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Prerequisitos

Sin prerequisitos

Objetivos y contextualizacion

Los objetivos del mddulo son los siguientes:

Uso de idiomas

Lengua vehicular mayoritaria: espafiol (spa)

-Entender un proyecto de localizacion multimedia de manera global (desde que se disefia el producto por
parte del equipo de desarrollo hasta que se planea y ejecuta el proceso de localizacion y finalmente se
compila la version localizada del software y se comprueba que la traduccion es correcta en contexto).

- Aprender las nociones basicas, conceptos, procesos, metodologias y herramientas de traduccién asistida por

ordenador aplicados a la localizacion de proyectos web, y aplicaciones para dispositivos méviles.

- Aprender a gestionar y organizar un proyecto de localizaciéon multimedia.

-Presentar una visiéon panoramica de la industria de los videojuegos (mercado, productores, plataformas, etc.).

-Familiarizarse con la localizacion de videojuegos: caracteristicas especiales de este tipo de traduccion y

descripcién del proceso de localizacion.

-Poner en practica los conocimientos adquiridos traduciendo videojuegos

Competencias




® Demostrar una actitud y un comportamiento ético actuando de acuerdo a los principios deontolégicos
de la profesion.

® Distinguir las diferentes modalidades y los géneros textuales de la traduccion audiovisual y la
accesibilidad a los medios y sus caracteristicas.

® Dominar estrategias de correccion, revision linguistica y posedicion de los productos audiovisuales.

® Gestionar proyectos de traduccién audiovisual, accesibilidad y de localizacion multimedia, de paginas
web y de videojuegos

® Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

® Reconocer los problemas de traduccion especificos de las distintas modalidades de productos
audiovisuales y aplicar los conocimientos adquiridos para resolverlos.

® Traducir y hacer accesibles productos audiovisuales, productos multimedia, paginas web, videojuegos,
y aplicaciones informaticas.

® Usar los programas informaticos especificos para traducir y hacer accesibles productos audiovisuales,
productos multimedia y videojuegos.

Resultados de aprendizaje

1. Adquirir practica en los procesos de localizacion de de paginas web, productos multimedia,
videojuegos, aplicaciones para moviles y tabletas.

2. Demostrar una actitud y un comportamiento ético actuando de acuerdo a los principios deontolégicos

de la profesion.

Desarrollar las habilidades para traducir un videojuego o un producto multimedia sin acceso al original.

Familiarizarse con el control de calidad de los productos localizados.

Familiarizarse con los aspectos técnicos relacionados con la localizacion.

Identificar las diferentes tipologias textuales presentes en un videojuego y un producto multimedia.

Identificar y corregir errores en productos localizados.

Liderar y trabajar en equipos de localizacién, multimedia, de paginas web y videojuegos y aplicaciones

para teléfonos moviles y tabletas.

9. Manejar programas para realizar traducir paginas web, productos multimedia, videojuegos y

aplicaciones informaticas.

10. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

11. Realizar traducciones que cumplan con las normas y estandares profesionales de la industria de la
localizacion.

12. Reconocer los aspectos econdmicos y profesionales de la industria de la localizacion.

13. Reconocer los diferentes componentes de los videojuegos, los productos multimedia, las paginas web
y las aplicaciones para teléfonos moviles y tabletas.

14. Resolver problemas relacionados con la identificacién del hablante y la descripcion de sonidos en el
subtitulado para sordos.

S S

Contenido

1. Localizacion multimedia

Introduccion a la localizacién multimedia

Herramientas de traduccién asistida por ordenador (nociones basicas que se ampliaran posteriormente en el
modulo Herramientas)

Localizacién de contenidos web

Gestion de proyectos multimedia

Localizacion de aplicaciones para dispositivos moviles

Presentacion del proceso de gestion para la traduccion de un sitio web/aplicacién para dispositivo movil con el
objetivo de conocer el contexto y la metodologia que se suele seguir para su localizacion.

Se abordaran cuestiones especificas relativas a la traduccion de contenidos multimedia, asi como cuestiones
de traduccién con herramientas de traduccion asistida por ordenador como memoQ y OmegaT. También se
explicara el proceso de trabajo en un proyecto de localizacion.



2. Localizacion de videojuegos

La localizacion de videojuegos: caracteristicas, prioridades, restricciones, proceso de localizacion, traduccién
de variables, etc.
Practica de traduccién con diferentes componentes y tipologias textuales.

