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L’enseignement mixte au service de la
traduction multimédia

Pascaline Merten

Haute Ecole de Bruxelles — Institut supérieur de traducteurs et inferprétes

TRALOGY | - Session 3
Date d'intervention : 03,/03/2011

Technology has transformed the field of professional translation; but it has also
changed the way teachers teach.

1. Professional context:

Two aspects gain in prominence, namely the development of the Internet and,
as a consequence, the phenomenon of relocation and globalization, and the
change in the nature of the materials to be translated: from paper to file, from
translation to localisation.

2. Working conditions:

The translation team work over the Internet and there are even collaborative
tools that are now developed on the model of wikis. The most recent phenom-
enon, in parallel with the development of social networks is the emergence of
crowdsourcing and other practices such as fan subbing, fan dubbing or rom
hacking.

3. Contents

The translator is now faced with a wide variety of contents: not only text,
but also web pages, software interfaces and more and more multimedia:
films, video games, audio sequences, Flash animations etc. The communica-
tions strategies are as diverse as the media: web pages or software locali-
sation, subtitling, translation for voice-over, reversioning, game localisa-
tion. It also poses interesting linguistic questions: you don’t translate the
same way for an oral communication and for a textual communication.
4. Translation tasks

The job of the translation has become more and more technical. It may even
include CAP tasks, testing tasks and job management tasks.

5. Educational context

New paradigms have emerged in education: traditionally teachers teach in a face-
to-face situation. With the development of ICTs, e-learning and blended learning
are more and more used. In the so-called constructivist approach, training is mov-
ing away from a prescriptive teacher-centred transmissionist model to one which
focuses on learners who construct knowledge (Kiraly 2000, O’Hagan 2008).
While traditional face-to-face educational models stills remains interesting in some
domainsandinsomeeducationalsituations,theuse ofICTand ofe-learningorblended
learning models may address the difficulties of the new areas of translation as the
localisation of multimedia e-contents, project management or the use of CAT tools.
Examples will be taken from the educational scenarios and from the materi-
als developed in the eCoLoMedia project (http://ecolomedia.uni-saarland.de/
fr/projet.html), which aims to develop a curriculum (courses and exercises) to
teach multimedia e-contents localisation.
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1. Les évolutions techniques et professionnelles
de la traduction

1.1 Contexte professionnel

Les nouvelles technologies n‘ont cessé, depuis l'avénement de la micro-informatique au
milieu des années quatre-vingts, de modifier les activités professionnelles, celle du chirurgien,
de l'architecte, comme celle de I'enseighant ou du traducteur.

Les objets a traduire sont devenus numériques : ce n’est plus seulement un contenu cognitif
qu’il faut transmettre, c’est un objet numérique qui doit étre adapté. Et dés lors, le document qui
n‘a longtemps été pergu que sous sa forme textuelle est devenu multimédia, intégrant le son,
I'image, I'image animée. C’est peu de dire que la tache du traducteur s’est « technicisée » : sa
tache s’est démultipliée et elle s’est aussi ouverte a d’autres modes de communication voire a la
multimodalité de la communication.

Parallelement, les outils du traducteur se sont numérisés : le traducteur emploie son
traitement de texte, le dictionnaire s’est fait électronique, son expérience est ebnregistrée dans
une mémoire de traduction. Des mémoires de traduction... Grace aux télécommunications, les
équipes de traducteurs se sont faites virtuelles : nul besoin de faire venir un traducteur tchéque
puisqu’il peut travailler a distance.

1.2 Travail collaboratif et distribué

La maniéere de travailler a également été profondément modifiée par les TICs. La traduction
est une profession qui se préte particulierement au télétravail. L'administration wallonne qui
promeut le télétravail I'expérimente d’abord auprés des traducteurs. Ces traducteurs - qui sont
souvent des traductrices - se prétent volontiers au jeu, a temps partiel pour garder le nécessaire
et social contact avec ses colléegues, jeu qui — moyennant une solide organisation, évite bien des
embouteillages et facilite I'organisation des horaires familiaux.

