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Descripcién  El objetivo de esta materia es familiarizar a los alumnos con la industria del videojuego y, en particular, con
general la practica localizadora y de control de calidad en localizacién.

Competencias

Cddigo

B4 4. ldentificar los contextos culturales implicados, normas y estandares.

B7 7. Gestionar, elaborar y revisar proyectos de traduccién multimedia.

B11 11. Aplicar los conocimientos adquiridos y tener capacidad de resolucién de problemas.

B12 12. Defender su trabajo de traduccién ante publicos especializados y no especializados.

C5 5. Conocer en profundidad los procedimientos y técnicas de trasvase adecuados de los diferentes productos
multimedia y saber justificar las decisiones tomadas.

C40 40. Adquirir practica en el proceso de localizaciéon de paginas web.

C41 41. Comprender las dinamicas profesionales del sector de localizacion de videojuegos.

C43 43. Conocer en profundidad las técnicas de trasvase relacionadas con la localizacién de los videojuegos.

C44 44, Adquirir practica en el proceso de localizacién de videojuegos.

Resultados de aprendizaje

Resultados previstos en la materia Resultados de Formacién
y Aprendizaje
2. Asimilar la dindmica del proceso de localizacién de videojuegos. B4 C5
B7 Cc41
C43
3. Identificar los problemas mas comunes derivados del proceso de localizacién de videojuegos. B4 C57
B7 C57
C5
c41
C43
C44
4. Adquirir practica en el proceso de localizacién de videojuegos. A6 B4 C57
A6 B7 C5
A6 B1ll C57
A6 B12 C57
A6 C40
ca1
C43
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5. Adquirir practica en el proceso de control de calidad de localizacién de videojuegos. A6 B4 C57 D1

A6 B18 C57 Dl
A6 B7 C57 D1
Bl1l C40 D1
Bl2 C41 D1

C43 D1
C44 D1
D1
D1
D1
Contenidos
Tema

Blogue I: contenidos especificos

Unidad I.1: Videojuegos. Historia

Esbozo de la historia de los videojuegos, desde la llamada primera
generacién (1972) hasta la época actual, con especial énfasis en las
generaciones séptima y octava, asi como en el PC como sistema de ocio
multimedia.

Unidad 1.2: Géneros. Caracteristicas

Clasificacion tipoldgica de los videojuegos en funcién de sus
caracteristicas: simuladores deportivos, accién/aventura, estrategia,
juegos online multijugador, etc.

Unidad I.3: La industria. Estructura

Importancia econdémica de la industria del ocio multimedia. Estructura de
una empresa tipo. Deslocalizacién y globalizacién. Localizacién, calidad y
traductores in-house.

Unidad 1.4: Videojuegos: desarrollo y comercializacién

El proceso de creacién de un videojuego. Produccién y desarrollo.

Versiones pre-alfa y alfa. Versiones beta. El control de calidad. Validacién.
Salida a mercado. Marketing. Actualizaciones.

Bloque II: contenidos comunes

Unidad Il.1: Textos multimodales

El videojuego como texto multimodal. Aspectos semidticos. La no
linealidad como condicionante del proceso de traduccién. Paratextos del
videojuego: embalajes, manuales de usuario, contratos de licencia, webs y
comunidades online.

Unidad 11.2: Soportes

Organizacién de la informacién verbal en los soportes fisicos: el lenguaje
XML.

Unidad I1.3: Informética aplicada a la localizacién

Herramientas de traduccién asistida.

Herramientas de gestién terminoldgica.

Herramientas de coordinacién de recursos.
Herramientas de seguimiento de errores de depuracion.
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Bloque lIl: practica

Unidad Ill.1: Localizacién. Calidad. Depuracion

Clasificacion tipoldgica de errores en el proceso de localizacion: errores
relacionados con el material verbal y gréfico, errores relacionados con el
audio, otros errores.

Unidad Il1.2: Practica de localizacién

Reproduccion del proceso de localizacién de un videojuego.

Unidad IlI.3: Practica de depuracién

Reproduccion del proceso de control de calidad de localizacién de un
videojuego.

Planificacion

Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales

Actividades introductorias 2 1 3

Presentacién 20 35 55
Estudio de casos 14 16 30
Trabajos de aula 10 40 50
Practica de laboratorio 2 10 12

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de

alumnado

Metodologias

Descripcion

Actividades
introductorias

Presentacién general de la materia, de sus objetivos, metodologia docente y evaluacién. Deteccién
de las motivaciones y de los conocimientos previos del alumnado a fin de optimizar el desarrollo de
la docencia.

