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Breve descriptor:

La asignatura abarca la localizacion de videojuegos como tarea profesional desde la perspectiva
de sus principales agentes, perfiles y funciones, asi como la actualidad y evolucion de esta
industria en auge. Proporciona los fundamentos tedricos y metodoldgicos de la localizacion de
videojuegos en relacién con sus prioridades y restricciones para diferentes plataformas, el
control y aseguramiento de la calidad y la traduccion automatica y posedicion en este ambito.
Desarrolla ademas las destrezas y competencias de los estudiantes en esta disciplina como
accion formativa necesaria ante su promocion y salida al mercado profesional de la localizacion
de videojuegos.

Requisitos:

Objetivos:

La materia permite adquirir las destrezas y competencias necesarias para acometer la localizacion de
videojuegos para diversos géneros, dispositivos y plataformas en las modalidades de localizacion
mas actuales. En concreto, con esta materia se pretende alcanzar los resultados siguientes:

= Obtener un alto grado de especializacion en el ambito de la localizacion de videojuegos.

= Aprender procedimientos y técnicas generales y especializadas de esta modalidad de
localizacion, partiendo de sus bases teoricas y aplicando conceptos técnicos.

= Adquirir destrezas suficientes en el manejo de las herramientas informaticas que el traductor
de videojuegos emplea en su labor profesional.

COMPETENCIAS

Generales:

CGO1 - Adquirir conocimientos avanzados en el ambito de la Traduccidon y demostrar, en un contexto
profesional o altamente especializado, una comprension detallada y fundamentada de los aspectos teorico-
practicos y de la metodologia de trabajo en este campo de estudio.

CGO02 - Adquirir conocimientos en modalidad de autoaprendizaje.

CGO3 - Predecir y controlar la evolucion de situaciones complejas mediante el desarrollo de metodologias de
trabajo, nuevas e innovadoras, adaptadas al ambito tecnoldgico o profesional de la Traduccion, en general de
caracter multidisciplinar.
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CGO04 - Desarrollar la autonomia suficiente para participar en proyectos profesionales, académicos y de
innovacion en el ambito de la Traduccion.

CGOS - Coordinar y desarrollar equipos de trabajo.

CGO7 - Revisar con rigor, controlar, evaluar y garantizar los niveles de calidad exigibles en el &mbito
profesional en el proceso de traduccion.

Transversales:

T1 - Alcanzar un amplio entramado de referencias culturales y saber usar informacion sobre convenciones
locales, normas de comportamiento y sistemas de valores propios de las culturas de origen y destino en el
marco de la comunicacion intercultural y plurilingiie.

T2 - Ser capaz de evaluar con profundidad la validez del trabajo realizado, en particular en situaciones y
ambitos de caracter profesional

T3 - Analizar necesidades profesionales especificas para tomar decisiones complejas. T4 - Planificar el
propio trabajo y el trabajo en equipo de caracter multidisciplinar para aportar soluciones nuevas e
innovadoras, siguiendo criterios y métodos de caracter eminentemente profesional. TS - Demostrar
iniciativa en la generacion de nuevas ideas, autoconfianza y espiritu emprendedor en el trabajo realizado.
Saber aplicar los conocimientos adquiridos a la practica de modo auténomo. T6 - Desarrollar y exponer
razonamientos criticos y de negociacion ante problemas complejos para la obtencion de resultados por
convencimiento.

T7 - Adaptarse con agilidad y autonomia a nuevos problemas y situaciones, y mas especificamente a
aquellos relacionados con la vida profesional.

T8 - Desarrollar una conciencia social ligada al concepto de igualdad de oportunidades tanto respecto del
individuo como del género. Ser sensible a la diversidad y la multiculturalidad.

T9 - Comunicar adecuadamente con clientes, proveedores y equipos de trabajo.

T10 - Trabajar en situaciones de presion.

Especificas:

CEO1 - Ofrecer un servicio de traduccion profesional de calidad, trazable y medible, tomando las decisiones
metodologicas, procedimentales y técnicas apropiadas en funcion de las caracteristicas de los proyectos de
traduccion.