Mais on assiste aussi a la délocalisation du travail et a la création d’équipes virtuelles. Il ne
sera plus nécessaire de rassembler en un lieu géographique toute I’équipe de localisation d’un
logiciel ou d’un site web. Ceci ouvre la question des tarifs pratiqués dans différents pays et/ou
selon la langue, mais ce n’est pas |'objet de cet apercu.

Une nouvelle tendance venue des réseaux sociaux touche la traduction, et en particulier les
mondes quelque peu paralléles de I'adaptation des jeux vidéo et des séries TV : le crowdsourcing.
Les versions francaises de certaines pages de Wikipedia et d’autres sites sont le résultat de telles
traductions collaboratives et bénévoles. On ne peut certes nier les problémes ou le modéle
économique sous-jacent. Bien des entreprises récupéerent a leur profit la bonne volonté des
traducteurs bénévoles. Une entreprise de télécommunications belge importante a récemment
lancé un concours ou il était demandé aux internautes de proposer leur propre vidéo de promotion.
Le gagnant verrait sa vidéo utilisée par la société en question, qui faisait ainsi d’une pierre deux
coups : attirer un nombre important de clients potentiels et s’offrir une campagne publicitaire a
moindre co(t.

Le crowdsourcing peut exaspérer ou inquiéter. Et les sous-titreurs professionnels ne manquent
pas de stigmatiser les erreurs de traduction ou de synchronisation des séries traduites par des
traducteurs amateurs. Ils peuvent aussi s‘inquiéter a juste titre de I'impact économique que

L'ENSEIGNEMENT MIXTE AU SERVICE DE LA TRADUCTION MULTIMEDIA - PASCALINE MERTEN



TRALOGY | - ANTICIPER LES TECHNOLOGIES POUR LA TRADUCTION

de telles pratiques peuvent avoir : pourquoi des entreprises paieraient-elles cher ce qu’elles
peuvent avoir gratuitement ? D’autant qu’a coté de traductions grossiéres, le monde du logiciel
libre propose des logiciels remarquablement localisés.

Mais apres tout, peut-étre le développement de ce modele ne fait-il que démontrer la nécessité
de la traduction... Et comme pour la traduction automatique, on peut penser que dans certains
cas, c’est la traduction bénévole ou pas de traduction.

Mais, ce qui intéressera davantage le traducteur que I'économiste c’est I’émergence, au sein
de la traduction bénévole, de nouvelles tendances ou de nouvelles normes.

Le sous-titrage bénévole (ou sauvage) de séries s’appelle en anglais le fan-subbing'. Diaz
Cintas et Munoz Sanchez (2006) ont montré comment cette pratique moins réglementée que le
sous-titrage officiel débouche sur des pratiques étonnantes, amusantes, et qui ouvrent peut-étre
de nouvelles perspectives. Si le sous-titreur « sérieux » cache en général son ego derriere un
langage de bon aloi, le fan-subber n’hésitera pas a s’exprimer librement, en couleurs, en variant
le graphisme, en plagant ses sous-titres en haut de I'image, en égayant |I'image d’'onomatopées
qui rapprochent I'image d’une planche de bande dessinée ou de lettres de sang qui viennent
dégouliner sur la scéne de crime. La situation hors norme du fan-subber lui ouvre des perspectives
créatrices intéressantes, méme si on ne souhaite pas les voir se multiplier dans n‘importe quel
contexte.

Les jeux vidéo également connaissent cette pratique, connue sous le nom anglais de
rom-hacking.

1.3 Nouveaux outils

Bien des intervenants abordent ici I'emploi des outils nés de la numérisation des textes et de
I'automatisation du travail. Dés 1949, Weaver imaginait traduire automatiquement. Depuis, on est
depuis passé de l'idée du remplacement de I'homme par la machine a I'idée d’une collaboration.
Et le traducteur ne se plaint pas de voir la machine |'aider a traduire les termes spécialisés ou a
lui restituer des segments de texte déja traduits. Le fait d’avoir des corpus de textes numérisés
en versions multilingues a permis le développement des mémoires de traduction, des corpus
paralléles, de la TA statistique (comme celle proposée par Google). Pour un traducteur, accéder
a la base de textes juridiques multilingue Eur-Lex et trouver comment une expression, un terme
a été préalablement adapté, de facon tout a fait officielle est tout simplement prodigieux.

