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DATOS GENERALES

Breve descripcion

La localizacién de videojuegos es un proceso diferente que estudiaremos en esta asignatura. No
requiere mucha actividad técnica con programas especificos, sino que precisa de una gran
capacidad de creatividad y de mucha versatilidad para abordar cualquier tipologia textual.
Estudiaremos los diferentes componentes del videojuego (material audiovisual, texto en pantalla,
traduccion de guias y manuales, traduccién de las paginas o sitios web del juego,
documentacion, caja, licencia, etc.).

Cada producto, a su vez, se localiza siguiendo unos procesos propios y unas herramientas
concretas que los alumnos podran usar en esta asignatura. Trabajaremos con las diversas
tipologias textuales que podemos encontrar en los elementos que componen un videojuego:
garantias y licencias (textos juridicos), manuales y guias (textos técnicos), texto en pantalla,
narraciones o canciones (textos literarios), etc. La traduccién de cada texto se lleva a cabo
aplicando estrategias especificas de cada modalidad que se abordardn en esta asignatura.
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CONTENIDOS

Contenidos

¢ Videojuegos y GILT.

¢ Industria de la localizacion de videojuegos y situacion actual del mercado.

e Plataformas, géneros y clasificacion de videojuegos.

e Caracteristicas especificas del proceso de localizacién de videojuegos.

e Capacidades y destrezas especificas del traductor de videojuegos.

¢ El proceso de localizacion de videojuegos: fases y agentes.

e Componentes de un videojuego (assets).

¢ Localizacién del texto en pantalla.

e Localizacién de otros elementos textuales. Tipologias textuales en la localizacién de
videojuegos: pasajes narrativos y descriptivos, dialogos sin audio, canciones, textos
técnicos (manuales y guias de usuario), textos juridicos y administrativos (licencia,
garantia y condiciones de uso).

e Localizacion del sitio o de la pagina web del juego.

¢ |nvestigacion en localizacion de videojuegos.

¢ Principales retos de la localizacion de videojuegos.

e Caracterizacion de personajes (estilos de habla, acentos).

e Etiquetas y variables tipicas en localizacién de videojuegos.

¢ Doblaje y subtitulacion en videojuegos: Subtitle Workshop, Visual SubSync y Aegisub.

¢ Testing de un videojuego localizado mediante el uso de un emulador: revision del texto en
pantalla, de elementos funcionales, creacién y cumplimentacion de un bug report (informe

de errores).Traduccion de manuales, box art y textos de marketing de videojuegos.

e Ejercicios practicos de localizacion de los diferentes componentes de un videojuego.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y DE FORMACION

Generales

CG1 - Aplicar correctamente en lengua espafiola la terminologia especializada vinculada al
sector de la localizacion, de forma escrita y oral.

CG2 - Aplicar correctamente en lengua inglesa la terminologia especializada vinculada al sector
de la localizacion, de forma escrita y oral.

CG3 - Analizar, sintetizar y evaluar informacién tanto divulgativa como cientifica y especializada
relacionada con el sector de la localizacion de una manera critica.

CG4 - Aplicar las funciones avanzadas de las herramientas TIC mas habituales dentro del sector
de la localizacion.

CG5 - Traducir con calidad las tipologias textuales vinculadas al sector de la localizacion.

Especificas

CEL1 - Traducir correctamente mediante procesos avanzados de localizacion preservando
parametros de cohesidn, coherencia, calidad traductora y naturalidad.

CEA4 - Aplicar funciones complejas de herramientas de Traduccion Asistida por Ordenador (TAO)
y Traduccién Automaética (TA).

CE7 - Traducir y localizar correctamente los componentes y subcomponentes de un programa
informatico: interfaz de usuario (menus, cuadros de dialogo y mensajes); ayudas (online o
compiladas); documentacion del software (manuales, licencias, garantias, etc.).

CES8 - Traducir correctamente las partes localizables de un videojuego como producto: texto en
pantalla, manuales, guias de usuario, garantia, licencia y texto de la caja del videojuego.

CE9 - Aplicar las normas o protocolos de subtitulado dentro del campo de los videojuegos
usando funciones avanzadas de los softwares mas importantes disponibles al efecto: Subtitle
Workshop, Visual SubSync y Aegisub.
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PLAN DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

AF1 - Clases tedrico-practicas. En ellas se expondran los contenidos y conceptos fundamentales,
apoyados con medios audiovisuales que posibiliten una mejor comprension. Esta metodologia es
la apropiada para la transmisioén de conocimientos y de las pautas a seguir para la adquisicion de
competencias que, en cualquier caso, habran de desarrollarse en otros tramos del sistema de
ensefianza-aprendizaje.

AF2 - Conferencias por parte de especialistas invitados. Estaran dirigidas por el profesorado
especializado y otros profesionales del campo o del ambito en cuestién.

AF3 - Seminarios presenciales o complementarios. Se trata de clases presenciales en las que los
alumnos tendran la oportunidad de adquirir las destrezas, estrategias y competencias relativas a
la actividad laboral traductora y localizadora de la mano de profesores con la categoria exigida
para impartir clases en postgrado.

