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Descripcién  El objetivo de esta materia es familiarizar a los alumnos con la industria del videojuego y, en particular, con
general la practica localizadora y de control de calidad en localizacién.

Competencias

Cddigo

CG4 4. Identificar los contextos culturales implicados, normas y estandares.

CG7 7. Gestionar, elaborar y revisar proyectos de traduccién multimedia.

CG11 11. Aplicar los conocimientos adquiridos y tener capacidad de resolucién de problemas.

CG12 12. Defender su trabajo de traduccién ante publicos especializados y no especializados.

CE5 5. Conocer en profundidad los procedimientos y técnicas de trasvase adecuados de los diferentes productos
multimedia y saber justificar las decisiones tomadas.

CE40 40. Adquirir practica en el proceso de localizaciéon de paginas web.

CE41 41. Comprender las dinamicas profesionales del sector de localizacion de videojuegos.

CE43 43. Conocer en profundidad las técnicas de trasvase relacionadas con la localizacién de los videojuegos.

CE44 44, Adquirir practica en el proceso de localizacién de videojuegos.

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje Competencias

2. Asimilar la dindmica del proceso de localizacién de videojuegos. CG4
CG7
CE5
CE41
CE43

3. Identificar los problemas mas comunes derivados del proceso de localizacién de videojuegos. CG4
CG7
CE5
CE41
CE43
CE44
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4., Adquirir practica en el proceso de localizacién de videojuegos. CB6
CB6
CB6
CB6
CB6
CG4
CG7
CGl11
CG12
CE57
CE5
CE57
CE57
CE40
CE41
CE43

5. Adquirir practica en el proceso de control de calidad de localizacién de videojuegos. CB6
CB6
CB6
CG4
CG18
CG7
CGl1
CG12
CE57
CE57
CE57
CE40
CE41
CE43
CE44
CT1
CT1
CT1
CT1
CT1
CT1
CT1
CT1
CT1
CT1

Contenidos
Tema
Blogue I: contenidos especificos Unidad I.1: Videojuegos. Historia

Esbozo de la historia de los videojuegos, desde la llamada primera
generacién (1972) hasta la época actual, con especial énfasis en las
generaciones séptima y octava, asi como en el PC como sistema de ocio
multimedia.

Unidad I.2: Géneros. Caracteristicas

Clasificacion tipoldgica de los videojuegos en funcién de sus
caracteristicas: simuladores deportivos, accién/aventura, estrategia,
juegos online multijugador, etc.

Unidad I.3: La industria. Estructura

Importancia econdémica de la industria del ocio multimedia. Estructura de
una empresa tipo. Deslocalizacién y globalizacién. Localizacién, calidad y
traductores in-house.

Unidad 1.4: Videojuegos: desarrollo y comercializacién

El proceso de creacién de un videojuego. Produccién y desarrollo.

Versiones pre-alfa y alfa. Versiones beta. El control de calidad. Validacién.
Salida a mercado. Marketing. Actualizaciones.
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Bloque II: contenidos comunes Unidad II.1: Textos multimodales

El videojuego como texto multimodal. Aspectos semidticos. La no
linealidad como condicionante del proceso de traduccion. Paratextos del
videojuego: embalajes, manuales de usuario, contratos de licencia, webs y
comunidades online.

Unidad 11.2: Soportes

Organizacion de la informacidn verbal en los soportes fisicos: el lenguaje
XML,

Unidad I1.3: Informatica aplicada a la localizacion

Herramientas de traduccién asistida.

Herramientas de gestidn terminoldgica.

Herramientas de coordinacién de recursos.
Herramientas de seguimiento de errores de depuracion.

Bloque IlI: practica

Unidad II.1: Localizacién. Calidad. Depuracién

Clasificacién tipoldgica de errores en el proceso de localizacién: errores
relacionados con el material verbal y gréafico, errores relacionados con el
audio, otros errores.

Unidad I1l.2: Practica de localizacién

Reproduccion del proceso de localizacién de un videojuego.

Unidad Il1.3: Practica de depuracién

Reproduccion del proceso de control de calidad de localizacién de un

videojuego.
Planificacion
Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales

Actividades introductorias 2 1 3
Presentacion 20 35 55

Estudio de casos 14 16 30

Trabajo tutelado 10 40 50

Practica de laboratorio 2 10 12

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de

alumnado

Metodologias

Descripcion

Actividades
introductorias

Presentacidn general de la materia, de sus objetivos, metodologia docente y evaluacién. Deteccién
de las motivaciones y de los conocimientos previos del alumnado a fin de optimizar el desarrollo de
la docencia.

Presentacion

Exposicién, a cargo del docente, de los distintos contenidos teéricos de la materia. Se realizard en
permanente contacto con los alumnos, fomentando el debate y su participacién activa, a fin de
verificar su correcta comprensién y asimilacion.

Estudio de casos

Presentacién a los alumnos, a cargo del docente, de diferentes textos multimedia interactivos
reales, a fin de analizar distintos aspectos relativos a su localizacién y posterior impacto en el
mercado.