Qu’on le veuille ou non, la TA fait son chemin. Et si elle restera inutile pour le traducteur
littéraire, le principe de fonctionnement d’un outil comme Google Translate la rend incontournable

Le danger sera le manque d’esprit critique, mais que ce soit la traduction proposée par
Google Translate ou la premiére traduction que |'on trouve dans un dictionnaire ou une base
terminologique, si I'on ne comprend pas ce que |'on traduit ou que I'on ne confronte pas ses
sources, on risque de commettre un contre-sens.

La saisie d’écran ci-dessous illustre ce double phénomeéne : d’une part Google Translate
a correctement traduit un segment - et pour cause puisqu’il existait sur Internet un manuel
qguasi identique a celui qui est en cours de traduction ; d’autre part il donne une traduction
comiquement incorrecte du « PC tablet ».

(1) A I'origine, le fan-subbing s’exercait sur les séries japonaises non disponibles a I'étranger. Aujourd’hui, le terme s'est étendu a la
traduction non officielle et non commerciale de toute production audiovisuelle par des amateurs.
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Projet 1_Archos_EN-FR.Google Translate - Résultats de |a traduction

-~ X -~ 7
s Paramétres du projes.. | 15 B B | @ 1@ @@
Minimum system requirements ) Aucune base teminclogiaue ouverte
| Minimum system requirements Configuration minimale requise TC
, Minimum system requirements Configuration minimale requise
Projet 1_Archos_EN-FR (MT du projet) 10/02/201116:0246 HOTYAT\Caline
Frojet 1_Archos_EN-FR.Google Translate - Résultats de |2 traduction | Recherche contextuelle | Commentaires |(i) Messages (1) i i Recherche dans |z base

ARCHOSS_Spec_EN.him.sdbiff [Traduction]* | ARCHOS10_Spec_EN.him sdlxiiff [Traduction]*

“r >
159 Scalability ‘5l Evoutiviig TC+
« Device automatically downioads latest firmware updates when the WiFi connection is activated|[Jil+ Updates can alsc be # [AT ] Latablette charge automatiquement les mises A jour quand la connexion WIF] est activée [ - Les mises 4 jour peuvent | TC+
160 downloaded at www.archos.com and updated via USB mass storage également &tre téléchargées sur www.archos.com et Ia tablette mise & jour par fintermédiaire d'un périphérique de
stockage de masse USB
161 Dimensions & weight W58 Dimensions et poids T+
162 - 270 x 150 x 12 mm [ - 480 grams. ‘o5l - 270 x 150 x 12 mm [ - 480 grammes T+
163 Minimum System requirements /Al Configuration minimale requisd TC+
164 - Microsoft® Windows® XP, Vista, 7 or higher [ - Macj - Linux [l - USB 2.0 interface Jo S () - Microsoft ® Windows ® XP, Vista, 7 ou supérieur [J - Mac [ - Linux [ - Interface USB 2.0 T+
165 Package includes # [AT ] Inclus dans Ia boite TC+
/ARCHOS 108 1 internet tablet Zl, Standard USB cable, Quick Start Guide (QSG), legal and safety notice, power # [T ] [Epinternet comprimé 14 ARCHOS 10, 1 cible USB standard, 1 guide de démarrage rapide (QSG), et de sécurité, | TC+
charger. Iavis juridique, 1 cerdon d'alimentation.

SDL Studio

Mais a coté des outils d’aide a la traduction (outils terminologiques, mémoires de traduction,
traduction automatique, outils de localisation), le traducteur doit parfois utiliser des outils qui
I'aideront a localiser des fichiers particuliers (un logiciel graphique pour adapter une image),
I’'application native d’un fichier particulier ou des outils de gestion de projet (ce peut étre Excel
comme un outil spécialisé).

La virtualisation touche aussi les outils d’aide a la traduction. Il se développe des outils en
ligne et I'on peut désormais traduire « dans le nuage ». Le logiciel Wordbee par exemple, ne
s’installe pas en local mais s’utilise a distance pour traduire et gérer ses projets de traduction.