CEOQ2 - Alcanzar el manejo y contribuir al desarrollo de las herramientas tecnologicas usadas en el ambito
de la traduccion, incluido el tratamiento de texto y de imagen para profesionales de este ambito. CE03 -
Realizar busquedas, con atencion a la fiabilidad de las fuentes, y gestionar la informacion de modo eficaz y
adecuado al contexto profesional traductor y en la investigacion e innovacion en traduccion CE04 -
Identificar, adquirir y desarrollar las técnicas y el conocimiento experto necesario para realizar tareas de
traduccion audiovisual en un contexto profesional

CEO05 - Adquirir capacidades de gestion y direccion de personas, recursos y proyectos. CEQ6 - Identificar,
analizar y solucionar dificultades conceptuales, metodoldgicas y practicas en el proceso traductor en el
ambito de las tecnologias aplicadas a la traduccion.

CEOQ7 - Identificar, adquirir y desarrollar las técnicas y el conocimiento experto necesario para realizar
tareas de localizacion en un contexto profesional.

CE13 - Poner en practica técnicas y habilidades profesionales de las distintas modalidades del ambito de la
localizacion, en concreto las relacionadas con localizacion de videojuegos, sitios y contenido web, software
y aplicaciones moviles.

CE15 - Conocer y manejar sin fisuras las principales herramientas informaticas profesionales del campo de
la localizacion de sitios y contenido web, software y aplicaciones moviles.

Otras:
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Contenidos tematicos:

- Introduccion a la industria de la localizacion de videojuegos y perspectivas de evolucion.
- La localizacion de videojuegos profesional: principales agentes, perfiles y funciones.

- Clasificaciones de videojuegos: edad, géneros y plataformas.

- Metodologia de la localizacion de videojuegos.

- Localizacion de componentes.

- Aseguramiento de la calidad: categorizacion de errores, herramientas y procesos.

- Accesibilidad en la localizacion de videojuegos.

- Estrategias y herramientas para la posedicion.

- Gestion de proyectos de localizacion de videojuegos.

- Orientacidn y promocion profesional.

ACTIVIDADES DOCENTES

Clases tedricas: 15 h.

Clases practicas: 20 h.

Trabajos de campo:

Practicas clinicas:

Laboratorios: 7,5 h.

Exposiciones:

Presentaciones:

Otras actividades: Tutorias personales, a peticion del estudiante: 5 h.
TOTAL: 45 h. lectivas.

Evaluacion:

- Apreciacion global del profesor: 10 %
- Evaluacion continua (actividades de aprendizaje, trabajos, proyectos y casos): 50 %
- Prueba final presencial (examen de traduccion inglés-espafiol): 40 %

Nota 1: Las calificaciones se calculan a la décima de punto.

Nota 2: Todas las entregas son obligatorias. Por otra parte, la evaluacion continua comprende
tanto estos trabajos como la participacion en clase, sesiones no presenciales, foros, glosarios,
chats, trabajos en equipo, etc. Estas actividades también se consideran lectivas y contribuyen
al trabajo y aprendizaje comun, por lo que son susceptibles de ser evaluadas de la misma
forma que las entregas obligatorias.

Nota 3: Los trabajos an6nimos, entregados fuera de plazo o que puedan ser considerados
irregulares por motivo de plagio, copia o suplantacion de identidad) recibirdn una
calificacion de cero.

Nota 4: La mera asistencia a clase no constituye por si sola participacion.
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Otra informacion relevante:

- Ademas del contacto personal en el centro de estudios, se emplearan las distintas herramientas y plataformas
TIC ya existentes —y cualesquiera otras que pudieran arbitrarse— como canal de comunicacion entre los
estudiantes y el profesor. Tales herramientas serviran para dar avisos, concertar tutorias y revisiones de
trabajos y pruebas, asi como para notificar todo tipo de cuestiones relacionadas con la asignatura. Es, por
tanto, absolutamente indispensable que el estudiante haga uso con asiduidad de esas herramientas. Por otro
lado, el estudiante debe poseer una buena conexion a internet y una direccion de correo electronico (de
estructura profesional) que debera consultar diariamente. En este sentido, sera indispensable el uso de la
direccion electronica de la UCM o la UAM, que sera la direccion principal de comunicacion.

- Resulta particularmente recomendable que el estudiante acuda a clase con su ordenador portatil y el software
de trabajo que el profesor recomiende.

- El horario de atencion al estudiante se facilitara al comenzar las clases. Es aconsejable, no obstante, escribir
al profesor con antelacion suficiente (unas 48 horas) siempre que se desee concertar una cita.
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