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Titulo: La localizacion de videojuegos: caracteristicas y retos principales

Descripcion

En las ultimas décadas, la industria de entretenimiento del software digital, también
conocida como la industria de los videojuegos, se ha convertido en un fenémeno
mundial multimillonario. Los juegos cada vez gozan de mayor presencia en nuestra
vida cotidiana debido a la creciente popularidad de los juegos "casuales” y los
juegos serios, disefiados con un proposito que va mas alld del entretenimiento. La
industria de los videojuegos debe buena parte de su éxito a la localizacidn, que
permite a los desarrolladores y editores rentabilizar al maximo su inversién
distribuyendo sus productos por todo el mundo.

Esta sesion tiene como objetivo familiarizar a los participantes con la localizacion de
videojuegos. Tras proporcionar una breve panoramica de la industria de los
videojuegos y del proceso de localizacion, nos centraremos en los desafios a los que
se enfrentan los traductores de videojuegos. Analizaremos las diferentes tipologias
textuales presentes en un videojuego, asi como la terminologia y el tipo de lenguaje
asociados a los distintos componentes de un videojuego. Reflexionaremos sobre las
prioridades y las limitaciones asociadas a este tipo de traduccion y practicaremos
traduciendo distintos fragmentos de videojuegos. Se hara hincapié en aspectos
como la traduccién "a ciegas" (sin contexto), la traduccion de variables y la
creatividad.



