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LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS

Del concepto inicial al testing final

Dictado por Vanesa Alvarez Ortiz

Fecha: 06 de Julio
Duracion: 4 semanas

Modalidad: A distancia — Incluye encuentros virtuales a través de Zoom (quedaran grabados
para quienes no puedan asistir)

Objetivos del curso: Que los participantes se interioricen en el mundo de la localizacién de
videojuegos desde una perspectiva actual e integral que los ayude a ingresar al mercado
laboral. Que puedan realizar la localizaciéon completa de un videojuego y su correspondiente
testing teniendo en cuenta los parametros técnicos, estilisticos y creativos estandares del
area.

Destinatarios: Traductores profesionales que deseen incursionar en esta especializacion y
estudiantes avanzados de traduccion a los que les interese al tema.

Idiomas: El taller se dictard en espanol. Sin embargo, incluye bibliografia en inglés y en
espanol, y los ejercicios son en la misma combinacion de idiomas.

Contenido:

1. La industria de los videojuegos en Argentina y el mundo.
a. Caracteristicas del mercado local y extranjero
b. Descripcion de servicios: localizacion, subtitulado, doblaje, redaccion y testing.
c. Materiales susceptibles de traduccion, formatos y programas

d. Internacionalizacion y localization kits
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e.

Primera practica creativa

2. El proceso de localizacién desde el concepto del juego hasta la versidn final

d.

b.

Localizacion: limitacién de caracteres, titulos, graficas, segmentacion de lineas.

Subtitulado: parametros basicos, programas, diferencias con el subtitulado
cinematografico

Doblaje: formatos, limitaciones.

. Redaccion: tipos de textos, transcreacion.

Testing: lingtiistico, cultural, estético y funcional.

Practica de subtitulado y doblaje

3. Dificultades en la localizacién y problematicas actuales

g.

. Técnicas y culturales

Lenguaje de los videojuegos

Errores frecuentes

. Accesibilidad a los videojuegos

La gamificacidn como herramienta en diversas areas
Género y videojuegos

Practica

4. Ingreso al mercado laboral

a.

b.

Pruebas de traduccion
Agencias, publishers y desarrolladores

Curriculum del localizador

. Recomendaciones y consejos

Entrega del proyecto final
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f. Proyecto final: proceso completo de localizacion y testing de un pequefio
videojuego (1500 palabras)

Metodologia:

Se abordaran las distintas disciplinas necesarias para localizar videojuegos, el estado actual
de la industria en Argentina y el mundo, y otras problematicas y temas relevantes para los
localizadores. Los participantes tendran acceso a guias y consignas de cada uno de los
mddulos del plan en la plataforma de la AATI, y a clases virtuales donde se explicara y
ahondard en el contenido de cada mddulo. Cada uno de los mddulos tiene su respectivo
ejercicio, y se prevé la realizacion de un proyecto final: la localizacién de un videojuego
completo de alrededor de 1500 palabras y su correspondiente testing. Este proyecto final se
realizara durante la semana 4 y 5, de ser necesario. Es indispensable completarlos todos los
trabajos para acceder al certificado.

Se dictard una clase por semana los sabados, que tendra una duracién de 1:30 horas
aproximadamente. La plataforma para el dictado de las clases serd Zoom (u otra plataforma
similar en caso de ser necesario). El envio de las traducciones a la profesora se realizara por
correo electrénico, y se hara una devolucion general en la clase virtual siguiente.
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