() www.wordbee-translator.com/a/isti/Document/DocumentEditorPopup.aspxfx= eZ21g32 TKbR4FNHKLY Qv g BwgEsEnBqd QhvXMawZ BB edce Jg67 Ccbiw5YajlhlS8oduREP
wvg_course_EN_partl.xml - English into French - [ || Translation Finder 0 -
A save 3 Refresh Z, Preview B, Check W Spellcheck | all Statistics | g Find/Replace Page: 1 /18 || Memories Dicticnaries -
£4E Copy all () Insert character St: Preferences Google | 7
Segment 5 - Paragraph = Search Phrases (0)
> )

o T — 4l 2| Terms (2) More (15)
2 Daniel Zielinski Daniel Zielinski |:| Add new  Resources L
— Al =W RESOU 1= =
/9 r
3 d.zielinski@mx.uni-saarland.de d.zielinski@mx.uni-saarland.de 1 (99%)
v [© Localisation kits
e Exercises Exercices Kits de localisation
4 =
b
5 As a complement to the videogame localisation Pour compléter le cours, le site propose des
v course, exercises and localisation kits are exercices et des kits de localisation de jeux — 2 (93%_)
provided. vidéo. Exercises i
5-2 These illustrate the theoretical aspects of this These illustrate the theoretical aspects of this T L O -
v course while enabling you to practise the course while enabling you to practise the
localisation of videogame files using different  Localisation of videogame files using different All| Segment | Add | ?
source materials, source languages and tasks. source materials, source Langues : and tasks.
= —

Wordbee-Translator.com

1.4 Nouveaux contenus et multimédia

Cette numérisation va de pair avec une multiplication des médias et des modes de
communication. Si I'on compare ce que I'on traduisait il y a trente ans et aujourd’hui, le constat
est clair : le texte est certes toujours présent, mais il est émaillé de graphiques, d'illustrations ;
il est devenu page web animée de scripts et d’animations Flash ; le traducteur est confronté a la
localisation de logiciels ou de jeux vidéos.
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Des logiciels spécialisés permettent au traducteur de saisir les sous-titres et de les synchroniser,
comme Spot, illustré ci-dessous :

— e ——
B Spot 43 Demo - DAUSERS\CALINE\DOCUMENTS\ HIOTVATEL sERVER\ECOL@MEDIA\MATERIALS\WDEO\FR_LEANDRI\LEANDRI_E_-:-E'-l-ﬂ-

File Edit Subtitle Cues Video Tools Checks Help

TP-HER L@ D@SE EBEEEF R ERE = O
= 16

Default - Arial -~ Regular ~ 5700 ~  French -

00:01:25:11

A

What happens What happens

if we add oil to the mix? if we add oil to the mix?

4 b B [ M v — v 5 w b

25 subtitles 25 fps Western 42,2 CPL 487 x 390 INS

Méme si les traditions varient fort de pays a pays en matiére de sous-titrage et de doublage,
le sous-titrage prend de plus en plus d‘importance, pour des raisons politiques, culturelles mais
aussi économiques. Certains états choisissent de sous-titrer pour favoriser 'apprentissage de la
lecture et des langues ; le sous-titrage est bien moins onéreux que le doublage (qui reste la norme
pour les médias destinés aux jeunes publics). Le sous-titrage pour sourds et malentendants (en
abrégé sous-titrage SM) se développe également en raison du vieillissement de la population et
est d’ailleurs promu par une directive européenne?.

Le projet eColLoMedia (http://ecolomedia.uni-saarland.de) met l'‘accent sur le doublage,
voice-over audio et vidéo, le sous-titrage, le sous-titrage SM et la localisation d’animations Flash
et de jeux vidéo. On pourrait y ajouter I'audio-description, le surtitrage ou encore le respaking.
Mais nous avons choisi de mettre I'accent sur la traduction et sur les modes d'adaptation qui font
intervenir des moyens informatiques.

