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Objectius
Els objectius del modul sén els seguents:
-Familiaritzar-se amb la localitzacioé de productes multimedia.

-Familiaritzar-se amb les nocions basiques, conceptes, processos, metodologies i eines de traduccié assistida
per ordinador aplicats a la localitzaciéo multimedia.

-Presentar una visié panoramica del sector dels videojocs (mercat, productors, plataformes, etc.).

-Familiaritzar-se amb la localitzacié de videojocs: caracteristiques especials d'aquest tipus de traduccio,
descripcié del procés de localitzacio, tipologies textuals.

-Posar en practica els coneixements adquirits traduint videojocs.

Competéncies


https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

® Demostrar una actitud i un comportament étics actuant d'acord amb els principis deontoldgics de la
professio.

® Distingir les diferents modalitats i els generes textuals de la traduccié audiovisual i I'accessibilitat als
mitjans i les seves caracteristiques.

® Dominar estratégies de correccid, revisio linglistica i postedicié dels productes audiovisuals.

® Gestionar projectes de traduccio audiovisual, d'accessibilitat i de localitzacié multimédia, de webs i de
videojocs

® Reconeixer els problemes de traduccié especifics 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 autbnoma
o autodirigida.

® Traduir i fer accessibles productes audiovisuals, productes multimédia, webs, videojocs i aplicacions
informatiques.

® Utilitzar els programes informatics especifics per traduir i fer accessibles productes audiovisuals,
productes multimedia i videojocs.

Resultats d'aprenentatge

1. Adquirir practica en els processos de localitzacié de webs, productes multimédia, videojocs i
aplicacions per a mobils i tauletes.

2. Demostrar una actitud i un comportament étics actuant d'acord amb els principis deontologics de la

professio.

Desenvolupar les habilitats per traduir un videojoc o un producte multimedia sense acceés a l'original.

Familiaritzar-se amb el control de qualitat dels productes localitzats.

Familiaritzar-se amb els aspectes técnics relacionats amb la localitzacié.

Fer traduccions que compleixin les normes i els estandards professionals de la industria de la

localitzacio.

Identificar i corregir errors en productes localitzats.

Identificar les diferents tipologies textuals presents en un videojoc i un producte multimedia.

9. Liderar i treballar en equips de localitzacié, multimédia, de webs i de videojocs i aplicacions per a

telefons mobils i tauletes.

10. Reconéixer els aspectes economics i professionals de la industria de la localitzacio.

11. Reconéixer els diferents components dels videojocs, els productes multimédia, els webs i les
aplicacions per a teleéfons mobils i tauletes.

12. Resoldre problemes relacionats amb la localitzacié de pagines web, productes multimédia, videojocs i
aplicacions per a telefons mobils i tauletes.

13. Tenir les habilitats d'aprenentatge que permetin continuar estudiant de manera principalment autdnoma
o autodirigida.

14. Utilitzar programes per crear i traduir webs, productes multimédia, videojocs i aplicacions informatiques.
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Continguts
1. Localitzacié multimedia
* Introduccié a la localitzacié multimédia

* La localitzacio de productes multimedia: caracteristiques, prioritats, restriccions, models de localitzacio,
procés de localitzacio, eines, aspectes técnics, etc

* Practica de traduccio.
2. Localitzacié de videojocs

* Introducci6 al sector dels videojocs.



« La localitzacié de videojocs: caracteristiques, prioritats, restriccions, models de localitzacié, procés de
localitzacio, eines, aspectes técnics, etc.

* Practica de traduccié de 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.

Metodologies possibles:

Realitzacio de tasques de traduccié

Realitzacio de projectes de traduccid

Resoluci6 d'exercicis

Presentacions de treballs individuals/en grup

Debats (presencials o en forums)

Técniques d'aprenentatge cooperatiu

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

- Activitats dirigides: respon a una programacio horaria predeterminada i requereix la direccié del professorat.
- Activitats supervisades: requereix la supervisi6 més o menys puntual del professorat.

- Activitats autdonomes: l'estudiant s'organitza el temps i I'esfor¢ de manera autdbnoma (individualment o en
grup).

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, per a la
complementacié per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de l'actuacio del professorat i d'avaluacio
de l'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Activitats de traduccio 26 1,04 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13, 14
Classes de contingut teoric 16 0,64 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14
Resolucié d'exercicis, debats i discussions 8 0,32 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13, 14

Tipus: Supervisades

Preparacio d'exercicis 19 0,76 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14

Preparacio de la carpeta de I'alumnat 3 0,12 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 11,12, 13, 14



Preparacio de traduccions i treballs 64 2,56 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10,11, 12,13, 14

Tipus: Autonomes

Ampliacié de coneixements 14 0,56 13

Avaluacié

Avaluacio continuada

L'alumnat ha de demostrar el seu progrés fent diverses activitats d'avaluacio. Aquestes activitats apareixen
detallades a la taula del final d'aquesta seccié de la Guia Docent.

Revisi6

En el moment de lliurar la qualificacié final previa a I'acta, el/la docent comunicara per escrit una data i hora de
revisio. La revisio de les diverses activitats d'avaluacié s'acordara entre la professora o el professor i I'alumnat.

Recuperacio

Podra accedir a la recuperacié qui s'hagi presentat a activitats el pes de les quals equivalgui a un 66,6% (dos
tercos) o més de la qualificacio final i que hagi tret una qualificacié mitjana ponderada de 3,5 o més.

En el moment de lliurar la qualificacio final prévia a I'acta de I'assignatura, la professora o el professor
comunicara per escrit el procediment de recuperacio. Es pot proposar una activitat de recuperacié per a cada
activitat suspesa o no presentada o es poden agrupar diverses activitats en una de sola. En cap cas la
recuperacio pot consistir en una Unica activitat d'avaluacio final equivalent al 100% de la qualificacié. En cas
de recuperacio, la nota maxima que pot obtenir I'estudiant és un 5.

Consideracio de "no avaluable"

S'assignara un "no avaluable" quan les evidéncies d'avaluacio que hagi aportat I'alumne/a equivalguin a un
maxim d'una quarta part de la qualificaci6 total de I'assignatura.

Irregularitats en les activitats d'avaluacio

En cas d'irregularitat (plagi, copia, suplantacié d'identitat, etc.) en una activitat d'avaluacié, la qualificacio
d'aquesta activitat d'avaluacié sera 0. En cas que es produeixin irregularitats en diverses activitats d'avaluacio,
la qualificacié final de I'assignatura sera 0. S'exclouen de la recuperacié les activitats d'avaluacié en qué
s'hagin produit irregularitats (com ara plagi, copia, suplantacié d'identitat).

Avaluacio Unica

Aquest modul no preveu el sistema d'avaluacié Unica.

Activitats d'avaluacio continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Carpeta de I'alumnat 5% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,11,12,13, 14
Exercici 1 - Multimédia 21,25 % 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,11,12,13, 14
Exercici 1 - Videojocs 12.5 % 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,11,12,13, 14
Exercici 2 - Multimédia 21.25% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,11,12,13, 14



Exercici 2 - Videojocs 12.5 % 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,11,12,13, 14

Exercici 3 - Videojocs 125 % 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13, 14
Participacio als forums 15 % 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14
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