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Presentacio

En els darrers anys, el mon digital ha patit un avang sense precedents i actualment no és
estrany que els traductors es trobin amb encarrecs de traduccioé que superen les fronteres
del text i incorporen elements audiovisuals que també han de ser traduits. L'objectiu
d'aquest curs és dotar I'alumnat d'una perspectiva general sobre I'ambit del programari
d'entreteniment, fer-lo particip del procés d'adaptacié d'un videojoc i mostrar mitjancant
exemples i practiques concretes I'amplia varietat de textos i tecniques que ha de dominar
per enfrontar-se a un encarrec d'aquest tipus. A més, s'abordaran temes complementaris

com el control de qualitat i les possibilitats de treball reals.
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Competencies

La formacié es planteja sobre la base del concepte de competencia. Entenem per
competéncia el conjunt integrat i complex de coneixements, capacitats, habilitats,
destreses i comportaments laborals, considerats en un sentit molt ampli, que es posen en

joc en I'execuci6 d'una determinada activitat laboral.

Les competencies que es detallen a continuacié sén les que fonamenten el conjunt de

continguts que es presenten al curs.

e Ser capac¢ de formar part d'un equip técnic de localitzacié de videojocs com a
traductor

e Comprendre les principals caracteristigues del mercat de la localitzacié de
videojocs

e Ser capac¢ de presentar un curriculum propi per a treballar com a traductor-

localitzador multimédia
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Objectius

El curs La localizacién de videojuegos preten oferir una visié practica i general d’aquesta
modalitat de traduccié audiovisual i dotar al particiapnt dels coneixements, tecniques i
habilitats que es necessiten per fer front projectes d’aquest tipus com a traductor o técnic

de control de qualitat.

Els objectius d’aprenentatge sén:

e Coneixer les principals particularitats linglistiques dels projectes de localitzacio de
videojocs

e Coneéixer les principals particularitats técniques dels projectes de localitzacié de
videojocs

e Adquirir les competencies basiques sobre traduccié de videojocs que permetin la

participacié amb éxit en projectes de localitzacio de videojocs
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Continguts del curs

1. Perqué ens especialitzem en aquest ambit?
2. El procés de localitzacio.

3. Qué es tradueix? Exemples practics.

4. Control de qualitat

5. El curriculum d'un traductor-localitzador multimedia
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Metodologia

El curs es desenvolupara d'acord amb la metodologia de la Universitat Oberta de

Catalunya. En el curs destaquen els seglents elements metodologics:

1) Organitzacié del curs. Cada curs té delimitades les competencies prévies, les
competéncies a assolir i els objectius d’aprenentatge. Els continguts s’han elaborat sobre
la base d'aquesta informacid, per la qual cosa, els materials didactics i les activitats
d’aprenentatge plantejades son les eines fonamentals per a assolir els objectius i
competéncies del curs. En l'apartat planificaci6 de l'aprenentatge d’aquesta guia pot
consultar-se el “mapa de navegacié” del curs. S'interrelacionen objectius, continguts,
activitats i temporalitzacié, essent una eina que permetra al participant organitzar el seu
temps amb I'objectiu final de superar el curs. La temporalitzaci6 per a I'estudi es fa tenint
en compte el temps que és aconsellable dedicar a cadascuna de les activitats. Si bé és
cada persona qui acabara marcant el ritme d’estudi, el que aqui es proposa esta pensat

per a qué es pugui seguir adequadament I'avaluacié continuada que s’ha establert.

2) Acci6 de consultoria. L'aprenentatge es basa en la resolucio d’activitats i/o casos
practics que proposa el consultor o la consultora (o professors/es virtuals). El professor
consultor s'adreca als participants per orientar-los i ajudar-los en les dificultats que li
sorgeixen en el procés d’'aprenentatge, i li aporta retroalimentacié (feedback) de manera
constant. Aixi mateix, comprova que cada participant assoleix els objectius pedagogics i
desenvolupa les competéncies professionals previstes i definides a la guia
d’aprenentatge. Fa I'avaluacio formativa i personalitzada del participant segons la previsio

del curs.

3) Avaluaci6 continuada de I'aprenentatge. Les competéncies del curs s'assoleixen a
partir del plantejament per part del consultor d’exercicis o activitats d’aprenentatge
adaptats a les caracteristiques del curs. Les activitats es basaran en l'aplicacié dels
coneixements a situacions concretes d’un lloc de treball. Les activitats proposades seran

avaluades de manera que suposen una avaluacio formativa per al participant.
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4) Material didactic. Els i les participants disposen de material didactic especific, i de
materials de consulta i orientacions tecniques proposades pel consultor/a. Es recomana la
lectura dels materials didactics com a base de I'aprenentatge i de l'assoliment de
competéncies especifiqgues. Amb tot, el/la consultor/a és qui orientara sobre la lectura dels
materials didactics i el procediment més adequat per a resoldre els problemes o casos
que es proposin.
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Planificacio de I'aprenentatge
Objectius Continguts Materials Activitats Temps
Unitat 1
e  Tenir una visio general de Historia del videojoc, Teoria
I'estat actual de la industria dispositius, plataformes, 1. Una mica de historia Setmana 1

dels videojocs

e  Conéixer els diferents
dispositius i plataformes
existents a l'actualitat

e  Ser capag de classificar un
videojoc d'acord al seu
génere

e  Coneixer el procés de

creaci6 d'un videojoc

géneres i procés de creacio

2. Dispositius i plataformes
3. Generes
4. El procés de creaci6 d'un videojoc

Lectura dels materials

Debat

El traductor a la inddstria dels
videojocs r en la industria de
los videojocs

10 hores aprox.

e  Coneixer el procés de

localitzacié d'un videojoc

®  Reconeixer els diferents

tipus i models de localitzacié

® Diferenciar les fases de

localitzacié d'un videojoc.