Le sous-titrage, le voice-over et la localisation de jeux vidéo sont particulierement intéressants
pour le formateur en traduction. Ce sont par essence des médias multimodaux - ou doivent se
coordonner le texte, la parole, le son et I'image.

(2) Directive n°2007/65/CE intitulé « Services de médias audiovisuels » (SMA).
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Les sous-titres doivent au premier chef étre synchronisés avec les changements de plan. Un
sous-titre ne perdure pas au-dela d’'un changement de séquence.

Lorsque les langues sont (relativement) proches, les homs peuvent en langue source peuvent
étre identifiés par le spectateur, il y a donc intérét a le conserver au méme endroit dans la

phrase :

Dialogue en anglais

Sous-titre en frangais

I heard The Police
would come for a gig in Paris.

J’ai entendu que Police
viendrait en concert a Paris.

Les sous-titres doivent étre synchronisés avec lI'image qui apparait a I’écran :

Dialogue en anglais Image Sous-titre en francais
That’s gorgeous ! Fleurs Magnifiques, ces fleurs !
Look at those flowers, they : Il a 'air tellement bon ce
. - Pain .
are just beautiful! pain.
And that bread looks so good! Pain Regarde ca!

Chaque mode de communication a ses regles, par exemple :

e Le voice-over (audio ou vidéo) débute quelques secondes apres la voix du locuteur ;
il se prolonge aprés que le locuteur a cessé de parler.

¢ Un sous-titre débute deux images aprés le changement de plan et cesse deux images

avant.

e Le doublage met en revanche I'accent sur la synchronisation labiale et peut prendre
de grandes distances par rapport a l'original. Certains s’en offusqueront, d’autres
admireront la créativité et I'humour du doubleur, en particulier dans les films d’animation.
La contrainte de la synchronisation y est moins forte mais I'effort d’adaptation au public

jeune est important.

La traduction multimédia peut étre un excellent exercice de créativité. La regle d’or du sous-
titrage est celle de la réduction : de I'oral a I'écrit, on doit réduire, mais le sous-titreur devra étre
inventif pour tout dire en moins de mots. Entre autres techniques :

la fusion de (courtes) réponses permet de gagner du temps tout en gardant la synchronisation

des sous-titres avec le son. :

Dialogue en anglais

Sous-titre en frangais

-Do you live in Newcastle?
-Yes.

-And you work in a coal mine?
-Yes.

-Do you like the work?

-No.

-That’s too bad.

-Tu es mineur a Newcastle ?
Ca te plait ?

Non.

-C’est bien dommage.

Les différences entre doublage et sous-titrage sont parlantes :

Doublage

Sous-titre

Vous croyez que je n’ai jamais assisté a un
match de boxe ?

Ce n’est qu’'un match de boxe !

Vous oubliez que sans moi, Madame la
Marquise, on vous aurait retrouvée morte
au coin d’une rue

Et sans moi, votre Altesse serait morte dans
la rue !

Cuisse élancée, criniére flamboyante, j'en
ferais bien mon casse-cro(te !

Cuisse élancée, rouquine, mon genre de
pouliche !
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Extraits du film Far and away de Ron Howard (1992)

Le rendu de I'humour n’est pas toujours chose aisée. Fuentes Luque (2003) donne un exemple
remarquable tiré du film The Duck Soup des Max Brothers :

Dialogue en anglais Sous-titre en frangais

-I suggest that we give him ten years

. . -Envoyez-le 2 ans a la prison de Troie
in Leavenworth, or eleven years in

ou 6 ans a celle de Séte.

Twelveworth.

Le jeu de mots anglais joue sur le nom d’'une prison et |'assonance eleven - twelve ; le
frangais crée un autre jeu de mots en employant des noms de villes qui évoquent des nombres.

C'est aussi l'occasion d’expérimenter la diversité des types de textes et des modes de
communication. Un jeu vidéo de simulation se rapproche de la traduction technique : si vous ne
traduisez pas correctement les éléments du tableau de bord d’un avion, votre pilote risque la
catastrophe ! Et le joueur risque de ne pouvoir accomplir sa quéte. Dietz (2006 : 125) mentionne
que, lors de la traduction en allemand de I'expression anglaise audio crystals, le joueur devait,
pour progresser, assembler ces « cristaux sonores » pour entendre un message magique qui
lui permettrait de continuer. Or le traducteur s’était trompé et avait conservé I'ordre des mots
anglais.