AF4 - Actividades practicas especificas del médulo que el alumnado debera realizar en los
seminarios presenciales o a través del campus virtual. Estas actividades estan enfocadas a los
aspectos mas importantes vistos en cada uno de los médulos. Con ellas se pretende que el
alumno adquiera las competencias y capacidades especificas de cada entrega.

AF6 - Dependiendo de la naturaleza de los contenidos de cada asignatura, el alumno debera
aprender a manejar diversas herramientas informaticas para completar los procesos y tareas de
diversa indole que conforman la labor del localizador. Para el desarrollo de estas tareas, el
alumnado contara con material de guia y referencia, en concreto se trata de tutoriales y
videotutoriales que describen los procesos de descarga, instalacion y uso de las herramientas
especificas de cada asignatura.

AF7 - Lectura de materiales docentes complementarios a los expuesto en el aula presencial y
puesta en comun online obligatoria de contenidos.

Metodologias docentes
MD1 - Propuesta al alumnado de una fundamentacién teérica sobre los contenidos del médulo.

MD?2 - Comentarios y correcciones en las sesiones presenciales de las tareas realizadas para el
maodulo.

MD3 - Explicacion de la bibliografia relacionada con los contenidos del modulo.
MD4 - Atencion personalizada al alumno a través de un sistema de tutorias presenciales.
MDS5 - Clases presenciales y conferencias impartidas por los profesores del médulo.

MD®6 - Propuesta de tareas al alumnado relacionadas con los contenidos del médulo.
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MD?7 - Desarrollo de tareas y proyectos poniendo en practica los procesos y las herramientas
especificas en el entorno informatico para cada tipo de actividad.

Resultados de aprendizaje

Conaocer la estructura del lenguaje de programacion general para software.
Saber identificar los elementos traducibles dentro del codigo fuente de un software.

Realizar modificaciones en el cédigo para que el software localizado muestre otros
parametros o realice ciertas operaciones.

Conocer los procesos de compilacion y descompilacion de software.

Manejar herramientas especificas de la localizacién de software como Passolo, Alchemy
Catalyst y Lingobit Localizer.

Llevar a cabo el proceso de localizacion de un programa informatico respetando las
instrucciones facilitadas para el encargo: terminologia, restriccion de espacio, etc.

Conocer el lenguaje de programacion de una aplicacion para dispositivo movil.

Conocer las estrategias de traduccion y reduccién de texto para localizar una aplicacion
movil.

Manejar las herramientas relacionadas con la localizacion de las aplicaciones moviles.

Realizar procesos adicionales pero esenciales en la localizacion de software como la
revision y el testeo funcional.

Conocer todas las tipologias textuales que se suelen incluir dentro de los videojuegos
(técnica, juridica, etc.).

Saber aplicar estrategias de traduccién propias y adecuadas a cada tipologia textual.
Traducir texto descontextualizado.

Traducir texto en pantalla, en manuales y guias, de garantias, etc.

Saber subtitular y doblar videos o escenas ligadas a los videojuegos.

Manejo de herramientas de subtitulacion y doblaje.
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SISTEMA DE EVALUACION

Descripcion del sistema de evaluacion

SEL1 - Evaluacion de las tareas. El profesorado procedera entonces a la evaluacion de las tareas
basandose en el cumplimiento por parte del alumno de las indicaciones y requisitos relativos a
dicha actividad. Los trabajos entregados deberan ajustarse a unos estandares minimos de
calidad. La devolucion de las tareas corregidas al alumnado tendra lugar en un plazo de 10 dias
desde la recepcion de las mismas (ponderacion méaxima 40%).

SE2 - Asistencia a las actividades y seminarios presenciales (ponderacion maxima 30%).

SE3 - Realizacion de las pruebas tedrico-practicas de las sesiones presenciales, que igualmente
formaran parte de la evaluacion (ponderacion maxima 20%).

SE4 - La participacion activa en los seminarios y en el campus virtual constituird una parte mas
de la evaluacion de la asignatura (ponderacion maxima 10%).
Calendario de exdmenes

e Calendario docente y de examenes 2017/2018 (estudiantes a tiempo completo)

e Calendario docente y de examenes 2017/2019 (estudiantes a tiempo parcial - Primer

ano)

e Calendario docente y de examenes 2016/2018 (estudiantes a tiempo parcial - Sequndo

afo)
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PROFESORADO

Profesor responsable

Chaume Varela, Frederic
Catedratico de Traduccion Audiovisual
Universidad Jaume |

Granell Zafra, Joaquin

Profesor Ayudante Doctor en Traduccion e Interpretacion
Universitat Jaume |

Profesorado
Barcel6 Avila, Francisca

Licenciada en Traduccion e Interpretacion
Traductor profesional autnomo

Arrés Lopez, Maria Eugenia

Licenciada en Traduccién e Interpretaciéon
Traductora profesional autbnoma
Sanchez Mufioz, Pablo

Licenciado en Traduccién e Interpretacion
Traductor profesional autbnomo

Alvarez Bolado Sanchez, Carola Maria

Profesora Titular de Escuela Universitaria
Universidad Politécnica de Madrid
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