Presentacion

Exposicién, a cargo del docente, de los distintos contenidos tedricos de la materia. Se realizara en
permanente contacto con los alumnos, fomentando el debate y su participacion activa, a fin de
verificar su correcta comprension y asimilacion.

Estudio de casos

Presentacién a los alumnos, a cargo del docente, de diferentes textos multimedia interactivos
reales, a fin de analizar distintos aspectos relativos a su localizacién y posterior impacto en el
mercado.

Trabajos de aula

Guiados por el docente, los alumnos llevaran a la practica los conocimientos adquiridos en los
estudios de casos, a fin de familiarizarse con la practica profesional de la traduccién y del control
de calidad en localizacién, reproduciendo las distintas fases del proceso.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Actividades
introductorias

Dado que el curso tiene caracter semipresencial, esta prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Presentacion

Dado que el curso tiene caracter semipresencial, estd prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Estudio de casos

Dado que el curso tiene caracter semipresencial, estd prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Trabajos de aula

Dado que el curso tiene caracter semipresencial, estd prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Evaluacion

Descripcion

Calificacion Resultados de Formacion
y Aprendizaje
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Trabajos de aula Traduccion de paratextos [5 %]: 45 B4 C5

Ejercicio de traduccion de un texto promocional de un B7 C40
videojuego. B11l C41

B12 C43
Revisidn de guiones [15 %]: C44

Ejercicio de revision linglistica del guion de un videojuego.
Restricciones por sincronia.

Traduccién de manuales [10 %]:
Ejercicio de traduccion, con especial hincapié en el uso de
terminologia especifica de plataforma.

Traduccion de ingame [15 %]:
Ejercicio de traduccion, con especial hincapié en el manejo de
etiquetas y variables. Redaccién de consultas al cliente.

Préactica de Practica de localizacién [35 %]: 55 B4 C5
laboratorio Reproduccién del proceso de localizacién de un videojuego. B7 C40
Bl1l c41
Practica de depuracion [20 %]: B12 C43
Deteccidn y tipificacién de errores de localizacién de un C44
videojuego.

Otros comentarios sobre la Evaluacion

TEMPORALIZACION DEL CURSO:
Cronograma del periodo de docencia de nueve semanas:

- Semana 1: entrega de la documentacién inicial (contenidos teéricos y bibliografia adicional), activacién de los foros general
(de seguimiento de la materia) y de resolucién de dudas de las actividades de evaluacién inicial, y asignacién de la actividad
1. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.

- Semana 2: asignacion de la actividad 2. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.
- Semana 3: asignacién de la actividad 3. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.
- Semana 4: asignacién de la actividad 4. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.
- Semana 5: sesidn presencial de ampliacion de contenidos tedricos y evaluaciéon de las cuatro actividades iniciales.

- Semana 6: activacion del foro de resolucién de dudas del proyecto final de la materia y asignacién de la actividad 5. Plazo
de finalizacién previsto: 14 dias.

- Semana 8: asignacién de la actividad 6. Plazo de finalizacién previsto: 14 dias.
Al término de la semana 9, entrega de informe de evaluacién final y post mortem de la materia.
SEGUNDA CONVOCATORIA:

En la segunda oportunidad de evaluacién, se les pedird a los alumnos que realicen y entreguen todas las actividades
propuestas para el curso y se evaluaran conforme a los criterios de evaluacién expuestos. La fecha limite para la entrega de
la segunda convocatoria se comunicara durante el curso y serd publica en FaiTIC.

Fuentes de informacion

Bibliografia Bdsica

O'HAGAN, M. y C. MANGIRON, Game Localization., John Benjamins., 2013
CHANDLER, H. M., The Game Localization Handbook., Charles River Media., 2012
Bibliografia Complementaria

Recomendaciones
Asignaturas que contindan el temario
Practicas en Empresas/VO1M079vV01205

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente
Doblaje/VO1M079V01104

Localizacién de Programas Informaticos/VO1M079V01203
Subtitulado/VO1M079V01201
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Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Aspectos Interculturales de la Traduccién Multimedia/V01M079V01102
Nuevas Tecnologias y Traduccién Multimedia/V01M079V01101
Recursos Documentales para la Traduccién Multimedia/V01M079V01103
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