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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 de titulacion

Cddigo

A2 2. Manejar con destreza las herramientas tecnolégicas e informaticas mas relevantes para su uso en los contextos
profesionales.

A3 3. Ejecutar los procedimientos y técnicas de traduccién de los diferentes productos multimedia.

A4 4. |dentificar los contextos culturales implicados, normas y estandares.

A5 5. Demostrar un espiritu critico ante fenémenos culturales, y practico a la hora de su trasvase.

A6 6. Desarrollar conocimientos, habilidades y destrezas que permitan la incorporacién al ejercicio profesional en el
campo de la traduccién multimedia.

A7 7. Gestionar, elaborar y revisar proyectos de traduccién multimedia.

Al13 13. Conocer los conceptos de culturalidad, interculturalidad, transculturalidad y mestizaje.

Al4 14, Detectar, analizar y resolver adecuadamente problemas de trasvase cultural en diferentes productos multimedia.

A15 15. Poner en relacién la culturalidad del producto original multimedia con el correspondiente entorno social y los
destinatarios-meta.

A16 16. Modular la culturalidad-origen en atencién a diferentes destinatarios-meta.

A29 12. Contar con un método critico adecuado y fiable de revisién del producto final, con especial atencién a las marcas
culturales.

A47  29. Desarrollar y aplicar habilidades para el trabajo en equipo.

A51 33. Conocer en profundidad las funciones de los participantes en el proceso y las dindmicas profesionales del sector
de localizacién de software.

A52  34. Conocer en profundidad las herramientas usadas en localizacién de software.

A59 41. Comprender las dindmicas profesionales del sector de localizacion de videojuegos.

A60 42. Conocer en profundidad los elementos basicos del proceso de localizacién de videojuegos.

A61 43. Conocer en profundidad las técnicas de trasvase relacionadas con la localizacién de los videojuegos.

A62 44, Adquirir practica en el proceso de localizacién de videojuegos.

A66 48. Conocer en profundidad los problemas principales del subtitulado (generales y especificos) y adquirir practica en
el proceso de subtitulado.

A70 52. Conocer en profundidad los principales problemas de traduccién para doblaje (generales y especificos) y adquirir
practica en el proceso de doblaje.

Competencias de materia

Resultados previstos en la materia Tipologia Resultados de
Formacién y
Aprendizaje
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1. Conocer el funcionamiento de la industria de los videojuegos. saber A51

2. Asimilar la dindmica del proceso de localizacién de videojuegos. saber hacer A4
Saber estar /ser A5

3. Identificar los problemas mas comunes derivados del proceso de localizacién de saber A59
videojuegos. saber hacer A60

4. Adquirir practica en el proceso de localizacién de videojuegos. saber A2
saber hacer A3

5. Adquirir practica en el proceso de control de calidad de localizacién de videojuegos. saber A2
saber hacer Ad

Contenidos
Tema
Bloque 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 I.2: Géneros. Caracteristicas

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

Unidad I.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.
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Bloque II: contenidos comunes Unidad II.1: Textos multimodales

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

Unidad 11.2: Soportes

Organizacion de la informacidn verbal en los soportes fisicos: el lenguaje
XML,

Unidad I1.3: Informatica aplicada a la localizacion

Herramientas de traduccién asistida.

Herramientas de gestidn terminoldgica.

Herramientas de coordinacién de recursos.

Herramientas de seguimiento de errores de depuracion.
Bloque IlI: practica Unidad II.1: Localizacién. Calidad. Depuracién

Clasificacién tipoldgica de errores en el proceso de localizacién: errores
relacionados con el material verbal y gréafico, errores relacionados con el
audio, otros errores.

Unidad I1l.2: Practica de localizacién

Reproduccion del proceso de localizacién de un videojuego.

Unidad Il1.3: 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
Presentaciones/exposiciones 11 44 55

Estudio de casos/analisis de situaciones 5 25 30

Trabajos de aula 10 40 50

Pruebas practicas, de ejecucién de tareas reales y/o 2 10 12

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

Metodologias

Descripcién
Actividades Presentacidn general de la materia, de sus objetivos, metodologia docente y evaluacién. Deteccién de
introductorias las motivaciones y de los conocimientos previos del alumnado a fin de optimizar el desarrollo de la
docencia.
Presentaciones/exposicio Exposicién, a cargo del docente, de los distintos contenidos tedricos de la materia. Se realizard en
nes permanente contacto con los alumnos, fomentando el debate y su participacién activa, a fin de

verificar su correcta comprension y asimilacion.
Estudio de casos/anélisis Presentacién a los alumnos, a cargo del docente, de diferentes textos multimedia interactivos reales, a
de situaciones 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.

Presentaciones/exposiciones 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.
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Estudio de casos/andlisis de Dado que el curso tiene caracter semipresencial, esta prevista una atencién
situaciones 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
Trabajos de aula Traduccién de paratextos [5 %]: 45
Ejercicio de traduccién de un texto promocional de un videojuego.

Revisién de guiones [15 %]:
Ejercicio de revisién linglistica del guion de un videojuego. Restricciones por
sincronia.

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

Traducciéon de ingame [15 %]I:

Ejercicio de traduccién, con especial hincapié en el manejo de etiquetas y

variables. Redaccién de consultas al cliente.
Pruebas practicas, de ejecucién de Practica de localizacion [35 %]: 55
tareas reales y/o simuladas. Reproduccién del proceso de localizacién de un videojuego.

Practica de depuracién [20 %]:
Deteccién y tipificacién de errores de localizacién de un videojuego.

Otros comentarios sobre la Evaluacion

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 de entrega para los trabajos en las respectivas convocatorias se facilitaré con el calendario del programa de
master.
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disponible en red [http://ddd.uab.cat/pub/tradumatica/15787559n5a3.pdf]
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Recomendaciones
Asignaturas que continian el temario
Practicas en Empresas/V01M079V01205

Asignaturas que se recomienda cursar simultdineamente
Doblaje/VO1M079V01104
Localizacién de Programas Informaticos/VO1M079v01203
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Subtitulado/V0O1M079V01201

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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