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Objectius

Els objectius del mòdul són els següents:

-Entendre un projecte de localització multimèdia de manera global (des que es dissenya el producte per part
de l'equip de desenvolupament fins que es planeja i executa el procés de localització i finalment es compila la
versió localitzada del programari i es comprova que la traducció és correcta en context).
- Aprendre les nocions bàsiques, conceptes, processos, metodologies i eines de traducció assistida per
ordinador aplicats a la localització de projectes web, i aplicacions per a dispositius mòbils. Aprendre a
gestionar i organitzar un projecte de localització multimèdia.

-Presentar una visió panoràmica de la indústria dels videojocs (mercat, productors, plataformes, etc.).
-Familiaritzar-se amb la localització de videojocs: característiques especials d'aquest tipus de traducció i
descripció del procés de localització.
-Posar en pràctica els coneixements adquirits traduint videojocs

Competències
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Demostrar una actitud i un comportament ètics actuant d'acord amb els principis deontològics de la
professió.
Distingir les diferents modalitats i els gèneres textuals de la traducció audiovisual i l'accessibilitat als
mitjans i les seves característiques.
Dominar estratègies de correcció, revisió lingüística i postedició dels productes audiovisuals.
Gestionar projectes de traducció audiovisual, d'accessibilitat i de localització multimèdia, de webs i de
videojocs
Reconèixer els problemes de traducció específics de les diferents modalitats de productes audiovisuals
i aplicar els coneixements adquirits per resoldre'ls.
Tenir les habilitats d'aprenentatge que permetin continuar estudiant de manera principalment autònoma
o autodirigida.
Traduir i fer accessibles productes audiovisuals, productes multimèdia, webs, videojocs i aplicacions
informàtiques.
Utilitzar els programes informàtics específics per traduir i fer accessibles productes audiovisuals,
productes multimèdia i videojocs.

Resultats d'aprenentatge

Adquirir pràctica en els processos de localització de webs, productes multimèdia, videojocs i
aplicacions per a mòbils i tauletes.
Demostrar una actitud i un comportament ètics actuant d'acord amb els principis deontològics de la
professió.
Desenvolupar les habilitats per traduir un videojoc o un producte multimèdia sense accés a l'original.
Familiaritzar-se amb el control de qualitat dels productes localitzats.
Familiaritzar-se amb els aspectes tècnics relacionats amb la localització.
Fer traduccions que compleixin les normes i els estàndards professionals de la indústria de la
localització.
Identificar i corregir errors en productes localitzats.
Identificar les diferents tipologies textuals presents en un videojoc i un producte multimèdia.
Liderar i treballar en equips de localització, multimèdia, de webs i de videojocs i aplicacions per a
telèfons mòbils i tauletes.
Reconèixer els aspectes econòmics i professionals de la indústria de la localització.
Reconèixer els diferents components dels videojocs, els productes multimèdia, els webs i les
aplicacions per a telèfons mòbils i tauletes.
Resoldre problemes relacionats amb la identificació del parlant i la descripció de sons en la subtitulació
per a sords.
Tenir les habilitats d'aprenentatge que permetin continuar estudiant de manera principalment autònoma
o autodirigida.
Utilitzar programes per crear i traduir webs, productes multimèdia, videojocs i aplicacions informàtiques.

Continguts

1. Localització multimèdia

• Introducció a la localització multimèdia
• Eines de traducció assistida per ordinador (nocions bàsiques que s'ampliaran posteriorment en el mòdul
Eines)
• Localització de continguts web
• Gestió de projectes multimèdia
• Localització d'aplicacions per a dispositius mòbils
• Presentació del procés de gestió per a la traducció d'un lloc web/aplicació per a dispositiu mòbil amb
l'objectiu de conèixer el context i la metodologia que se sol seguir per a la seva localització. 
• S'abordaran qüestions específiques relatives a la traducció de continguts multimèdia, així com qüestions de
traducció amb eines de traducció assistida per ordinador com memoQ i OmegaT. També s'explicarà el procés
de treball en un projecte de localització.

2. Localització de videojocs
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2. Localització de videojocs

• La localització de videojocs: característiques, prioritats, restriccions, procés de localització, traducció de
variables, etc.
• Pràctica de traducció amb diferents components i tipologies textuals.

Metodologia

S'utilitza una metodologia activa amb activitats de diversos tipus. S'utilitzen els instruments del Campus Virtual
de la UAB per a la versió presencial i les aules Moodle per a l'entorn virtual d'ensenyament i aprenentatge.