Trabajo tutelado

Guiados por el docente, los alumnos llevaran a la practica los conocimientos adquiridos en los
estudios de casos, a fin de familiarizarse con la practica profesional de la traduccién y del control
de calidad en localizacién, reproduciendo las distintas fases del proceso.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Actividades
introductorias

Dado que el curso tiene caracter semipresencial, esta prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.
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Presentacién Dado que el curso tiene caracter semipresencial, esta prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Estudio de casos Dado que el curso tiene caracter semipresencial, estd prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Trabajo tutelado Dado que el curso tiene caracter semipresencial, esta prevista una atencién personalizada
continuada, a lo largo de todo el desarrollo de la materia, en la plataforma virtual de la
Universidade de Vigo.

Evaluacion
Descripcién Calificacién ~ Competencias
Evaluadas
Trabajo tutelado Traduccion de paratextos [5 %]: 45 CG4 CE5
Ejercicio de traduccion de un texto promocional de un videojuego. CG7 CE40
CGll CE41
Revisién de guiones [15 %]: CGl2 CE43
Ejercicio de revision linglistica del guion de un videojuego. CE44
Restricciones por sincronia.
Traduccion de manuales [10 %]:
Ejercicio de traduccion, con especial hincapié en el uso de
terminologia especifica de plataforma.
Traduccion de ingame [15 %]:
Ejercicio de traduccidn, con especial hincapié en el manejo de
etiquetas y variables. Redaccidn de consultas al cliente.
Practica de Practica de localizacién [35 %]: 55 CG4 CE5
laboratorio Reproduccion del proceso de localizacién de un videojuego. CG7 CE40
CGll CE41
Practica de depuracion [20 %]: CG1l2 CE43
Deteccion y tipificacion de errores de localizacién de un videojuego. CE44

Otros comentarios sobre la Evaluacion

TEMPORALIZACION DEL CURSO (depende del calendario académico del curso):
Cronograma del periodo de docencia de nueve semanas:

- Semana 1: entrega de la documentacién inicial (contenidos tedricos y bibliografia adicional) y lectura de la misma,
activacion de los foros general (de seguimiento de la materia) y de resolucién de dudas

- Semana 2: sesion presencial.

Semana 3: asignacion de la actividad 1. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.
- Semana 4: asignacién de la actividad 2. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.
- Semana 5: asignacién de la actividad 3. Plazo de finalizacién previsto: 7 dias.

- Semana 6: activacion del foro de resolucién de dudas del proyecto final de la materia y asignacién de la actividad 4. Plazo
de finalizacién previsto: 14 dias.

- Semana 7: asignacién de la actividad 5. Plazo de finalizacién previsto: 14 dias.
Al término de la semana 8-9, entrega de informe de evaluacién final y post mortem de la materia.
SEGUNDA CONVOCATORIA:

En la segunda oportunidad de evaluacién, se les pedird a los alumnos que realicen y entreguen todas las actividades
propuestas para el curso y se evaluardn conforme a los criterios de evaluacién expuestos. La fecha limite para la entrega de
la segunda convocatoria se comunicara durante el curso y sera publica en FaiTIC.

Fuentes de informacion

Bibliografia Basica

O'HAGAN, M. y C. MANGIRON, Game Localization., John Benjamins., 2013
CHANDLER, H. M., The Game Localization Handbook., Charles River Media., 2012
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Bibliografia Complementaria

A bibliografia completarase na plataforma de teledocencia,

Recomendaciones
Asignaturas que contintan el temario
Practicas en Empresas/V01M079V01205

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente
Doblaje/VO1M079V01104

Localizacién de Programas Informéaticos/VO1M079V01203
Subtitulado/VO1M079V01201

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente
Aspectos Interculturales de la Traduccién Multimedia/V01M079V01102
Nuevas Tecnologias y Traduccién Multimedia/V01M079V01101

Recursos Documentales para la Traduccién Multimedia/V01M079V01103

Plan de Contingencias

Descripcion

=== MEDIDAS EXCEPCIONALES PLANIFICADAS ===

Ante la incierta e imprevisible evolucién de la alerta sanitaria provocada por la COVID- 19, la Universidad establece una
planificacién extraordinaria que se activara en el momento en que las administraciones y la propia institucién lo determinen
atendiendo a criterios de seguridad, salud y responsabilidad, y garantizando la docencia en un escenario no presencial o no
totalmente presencial. Estas medidas ya planificadas garantizan, en el momento que sea preceptivo, el desarrollo de la
docencia de una manera mas agil y eficaz al ser conocido de antemano (o con una amplia antelacién) por el alumnado y el
profesorado a través de la herramienta normalizada e institucionalizada de las guias docentes DOCNET.

Dado el caracter semipresencial del Master Universitario en Traducciéon Multimedia y que en él se viene impartiendo
docencia online sincrona y asincrona desde sus comienzos, no es necesario hacer ninglin cambio en la guia docente. En el
supuesto de que no se puedan desarrollar con normalidad las sesiones de docencia presencial previstas para la semana
08-12/03/2021, se mantendran las metodologias, contenidos, evaluacién y tutorias con la salvedad de que se realizaran con
las herramientas proporcionadas por la Universidad de Vigo (aulas y despachos virtuales, correo electrénico y Faitic). Estas
sesiones presenciales, como siempre, se grabaran y se pondran a la disposicién de todos aquellos alumnos que no puedan
acceder a ellas de manera sincrona.
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