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Prerequisitos

No hay prerequisitos.

Objetivos y contextualizacion
Los objetivos del modulo son los siguientes:

-Entender un proyecto de localizacion multimedia de manera global (desde que se disefa 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 localizacién 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 lingliistica y posediciéon de los productos audiovisuales.

® Gestionar proyectos de traduccién audiovisual, accesibilidad y de localizacién 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 auténomo

® 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 mdviles 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 localizaciéon, multimedia, de paginas web y videojuegos y aplicaciones

para teléfonos méviles 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 economicos 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 localizacion de paginas web, productos multimedia,
videojuegos y aplicaciones para teléfonos méviles y tabletas.
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Contenido
1. Localizacion multimedia

Introduccion a la localizacion multimedia.

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

Localizacion de contenidos web.
Gestidn de proyectos multimedia.

Localizacién 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.

También se explicara el proceso de trabajo en un proyecto de localizacion.
2. Localizacién de videojuegos
Introduccion al sector de los videojuegos.

La localizacién de videojuegos: caracteristicas, prioridades, restricciones, proceso y modelos de localizacion,
herramientas, aspectos técnicos, etc.

Practica de traduccion de 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 supervisiéon mas o menos puntual de un profesor.

- Actividades auténomas: el estudiante se organiza el tiempo y el esfuerzo de manera autdbnoma
(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: Auténomas

Ampliacién de conocimientos 14 0,56 10




Evaluacién
Otras consideraciones

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

Revision

En el momento de dar la calificacion final previa al acta, el/la docente comunicara por escrito una fecha y hora
de revision. La revision de las diversas actividades de evaluacion se acordara entre el profesorado y el
alumnado.

Recuperacion

Podra acceder a la recuperacion el alumnado que se hayan presentado a actividades el peso de las cuales
equivalga a un 66,6% (dos tercios) o mas de la calificacion final y que haya obtenido una calificacion
ponderada de 3,5 o mas.

El alumnado se presentara exclusivamente a las actividades o pruebas no presentadas o suspendidas. En
ningun caso se podra recuperar nota mediante una prueba final equivalente al 100% de la nota.

En el momento de dar la calificacion final previa al acta de la asignatura, el profesorado comunicara por
escrito el procedimiento de recuperacion. Se puede proponer una actividad de recuperacion por cada
actividad suspendida o no presentada o se puede agrupar diversas actividades.

Consideracion de "no evaluable"

Se asignara un "no evaluable" cuando las evidencias de evaluacion que haya aportado el/la estudiante
equivalgan a un maximo de una cuarta parte de la calificacion total de la asignatura.

Irregularidades en las actividades de evaluacién

En caso de irregularidad (plagio, copia, suplantaciéon de identidad, etc.) en una actividad de evaluacién, la
calificacion de esta actividad de evaluacion sera 0. En caso de que se produzcan irregularidades en diversas
actividades de evaluacion, la calificacion final de la asignatura sera 0.

Se excluyen de la recuperacion las actividades de evaluacién en que se hayan producido irregularidades
(como plagio, copia, suplantacién de identidad). Se considera como "copia" un trabajo que reproduce todo o
gran parte del trabajo de un/a otro/a compariero/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 forma digital. En el caso
de copia entre dos estudiantes, si no es posible saber quién ha copiado a quién, se aplicara la sancién a
ambos.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Carpeta del alumno 5% 0 0 1,2,3,4,5/11,7,6,8,12,13,10,9
Ejercicio 1 - Multimedia 72,5 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,14,10,9
Ejercicio 1 - Videojuegos 125 % 0 0 1,2,3,5 11,6,12, 13, 14,10

Ejercicio 2 - Multimedia 21.25% 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13, 14,10, 9
Ejercicio 2 - Videojuegos 125 % 0 0 1,2,3,5,11,6, 12,13, 14,10, 9
Ejercicio 3 - Videojuegos 12.5 % 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,14,9




Participacién en los foros 20 0 0 1,2,3,4,5,11,7,6,8,12,13,10,9
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