Mais lorsqu’on aborde un jeu de fantastique médiéval®, il faut développer I'art de recréer
un monde, de trouver des équivalents aux toponymes et autres patronymes. Les premiéres
adaptations d’un des jeux multi-joueurs les plus joués, WoW (Word of Warcraft de Blizzard
Entertainment), conservaient les noms de lieux en anglais : Ironforge, Undercity, Stormwind,
Thunder Bluff, etc. Lorsqu’ils ont été traduits, certains joueurs ont émis des critiques véhémentes,
affirmant d’une part que les noms en frangais gataient leur expérience de jeu, d’autre part que
certaines traductions n’avaient pas de sens ou ne correspondaient pas a l’original. Nous pensons
au contraire que les traducteurs ont su faire preuve de créativité tout en s’adaptant a la culture
francophone. Si Ironforge et Thunder Bluff sont devenus simplement « Forgefer » et « Piton
du Tonnerre », Stormwind est devenu « Hurlevent » ce qui est quand méme plus évocateur
et poétique que « Vent de Tempéte » et Undercity qui a fait couler beaucoup d’encre virtuelle
et fielleuse parmi les joueurs, a été traduit par « la Fossoyeuse ». Il ne s’agit rien d’autre que
d’une technique courante de traduction, le déplacement : certes, I'accent n’est plus mis sur le
fait que la cité se trouve en sous-sol, sous des ruines, mais sur le fait que c’est un monde de
morts-vivants. Et ce rendu ne choque pas le joueur francophone ignorant de la version anglaise
puisqu’elle rend compte d’une réalité, d’'une autre réalité.

Dietz (2006) insiste sur le fait qu’un jeu est congu pour le divertissement : le premier objectif de
la traduction du jeu doit étre de préserver |'« expérience de jeu » (game experience). Mangiron et
O’Hagan (2006) ont appelé transcréation cette adaptation qui recrée a travers la langue un univers
ludigue cohérent adapté au public cible. Il s’agit d’un type de traduction clairement cibliste

1.5 Les nouvelles taches du traducteur

On a vu que la traduction s’est faite de plus en plus technique, parce que 'objet a traduire est
aussi un fichier, parce que ce fichier s’est fait multimédia et enfin parce que la numérisation de
I'objet a traduire a créé des outils spécifiques d’aide a la traduction.

Partant, les taches du traducteur se sont également diversifiées. Un site web ou un jeu vidéo
demandent de recourir a une vaste équipe : le traducteur devient alors gestionnaire de projet et

(3) Pour reprendre la traduction d’heroic fantasy utilisée par Sébastien Genvo (2009 : 200)
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calcule les devis, distribue les bénéfices.... Le jeu ou le logiciel consiste en fichiers informatiques,
fourni — pour les besoins de la traduction - dans un format de tableur ou un format utilisable par
un outil de localisation qui permettra au traducteur de visualiser la boite de dialogue a traduire.
Mais le résultat devra étre testé sur les plans linguistique et technique, afin de vérifier que les
chaines de caractéres sont correctes et que le logiciel ou le jeu fonctionne toujours correctement,
méme apreés l'intervention du traducteur. Il n‘est pas rare non plus que I'on demande des taches
de mise en page : le client fournit une revue a traduire et attend que le résultat soit la version
traduite préte a imprimer, conforme a l'original.

En général, la traduction d’un jeu vidéo se fait dans une feuille de calcul’. Cela peut paraitre
trés décalé par rapport a I'objet de départ, mais il y a deux bonnes raisons a cette fagon de faire :

e Les jeux sont des programmes informatiques ; il est plus s(ir de demander au
traducteur de ne pas travailler dans le code informatique mais dans des tableaux ou
ont été extraites les chaines de caractéres a traduire, d’autant plus que la traduction
commence souvent avant que les développements informatiques ne soient achevés

e On pourrait bien sir employer des outils de localisation comme en localisation de
logiciels, mais les développeurs de jeux vidéo sont trés frileux et répugnent a « donner »
le logiciel avant sa commercialisation.