Metodologies possibles:

Realització de tasques de traducció

Realització de projectes de traducció

Resolució d'exercicis

Presentacions de treballs individuals/en grup

Debats (presencials o en fòrums)

Tècniques d'aprenentatge cooperatiu

Les activitats didàctiques s'organitzen en tres blocs, segons el grau de autonomia requerit de l'estudiant:

- Activitats dirigides: respon a una programació horària predeterminada i requereix la direcció d'un professor.

- Activitats supervisades: requereix la supervisió més o menys puntual d'un professor.

- Activitats autònomes: l'estudiant s'organitza el temps i l'esforç de manera autònoma (individualment o en
grup).

Activitats formatives

Títol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Activitats de traducció 26 1,04 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 14

Classes de contingut teòric 16 0,64 2, 4, 5, 6, 8, 10, 11, 13, 14

Resolució d'exercicis, debats i discussions 8 0,32 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14

Tipus: Supervisades

Preparació de la carpeta de l'estudiant 3 0,12 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14

Preparació de traduccions i treballs 64 2,56 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14

Preparació d'exercicis 19 0,76 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14

Tipus: Autònomes

Ampliació de coneixements 14 0,56 13
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Avaluació

La informació sobre l'avaluació, el tipus d'activitats d'avaluació i el seu pes sobre l'assignatura és a títol
orientatiu. El professor responsable de l'assignatura la concretarà en començar-ne a impartir la docència.

Normativa FTI de recuperació d'activitats avaluables en el cas d'un 'no avaluable' o d'un 'suspens'
(COAT FTI, 09/06/2010)

1. Es considera un 'no avaluable' quan l'alumne no s'ha presentat al 75% de les activitats avaluables.[vid. 2]

1.1. Cada professor (o grup de professors en el cas de les assignatures amb més d'un grup) determinarà la
recuperació d'activitats avaluables a la guia de l'assignatura i farà constar el mecanisme per assolir-la.

1.2. El mateix criteri s'aplicarà a tots els grups d'una assignatura.

2. Només es podrà recuperar nota en els casos següents:

2.1. Quan, de manera , l'alumne no s'hagi presentat al 25 - 30% de les activitats avaluables;justificada

2.2. Quan la nota final, incloent-hi la nota per a la competència clau de l'assignatura, prèvia a l'acta sigui entre
un 4 i un 4,9.

2.3. En tots dos casos l'estudiant es presentarà  a les activitats o proves no presentades oexclusivament
suspeses.

2.4. En assignatures on s'ha d'aconseguir una nota mínima en unes proves determinades (per exemple, per
assegurar el nivell mínim d'una competència o habilitat d'idioma) l'alumne haurà d'assolir la corresponent nota
mínima estipulada per obtenir la qualificació d'aprovat (5.0) en la nota final. (Per a totesles assignatures:) Es
mantindrà el mateix criteri d'avaluació i còmput de nota final .

3. S'exclouen de la recuperació de nota les avaluacions vinculades a un treball acadèmic i/o professional dirigit
dedurada semestral o anual.

4. S'exclouen de la recuperació de nota les proves suspeses por còpia o plagi.

5. Una vegada superats l'assignatura o el mòdul, aquests no podran ser objecte d'una nova avaluació.

6. En cap cas es podrà recuperar nota mitjançant una prova final equivalent al 100% de la nota.

En cas que es produeixin diverses irregularitats en les activitats d'avaluació d'una mateixa assignatura, la
qualificació final d'aquesta assignatura serà 0. S'exclouen de la recuperació de nota les proves suspeses per
còpia o plagi.

Es considera com a "còpia" un treball que reprodueix tot o gran part del treball d'un/ altre/a company/a, i com a
"plagi" el fet de presentar part o tot un text d'un autor com a propi, és a dir, sense citar-ne les fonts, sigui
publicat en paper o en forma digital a Internet. La còpia i el plagi són robatoris intel·lectuals i, per tant,
constitueixen una falta que serà sancionada amb la nota "zero". En el cas de còpia entre dos alumnes, si no
es pot saber qui ha copiat qui, s'aplicarà la sanció a tots dos alumnes.

Activitats d'avaluació

Títol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Carpeta de l'alumne 7.5% 0 0 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14

Exercicis i treballs 72.5% 0 0 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14
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Participació a l'aula/fòrums 20% 0 0 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14
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