UNIVERSIDAD | Guias Curso:

DE GRANADA | Docentes 2021/ 2022

Fecha ultima actualizacion: 10/07/2021
Guia docente de la asignatura Fecha de aprobacion por la Comisién
Académica: 20/07/2021

Localizacion Multimedia

Master Universitario en Traduccion Profesional

) » Traduccion Audiovisual y Accesibilidad
MODULO » Traduccion Especializada con Tecnologias de la Traduccion
* Traduccion Profesional

Artes y Humanidades

CENTRO RESPONSABLE .
DEL TITULO Escuela Internacional de Posgrado
Semestre  Segundo Créditos 6 Tipo Optativa T1p9 ik Presencial
ensefianza

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES

Para seleccionar esta optativa, el estudiantado debe cursar una de estas especialidades:
Traducciéon audiovisual y accesibilidad y Traduccién Especializada con Tecnologias de la
Traduccion.

Competencia en lengua inglesa.

BREVE DESCRIPCION DE CONTENIDOS (Seglin memoria de verificacién del Master)

-Localizacion de software

-Localizacion multimedia

Herramientas para la localizacién multimedia
Caracteristicas de la traduccién multimedia
-Localizacion y postlocalizacién de videojuegos

Géneros de videojuegos
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Caracteristicas de la traduccion de videojuegos
Control de calidad y testeo
-Diserio accesible de productos multimedia

-Disefio accesible de paginas web: pautas del W3C

COMPETENCIAS

COMPETENCIAS BASICAS

» CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

* CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucion de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas
amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

» CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicacion de sus conocimientos y juicios.

* CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y
razones dltimas que las sustentan a publicos especializados y no especializados de un
modo claro y sin ambigiiedades.

» CB10 - 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.

COMPETENCIAS GENERALES

» CGO1 - adquirir conocimientos avanzados en el ambito de la Traduccién y demostrar, en
un contexto de investigacion cientifico-tecnolégico o altamente especializado, una
comprension detallada y fundamentada de los aspectos tedrico-practicos y de la
metodologia de trabajo en este campo de estudio

» CGO2 - predecir y controlar la evolucion de situaciones complejas mediante el desarrollo
de metodologias de trabajo, nuevas e innovadoras, adaptadas al ambito
cientifico/investigador, tecnoldgico o profesional de la Traduccion, en general de
caracter multidisciplinar

e CGO4 - Trabajar en equipo y liderar proyectos relacionados con la traduccion profesional
(organizar, planificar, disefiar y gestionar proyectos) que a menudo se desarrollan en un
contexto internacional y de forma virtual

e CGO5 - Revisar con rigor, controlar, evaluar y garantizar la calidad en el proceso de
traduccion, caracterizado por la presion temporal

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

 CEO01 - Ofrecer un servicio de traduccion profesional de calidad
e CE02 - Dominar la comunicacion, oral y escrita, a nivel profesional en la lengua A
(propia), B (primera lengua extranjera) y, en su caso, C (segunda lengua extranjera)
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 CE03 - Identificar las diferencias culturales en sus dimensiones socioldgicas y textuales y
su impacto en el proceso y el producto de la traduccion

» CE04 - Realizar bisquedas, con atencién a la fiabilidad de las fuentes, y gestionar la
informacion de modo eficaz y adecuado al contexto traductor.

» CE05 - Identificar y adquirir el conocimiento experto necesario para realizar tareas de
traduccion de tematica especializada

» CE06 - Perfeccionar el manejo y contribuir al desarrollo de las herramientas tecnolégicas
usadas en el ambito de la traducciéon

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

» CTo1 - Ser consciente de la importancia de la cultura de la paz y los valores democraticos

» CTO02 - Ser consciente de la importancia de una cultura de la negociacion a través de la
promocion del dialogo internacional e intercultural

» CT04 - Ser consciente de los aspectos derivados de la relacion entre lenguaje y género

 CTo5 - Ser consciente del derecho a la no discriminacién y al acceso universal al
conocimiento de las personas con discapacidad

RESULTADOS DE APRENDIZAJE (Objetivos)

RCG1, RCG2, RCG4, RCG5, RCE1, RCE2, RCE3, RCE4, RCE5, RCE6, RCT1, RCT2, RCT4, RCT5

PROGRAMA DE CONTENIDOS TEORICOS Y PRACTICOS

TEORICO

Tema 1: Conceptos basicos de la localizacion

Tema 2: Localizacion de sitios web y disefio accesible

Tema 3: Qué se localiza en una aplicaciéon

Tema 4: Formatos en la localizacion de software y herramientas para su localizacion
Tema 5: Localizacion y postlocalizacion de videojuegos

Tema 6: Traduccion de videojuegos

PRACTICO

Los temas se abordaran de forma integrada en el desarrollo de ejercicios practicos que se
realizaran alo largo de la asignatura.

BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA FUNDAMENTAL
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Bernal-Merino, Miguel A. 2015. Translation and localisation in video games : making
entertaiment software global. Nueva York-Londres: Routledge.

Dunne, KeiranJ.y Elena’S. Dunne (eds.) 2011. Translation and Localization Project Management:
The Art of the Possible. Amsterdam/Filadelfia: John Benjamins.

Esselink, Bert. 2000. A Practical Guide to Localization. Amsterdam/Filadelfia: John Benjamins.

Jiménez-Crespo, Miguel A. 2013. Translation and Web Localization. New York-London:
Routledge.

Lopez Rodriguez, Clara I. 2009. El disefio para todos y la accesibilidad universal en las
asignaturas en soporte digital. En M. Tercedor Sanchez (ed.), Materiales multimedia para todos:
inclusién y accesibilidad en educacién. Granada: Tragacanto, pp. 22-66..

Mangiron, Carme y Minako O‘Hagan. 2013. Game Localization: Translating for the Global
Entertainment Industry. Amsterdam: John Benjamins.

Méndez Gonzalez, Ramon y José Ramon Calvo-Ferrer. 2018. Videojuegos y [para]traduccion:
aproximacion a la practica localizadora. Granada: Editorial Comares.

Pym, Anthony. 2004. The Moving Text: Localization, Translation, and Distribution.
Amsterdam/Filadelfia: John Benjamins.

Tercedor Sanchez, Maribel. 2005. Aspectos culturales en la localizacién de productos multimedia.
Quaderns, revista de traduccid 12: 151-160.

https://core.ac.uk/download/pdf/13268992.pdf

World Wide Web Consortium (2018). Web Content Accesibility Guidelines
2.1. https://www.w3.org/TR/WCAG21/

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Se proporcionara en cada uno de los bloques de la asignatura.

ENLACES RECOMENDADOS

GALA (Globalization and Localization Association): http://www.gala-global.org/

World Wide Web Consortium: http://www.w3.org/

Libro blanco del desarrollo espariol de los
videojuegos: http://www.dev.org.es/images/stories/docs/LibroBlancoDEV%a2o0alta_ compr.pdf

IGDA (International Game Developers Association): https://igda.org/

METODOLOGIA DOCENTE

e MDo1 Lecciéon magistral/expositiva
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« MDo02 Sesiones de discusion y debate

» MDo03 Resolucion de problemas y estudio de casos practicos
» MDo5 Ejercicios de simulacion

e MDo06 Analisis de fuentes y documentos

e MDo07 Realizacion de trabajos en grupo

» MDo08 Realizacion de trabajos individuales

EVALUACION (instrumentos de evaluacion, criterios de evaluacion y porcentaje sobre la

calificacion final)

EVALUACION ORDINARIA

En el caso de seguir evaluacion continua (es decir, no acogimiento a la evaluacion tnica final), el
alumno debera asistir a un 80% de las clases.

La nota final de la asignatura se compendiara como sigue:

- Pruebas, ejercicios y proyectos sometidos a evaluacion continua (individual o en grupo): 30%
- Pruebas, ejercicios y proyectos sometidos a evaluacion final (individual o en grupo): 60%

- Presentaciones orales: 10%

Solo se ponderara el conjunto de la nota cuando todas sus partes hayan obtenido una nota
minima de 5 sobre 10.

Si por razones justificadas no se aplicara la evaluacion de presentaciones orales, ese 10% de la
nota se afiadira al 60% correspondiente a la evaluacion final. Para que esta medida sea de
aplicacion, a instancia del alumno, éste debera solicitarlo al profesor al comenzar la asignatura.

En caso de que, por causa sobrevenida y justificada, el alumno no pudiera asistir al menos al 80%
de las clases presenciales, la prueba de evaluacion final constituira el 100% de su nota.

Las instrucciones se proporcionaran por Google Classroom (Bloque I de la asignatura), Prado y

correo electrdnico a los estudiantes implicados, y los estudiantes entregaran los proyectos por
estos mismos medios.

EVALUACION EXTRAORDINARIA

La evaluacion consistira en:
* Prueba sobre conocimientos tedricos y competencias traductolégicas y técnicas para la
localizacion de software y sitios web. Porcentaje sobre calificacion final: 50%
* Revision comentada del proyecto individual de localizacion de videojuegos. Porcentaje
sobre calificacion final: 50%

Las instrucciones se proporcionaran por Prado y correo electronico a los estudiantes implicados.

EVALUACION UNICA FINAL
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La evaluacion de los estudiantes a quienes se les haya concedido la evaluacion tnica final
consistira en:

» Prueba sobre conocimientos tedricos y competencias traductoldgicas y técnicas para la
localizacion de software y sitios web. Porcentaje sobre calificacion final: 50%

« Proyecto de localizacion de videojuegos. Porcentaje sobre calificacion final: 50%

Las instrucciones se proporcionaran por Prado y correo electronico a los estudiantes implicados.
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