Le résultat est que le traducteur travaille sans autre contexte que les informations fournies
par les développeurs (descriptifs des personnages, glossaires etc.) : il ne voit pas lI'image. Ce
n‘est donc pas une tache aisée, et elle requiert idéalement une bonne expérience des jeux vidéo
de la part du traducteur.

Dans des formes plus classiques de traduction, le traducteur peut étre confronté a une grande
variété de formats de fichiers. Méme s’il ne doit pas étre a méme de manipuler tous ces fichiers,
il doit étre capable de faire des conversions de fichiers, des extractions de texte, de la mise en
page ou de la manipulation d’'images.

Ainsi, si I'on regoit un fichier PDF au lieu du fichier natif, il faudra le convertir dans un
format éditable et, une fois traduit, le remettre en page a l'identique de l'original pour
produire le PDF cible. On peut aussi étre confronté a l’'adaptation d’une image. Si on la
recoit dans son format d’origine, la traduction ne sera pas trop difficile. Si, en revanche, on
recoit I'image générée, on n’aura pas d’autre choix que la manipuler dans un programme de
retouche graphique.

La traduction elle-méme connait des variantes puisque le traducteur deviendra apres
quelques années d’expérience réviseur de ses cadets ; il peut se faire post-éditeur de traductions
automatiques ou terminologue.

2.L’enseignement de la traduction

2.1 Evolution de la réflexion pédagogique

La réflexion sur I'enseignement est aussi vieille que I’'enseignement lui-méme. Si elle fut
instituée sur le mode transmissif par Comenius, c’est Rousseau qui a initié une pédagogie centrée
sur lI'apprenant : I'enfant apprend en expérimentant, en faisant, en agissant.

(4) Certains éditeurs de jeu, plus spécialement japonais, vont plutét employer un modéle appelé « post-gold » ou les traducteurs
travaillent en interne pour fournir les traductions dans les différentes langues.
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John Dewey, Maria Montessori, Célestin Freinet, Ovide Decroly ont, au XX¢ siécle, théorisé
des formes de « pédagogies nouvelles », qui, souvent, s’adressent a un public trés jeune.
L'accent sera mis sur la pédagogie de groupe, sur I’enseignement par objectifs, sur une approche
socio-constructiviste.

Cette approche socio-constructiviste, qui n’est pas récente®, a retrouvé vigueur en s’appliquant
a I'enseignement de la traduction, d’abord sous la plume de Kirali (2000), ensuite sous celle de
Minako O’Hagan (2008) :

“Essential features of social-constructivist educational experiences would include authentic practice in actual professional
activities and a collaborative learning environment including not only interaction among students but also the extensive
involvement of the students in every aspect of the teaching/learning process” (Kirdli 2000).

L'accent, qui est traditionnellement mis sur la transmission du savoir par |l’enseignant, se
déplace sur I'apprenant et sur le mécanisme d’apprentissage. Le travail collaboratif, la résolution
de problémes, la mise en situation réelle permettent a I'étudiant de construire son propre savoir.

Cette approche pourra s’appliquer a I'enseignement de la traduction a des étudiants adultes
et profiter des TICs.

2.2 L'impact des nouvelles technologies sur
I’enseignement

En effet, I’enseignement connait des modifications profondes avec le développement et la
vulgarisation des TICs. Comme on |'a vu, l'objet de I'enseignement en a été modifié puisqu’il
faut aussi enseigner les outils que le futur traducteur utilisera et traduira. Mais les TICs offrent
aussi une panoplie d’outils qui modifient la tache de I’'enseignant et la relation d’apprentissage.