Tipus, models i fases del

procés de localitzacio

Unitat 2

1. Tipus de localitzaci6
2. Models de localizacio6
3. Les fases del procés de localitzacio

Teoria
Lectura dels materials

Practica

Cer ca d’'empreses
desenvolupadores i de
localitzaci6 i control de
qualitat

Setmana 2

12 hores aprox.
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e  Coneixer el tipus de textos
gue composen un videojoc

e  Coneixer les especialitats de
traduccié que es necessiten

per a localitzar un videojoc

Continguts localitzables

Dificultats, restriccions,
estrategies i creativitat

Unitat 3

1. Qué es tradueix?
1.1. Continguts localitzables en hardware
1.2 Manuals i guies oficials
1.4 Lloc web
1.5 Textos publicitaris
1.6 Gesti6 de comunitat
1.7 Atencio6 al client

2. Dificultats i restriccions
2.1 Problemes linguistics
2.2 Problemes culturals
2.3 Problemes contextuals
2.4 Problemes técnics

3. Estratégies

4. Creativitat

Teoria
Lectura de los materials

Practica
Traducci6 de diferents
continguts localitzables

Setmana 3

14 hores aprox.

e  Coneixer el procés de prova

d’'un videojoc

e Coneixer els agents que

participen

e Classificar errors segons

tipus.
e  Adoptar una actitud

emprenedora.

e  Ser capag de respondre a

les expectatives d’'un

possible client davant una

oferta de feina

e  Coneixer els medis

disponibles per adquirir

experiéncia.

El procés de prova: tipus,
agents, tipus i informes d
‘errors

Analisis DAFO, consells per
redactar una bona carta de
presentacio, adquisicié de
experiencia

Unitat 4

1. Que es la fase de realitzacié de proves?
2. Tipus

3. Agents

4. El procés

5. Tipus de errors

6. Informes de errors

Unitat 5

1. Analisis DAFO

2. Consells per redactar una bona carta de
presentacio

3. Adquisicié d’experiéncia

Teoria
Lectura de los materials

Practica

Elaboracié d’'informes
d’errors

Elaboraci6 d’'estrategia i carta
de presentacié

Setmana 4

14 hores aprox.
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Activitats

El consultor proposara 5 activitats, la resolucié de les quals permetran seguir I'avaluacio
continuada del curs. Aquestes activitats s’han de lliurar puntualment dins els periodes
establerts pel/per la consultor/a. La puntualitat en el lliurament de les activitats és

determinant per anar avancant el curs amb solvéncia.

Activitat 1:

Debat sobre el paper del traductor en la indUstria dels videojocs.

Activitat 2:

Cerca d'empreses desenvolupadores de videojocs o de localitzacio i control de qualitat.

Activitat 3
Traduccio de diferents continguts localitzables.

Activitat 4

Elaboracio d'informes d'errors.

Activitat 5

Elaboraci6 d'estratégia professional i carta de presentacio.
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Avaluacio

La metodologia de treball que se segueix és l'avaluacié continuada. L’avaluacio

continuada ofereix molts avantatges en un entorn no presencial d’aprenentatge:

e Permet establir un ritme de seguiment i treball constant necessari per a I'aprenentatge
de qualsevol contingut. El fet d’anar avancant progressivament en I'estudi, treball i
assimilacio de cada contingut contribueix a arribar, d’'una manera més fluida, a

I'assoliment final d’'uns bons coneixements.

e Permet a cada persona ponderar el seu grau d'assimilacid del contingut que va
treballant mitjancant I'activitat, a I'hora que pot posar de relleu dubtes que I'estudi

individual havia pogut fer passar inadvertits.

e Permet al/ a la consultor/a valorar si la persona té o no assolits els conceptes treballats
en cada una de les activitats proposades. Les activitats d’avaluacié continuada tenen
com a objectiu que l'alumne faci uns exercicis practics que il-lustrin si és capa¢ de
portar a la practica els conceptes que ha anat estudiant. Es clar que el seu seguiment
requereix un esfor¢ perd és del tot recomanable el seu seguiment i constitueix un

factor clau per a I'assoliment amb éxit dels objectius docents.

L'avaluacié continuada es basa en el desenvolupament de les activitats, casos practics,
exercicis i/o debats que es porten a terme durant curs i que els consultors i les consultores

avaluen.