Metodologia

Se utiliza una metodologia activa con actividades de varios tipos. Se utilizan los instrumentos del Campus
Virtual de la UAB para la version presencial y las aulas Moodle para el entorno virtual de ensefianza y
aprendizaje.

Las actividades didacticas se organizan en tres bloques, segun el grado de autonomia requerido del
estudiante:

- Actividades dirigidas: requiere la direccion de un profesor.
- Actividades supervisadas: requiere la supervision mas o menos puntual de un profesor.

- Actividades auténomas: el estudiante se organiza el tiempo y el esfuerzo de manera auténoma
(individualmente o en grupo).

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Actividades de traduccion 26 1,04 1,2,3,4,5,11,7,6,8,13,9
Clases de contenido tedrico 16 0,64 2,4,5,11,6,12,13,10,9
Resolucion de ejercicios, debates y discusiones 8 0,32 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,10,9

Tipo: Supervisadas

Preparacion de ejercicios 19 0,76 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,10,9
Preparacion de la carpeta de estudiante 3 0,12 1,3,4,5,11,7,6,8,12,13,10,9
Preparacion de traducciones y trabajos 64 2,56 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13, 10,9

Tipo: Autonomas

Ampliacién de conocimientos 14 0,56 10

Evaluacién

La informacién sobre la evaluacion, el tipo de actividades de evaluacion y su peso sobre la asignatura es a
titulo orientativo. El profesor responsable de la asignatura la concretara al empezar a impartir la docencia.

Normativa FTI de recuperacion de actividades evaluables en el caso de un 'no evaluable' o de un 'suspenso’
(COAT FTI, 09/06/2010)

1. Se considera un 'no evaluable' cuando el alumno no se ha presentado al 75% de las actividades
evaluables.[vid. 2]



1.1. Cada profesor (o0 grupo de profesores en el caso de las asignaturas con mas de un grupo) determinara la
recuperacion de actividades evaluables en la guia de la asignatura y hara constar el mecanismo para lograrla.

1.2. El mismo criterio se aplicara a todos los grupos de una asignatura.
2. Solo se podra recuperar nota en los casos siguientes:

2.1. Cuando, de manera justificada, el alumno no se haya presentado al 25 - 30% de las actividades
evaluables;

2.2. Cuando la nota final, incluyendo la nota para la competencia clave de la asignatura, previa al acta, sea
entre un 4y un 4,9.

2.3. En los dos casos el estudiante se presentara exclusivamente a las actividades o pruebas no presentadas
o suspendidas.

2.4. En asignaturas donde se tiene que conseguir una nota minima en unas pruebas determinadas (por

ejemplo, para asegurar el nivel minimo de una competencia o habilidad de idioma), el alumno tendra que
lograr la correspondiente nota minima estipulada para obtener la calificacién de aprobado (5.0) en la nota
final. (Para todas las asignaturas) Se mantendra el mismo criterio de evaluacion y cémputo de nota final .

3. Se excluyen de la recuperacion de nota las evaluaciones vinculadas a un trabajo académico y/o profesional
dirigido de duracién semestral o anual.

4. Se excluyen de la recuperacién de nota las pruebas suspendidas por copia o plagio.
5. Una vez superados la asignatura o el modulo, estos no podran ser objeto de una nueva evaluacion.
6. En ninguin caso se podra recuperar nota mediante una prueba final equivalente al 100% de la nota.

En caso de que se produzcan varias irregularidades en las actividades de evaluacion de una misma
asignatura, la calificacion final de esta asignatura sera 0. Se excluyen de la recuperacién de nota las pruebas
suspendidas por copia o plagio.

Se considera "copia" un trabajo que reproduce todo o gran parte del trabajo de un/ otro/a compafiero/a, y
como "plagio” el hecho de presentar parte o todo un texto de un autor como propio, es decir, sin citar las
fuentes, sea publicado en papel o en formato digital en Internet. La copia y el plagio son robos intelectuales y,
por lo tanto, constituyen una falta que sera sancionada con la nota "cero". En el caso de copia entre dos
alumnos, si no se puede saber quién ha copiado quién, se aplicara la sancién a los dos alumnas.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Carpeta del alumno 7,5 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,10,9
Ejercicios y trabajos 72,5 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13, 14, 10,9
Participacion en los foros 20 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,10,9
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