Que l'on utilise une présentation comme support a un cours ex cathedra ne change pas
beaucoup I’'enseignement par rapport au classique tableau noir. Plus intéressante est |'intégration
des TICs dans le processus d’enseignement. Certains collégues projettent en paralléle deux
traductions proposées par les étudiants pour que le groupe puisse en discuter. D’autres mettent
a disposition sur un site interne une revue de presse qui pourra étre exploitée dans les cours
d’interprétation. On voit fleurir les plateformes d’enseignement (Moodle, Claroline pour citer
deux outils libres assez répandus sous nos latitudes) ou I’'enseignant pourra mettre a disposition
les fichiers et toutes les informations utiles, ou les étudiants pourront dialoguer et charger leurs
travaux.

3.Un essai de synthése : I’enseignement mixte
et le développement de ressources pédagogiques

On parle d’enseignement mixte pour désigner ce mélange d’enseignement en présentiel et de
TICs. Si I'on préfere, les TICs viennent en soutien a I'enseignement en présentiel. Des études
montrent que ce mélange de méthodes traditionnelles et moins traditionnelles, de connu et
de nouveau, favorise davantage l'‘apprentissage qu’un enseignement strictement a distance
ou numeérique. L'ordinateur ne remplacera pas tout de suite le professeur mais s'intégre a
I'enseignement.

(5) Elle remonte aux années 1930 ou elle a été développée par Lev Vygotski dans son ouvrage Pensée et langage.
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Le souci c’est que les nouvelles technologies sont parfois ressenties comme une menace par
le professeur qui est parfois moins compétent que ses étudiants. Quoique... si les jeunes adultes
que I'on forme sont trés a I'aise avec I'informatique et les nouvelles technologies, la connaissance
approfondie des mécanismes en ceuvre fait souvent défaut au profit de l'utilisation passive et
les outils professionnels spécifiques ne sont bien slr pas maitrisés. Mais les pédagogies plus
actives nécessitent souvent un important travail de préparation. On est peut-étre un peu moins
actif au cours, mais il a fallu préparer un site, une revue de presse, des fichiers a traduire, et
quand il s’agit de fichiers multimédias, les manipulations (recherche, conversions, découpages)
sont particulierement chronophages. L'étude menée au début du projet eCoLoMedia par I'ITI
(2008) montre que le principal obstacle a I'enseignement de la traduction d’autres objets que le
document texte est I'absence de matériaux pédagogiques.

C’est pourquoi les projets eCoLoRe d’abord, eColLoTrain ensuite, eCoLoMedia enfin ont créé
des ressources de traduction pour I’enseignement de la traduction assistée par ordinateur et
I'enseignement de la traduction de multimédias.

eColLoRe a créé des fichiers a utiliser avec les mémoires de traduction, dans différents formats :
XML, HTML, DOC, XLS. eColLoTrain consiste en un cours sur les outils d’aide a la traduction et de
localisation. eCoLoMedia finalement consiste en cours sur |'adaptation des multimédias (sous-
titrage, sous-titrage SM, voice-over audio et video, doublage, localisation d’animations Flash et
de jeux vidéo) et a développé des fichiers sur lesquels s’exercer. On trouvera ainsi des extraits
audio et vidéo que l'on traduira par voice-over, des extraits de films a sous-titrer (sous-titrage
classique et sous-titrage SM), des animations Flash a adapter et un jeu vidéo a traduire. Le
professeur peut renvoyer les étudiants aux cours pour complément d'information ou n’utiliser
que les fichiers dans des exercices pratiques.

4. Conclusions

La traduction professionnelle a changé, tant dans ses objets que dans ses outils. Le document
n’‘est plus seulement texte, il est aussi image, son et vidéo. Le traducteur n’est plus seulement
traducteur, il est adaptateur, localisateur, manipulateur de lI'image et du son. Il est un peu
informaticien quand il utilise des outils professionnels de mise en page, de retouche de photo ou
d’aide a la traduction.

Les technologies ont également touché I’'enseignement et, loin de remplacer I'enseignant par
le site interactif, viennent offrir le moyen de concrétiser des approches pédagogiques théoriques
telles que le socio-constructivisme.

Entre I'enseignement a distance et I'enseignement traditionnel et transmissif, I'enseignement
mixte se préte particulierement a l'adaptation des nouveaux supports de la communication
que sont les films, les jeux vidéo et les animations et aux modes de communications qui leur
correspondent.
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