Els enunciats de les activitats de l'avaluacié continuada s6n penjats en el Tauler del
professor de l'aula. L'avaluacié continua consta de quatre activitats. Cal seguir les
indicacions i consells addicionals sobre el format i I'estructura en qué s’han de resoldre les
acivitats plantejades. També és possible que alguna de les activitats consisteixi en un

debat, on el consultors i consultores valoraran les aportacions i I'esfor¢ per participar-hi.

Lliurament de les activitats

L’estudiant fara arribar les activitats resoltes, a través d'un fitxer adjunt, a través de la

buastia de Practiques de I'aula que trobareu a I'apartat d’Avaluacié, —i en la qual I'accés de
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lectura és exclusiu del professorat . Aquest espai €s exclusiu de lliurament, NO és I'espai
indicat per a resoldre dubtes amb el/la consultor/a. Per a resoldre dubtes podeu enviar un
missatge al seu correu personal. Les activitats d’avaluacié continuada sén personals i la
seva resolucid és individual, a menys que es tracti d’'una activitat de grup i aixi ho indiqui
el consultor/a. Aixd no és obstacle per a qué es doni una fase prévia de discussié del
contingut de l'activitat a nivell de grup, pero exigeix el lliurament d’una activitat individual i
diferenciada. EIl lliurament d'una activitat copiada o duplicada d'una altra persona
pertanyent al mateix grup o a un altre comportara la consideracié de I'activitat com a no

presentada per a totes les persones implicades.

Qualificacié
Cadascuna de les activitats del curs és avaluada a partir dels seglients parametres:

A: Qualificacié molt bona

B: Qualificacié bona

C: Qualificaci6 baixa

D: Qualificacio molt baixa

N: No s’emet qualificacid, perqué no s’ha presentat I'activitat o no s’ha participat.

Mitjangant el registre de I'avaluacioé continuada, accedireu a la nota de les activitats del
curs. Les qualificacions seran introduides en el termini aproximat d’una setmana des del
tancament del termini de lliurament de l'activitat corresponent. El/la consultor/a informara
al tauler de la seva publicacié i podra proposar un guié de solucions o els errors més

frequients que s’hagin detectat en la tasca de correccio de les activitats lliurades.
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Eines disponibles a l'aula

Les funcionalitats de les eines disponibles a I'aula son les seguents:

Espai comunicacio:
La interacci6 dels/de les consultors/es amb els/les estudiants es donara, de manera

orientativa, seguint aquestes pautes:

Tauler del/ de la professor/a:

Es l'espai basic de comunicacié del/de la consultor/a amb els/les estudiants, de visita

imprescindible per al seguiment del curs. S’hi podran trobar, principalment, les segiients

informacions:

- Missatge de presentacié dels i les consultors/es i de benvinguda.

- Guia d'aprenentatge.

- Planificacio temporal del curs.

- Especificacio de les activitats a realitzar per tal de seguir I'avaluacié continuada
(incloent dates de tramesa, etc.).

- Notes varies referents al seguiment del curs.

- Posada en comu de respostes a dubtes particulars que es considerin d’interés general

per al grup.

Debat:

En aquest espai s’hi podran realitzar debats, sempre iniciats pel/per la consultor/a.
Aquests poden formar part de l'avaluacié continuada o bé, eventualment, es poden
proposar sense que s'incloguin en l'avaluacid. S'espera la participacié activa de les

persones participants en el curs.

Forum:
Aquest és un espai de comunicacio informal obert a les iniciatives tant de consultors/es
com dels propis i propies estudiants. Per exemple:

- Missatge de presentacio dels i les estudiants.
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- Problemes sobre temes de configuracié i funcionament de I'entorn de l'aula, que
poden ser resolts entre els propis i propies estudiants i, en ocasions, pel consultor o la
consultora.

- Shi poden plantejar dubtes, comentaris i questions referides als continguts de
l'assignatura que els/les estudiants vulguin compartir amb la resta de participants.

- Explicitacié d’inquietuds respecte a la nova experiéncia que suposa estudiar a una
universitat virtual.

- Comentaris sobre temes de caracter professional, sobre el funcionament dels moduls i
les proves d’avaluacio continuada, entre altres.

- Permet proposar temes d'actualitat relacionats amb els moduls i que es vulguin
plantejar com a debat (adreces d’Internet, noticies de premsa, articles, etc.).

- Comentaris sobre la marxa del curs.

- Comentaris, observacio6 d’errades i suggeriments sobre els materials dels moduls.

- | qualsevol altra cosa a iniciativa dels i de les alumnes.

Espai de planificacio:

En aquest espai es pot trobar el calendari del curs.

Espai de recursos:
En aquest espai s'inclou el material didactic, la guia d’aprenentatge i altres recursos de
consulta. Tanmateix s'inclouen diferents fonts d’informacié que es poden utilitzar durant el

curs com a material complementari, a requeriment dels consultors/es.

Espai d’avaluacio:
En aquest espai trobareu la bustia de Practiques, on enviareu les vostres activitats i des
d'on, també, podreu accedir al vostre registre de qualificacions aixi com el vostre

Expedient académic.
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