor la conoce, facilita el proceso de traduccion. En este caso, el
conocimiento del contexto histérico en que se ha desarrollado la computacién, con ayuda
de la Terminologia, nos ayuda a entender el origen y el estado de la terminologia de esta

ciencia en espafol. Uno de los fendmenos mds importantes en ese plano es la relaciéon de
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la dependencia lingiiistica con respecto del inglés, lengua en que se originé la
computacion y la fuente mds importante de su desarrollo hasta el momento y, por ende,
filtro por el que pasan todos los conceptos al espafol. Los otros fendmenos lingiiisticos
importantes son la polisemia y la sinonimia, elementos de lo que se conoce como
variacion denominativa, que de primera intencién parecen el resultado 16gico de la
dependencia lingiifstica, pero que un andlisis mds pausado revela que la variacion
denominativa es normal en la terminologia de otras ciencias como las matemaéticas, de
mucho mdés antigiiedad y origenes independientes del inglés. Aunque si bien la
dependencia no es el solo causante de la variacién, si vemos que amplifica su efecto
debido a la transferencia de la variacién del inglés y de la coexistencia de términos

adaptados y préstamos.
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Apéndice A — Glosario de personajes

Inglés

Espariol

Princess Ann

la princesa Ana

King Frederick el rey Federico

Marcus Baltazar

Clare O'Connell Clarisa Alberti

Peter Pedro

Sir Galwin el caballero Tristan Ibarra
Henry Henrique

Big Jim Juan el Grande

Madam Oracle la pitonisa

Ellis Conjunctione

Eliseo Conjuncion

Dr. Iterator

Dr. Iterador

Dr. Whileton

Dr. Mientrasqué

Sir Braver el caballero Manuel Hidalgo
Terrible Todd Javier el Terrible

Wren Julio

Tiny Mike Miguelito

Judd Luis

Florence Florencia

Edgar Edgar

Geoffrey Jorge
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Thomas Tomas
Elizabeth Isabel
Findley Felipe
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Apéndice B — Glosario de lugares

Inglés

Espariol

East Alexandria soccer team

el equipo de futbol de Alejandria del Este

New Atlantis

Nueva Atlantis

The City of G'Raph: Land of the Bridges

Grafoz: La tierra de los puentes

New Athens Nueva Atenas
Guelph Castilblanco
Turington Turingburgo
South Patagonia Patagonia del Sur

Town of Bool

Pueblo de Bool
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Apéndice C - Glosario de instituciones

Inglés Espaiiol

Bureau of Farm Animal Accounting: Large Ministerio de Contabilidad Agropecuaria:
Mammal Division Oficina de Ganaderia

Library of Alexandria La biblioteca de Alejandria

G'Raph's City Hall Alcaldia de Gréfoz

Thomas's Farm: Home of G'Raph's Best Hacienda de Tomds: productora de los
Radishes mejores rdbanos de Grifoz

McFane's farm Hacienda de don Alfonso

Planter’s farm Hacienda el Agricultor

Snell’s Farm Hacienda de don Julio
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Apéndice D — Glosario de hechizos y maldiciones

Inglés

Espariol

the Spell of Pairwise Protection

el Hechizo de Proteccién de Pares

the Spell of Things Smelling Like Fish

el Hechizo de la Peste a Pescado

the Spell of Loud Techno Music

el Hechizo de la Musica Tecno Alta

the Spell of Temporary Elevator Music

el Hechizo de Musica de Espera de Atencion al

Cliente

the Spell of Love Triangles

el Hechizo de los Tridngulos Amorosos

the Spell of Uncomfortably Long Toenails

el Hechizo de las Ufas de los Pies Excesivamente

Largas

the Spell of Broken Command Chains

el Hechizo de Cadenas de Mando Interrumpidas

the Curse of Proximal Angst

la Maldicién de Mal Humor Contiguo
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