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Oz

Video oyun yerellestirmesi diinyada ve iilkemizde yayginlasan bir ¢eviri uzmanlk alani olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Ancak Tiirkiye'de akademik ceviri egitimi veren programlarin
miifredatlarinda bu uzmanlik alanina iligkin geviri egitimine tip metinleri ¢evirisi, hukuk metinleri
gevirisi gibi diger 6zel alan cevirisi egitimleri kadar yer verilmedigi gozlemlenmistir. Tiirkiye’deki
video oyun yerellestirme sektoriinde ¢alisacak ¢evirmenlerin bu alani kusatan dinamiklerin, kisitlarin
ve zorluklarin bilincinde olmasi, farkh metin tiirlerini ve bu tiirlere 6zgii ihtiyaclarn taniyarak
kavramasi, video oyun yerellestirmesinde kullanilan yazihimlara asinahk kazanmasi ve siireg
icerisinde yer alan aktorleri ve bu aktorlerin sorumluluklarin1 kavrayabilmesi alanda
uzmanlagabilmeleri i¢in Onem tagimaktadir. Bu makale uzman video oyun c¢evirmenleri
yetistirebilmek amaciyla video oyun yerellestirmesi sektoriiniin dinamikleriyle g¢eviri egitiminin
harmanlandigi bir uzmanlik alani dersi icerigi 6nermeyi amacglamaktadir. Bu amag dogrultusunda ilk
olarak sektoriin dinamikleri ve ihtiyaclarini gozlemlemek adina, Tiirkiye’de profesyonel video oyun
yerellestirmesi sirketlerinde yonetici, proje yoneticisi, editdr ve redaktor pozisyonlarinda calismis
aktorlerle yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilacaktir. Elde edilen bilgiler 1s1ginda video oyun
yerellestirmesi dersleri igin yerellestirmeyi kusatan kavramlarin tanitilmasi, video oyun
yerellestirmesinde karsilasilan farkli metin tiirlerinin incelenmesi, metin tiirlerine ait ihtiyaclarin ve
kisitlarin  betimlenmesi, yaygin olarak kullanilan bilgisayar destekli geviri ve proje yonetimi
yazihmlarimin tamitilmas1 ve grup caligmalarn ile farkli video oyun tiirlerine ait metinlerin
yerellestirme projelerinin simiile edilmesi gibi konularin yer aldig: bir uzmanlk alani olarak video
oyun yerellestirmesi dersine yonelik igerik 6nerileri sunulacaktir. Bu makalenin ana amaci akademik
geviri egitimi araciligiyla video oyun yerellestirmesi alaninda s6z sahibi olabilecek, sektore yonelik
bilgi ve donanim sahibi uzman ¢evirmenler yetistirmeye katki saglamaktir.
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A (descriptive) research on video game localization education in Turkiye3
Abstract

Video game localization is a specialization field of translation that is becoming widespread both in
Turkiye and around the world. However, it has been observed that the curricula of academic
translation programs in Turkiye do not include translation training in this specialization field as
much as others such as translation of medical texts and translation of legal texts. It is important for
translators working in the video game localization industry in Turkiye to be aware of the dynamics,
constraints and challenges surrounding this field, to recognize and comprehend different text types
and their specific needs, to become familiar with the softwares used in video game localization, and
to comprehend the actors involved in the process and their responsibilities in order to become experts
in the field. This article aims to propose contents for this specialization field that blends the dynamics
of the video game localization industry with translation training in order to train expert video game
translators. In order to observe the dynamics and needs of the industry, semi-structured interviews
will be conducted with actors who have worked as managers, project managers, editors and
proofreaders in professional video game localization companies in Turkiye. In the light of the
information obtained, content suggestions for video game localization courses will be presented,
including introducing the concepts surrounding localization, examining different text types
encountered in video game localization, describing the needs and constraints of these text types,
introducing commonly used computer-assisted translation and project management softwares, and
simulating localization projects of texts from different video game genres through group work. The
main aim of this article is to contribute to the training of translators who can have a say in the field
of video game localization through academic translation training and who have the knowledge and
equipment for the sector.

Keywords: video game localization, video game translation, video game localization sector, video

game localization training
1. Giris

Giinlimiizde, video oyun endiistrisi biiyiik bir ivme kazanmis ve diinya genelinde milyarlarca oyuncuya
hizmet veren bir sektor haline gelmistir. Bu hizli biliyiime, video oyunlarinin sadece eglence araci
olmaktan cok daha fazlas1 oldugunu gostermektedir. Video oyunlar, farklh dilleri ve kiiltiirleri bir araya
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getiren evrensel birer tiiketim iriinii haline gelmistir. Ancak video oyunlarin evrensel birer iiriine
doniisebilmesi icin yerellestirme siireci gerekmektedir. Bu baglamda, video oyunlarinin
yerellestirilmesi, oyun ici metinlerin cevirisinden daha fazlasim icerir. Kiiltiirel uyumluluk, teknik
gereksinimler ve dil tonu gibi faktorler, video oyunlarmmin farkh kiiltiirlerde ve dillerde islevsel
olabilmesi icin dikkate alinmasi gereken unsurlardir. Bu noktada, nitelikli video oyun ¢evirmenlerine
olan ihtiyac ortaya ¢ikmaktadir.

Bu makale, akademik ceviri egitimine video oyun yerellestirmesini (VOY)4 entegre etmenin 6nemini ele
almaktadir. Bu dogrultuda oncelikle 6zel bir c¢eviri uygulama alam olarak video oyun yerellestirme
sektoriiniin igleyisini ve gerekliliklerini saptayabilmek adina alanin aktorleriyle yar1 yapilandirilmig
goriismeler yapilacaktir. Goriismelerden elde edilen veriler 1s181nda VOY’un hem teorik hem de pratik
acidan ele alinacagl, lisans diizeyinde 6zel alan cevirisi olarak video oyunu yerellestirmesi dersinin
icerigine odaklanilacaktir. Ders kapsaminda video oyunlarinin yerellestirilme siiregleri, video oyunlarin
gelistirilme agsamalar1 ve kiiltiirel uyumluluk gibi konularin 6grencilerin egitimine dahil edilmesinin
onemine deginilecektir. Makalenin devaminda bu dersin icerigi, 6grencilerin kazanmasi hedeflenen
temel bilgi ve beceriler detayh bir sekilde ele alinacak, alanin aktorleriyle yapilan goriismelerden elde
edilen bilgiler 1s1ginda 6grencilere nasil pratik deneyim kazandirabilecegi aciklanacaktir. Video
oyunlarimin evrensel cekiciligi géz oniine alindiginda, bu alanda rol alacak uzman c¢evirmenlerin
yetistirilmesine yonelik ihtiyac her gecen giin artmaktadir. Bu makale, video oyunlarinin kiiresel etkisini
ve yerellestirme siirecinin karmagikligim1 anlatarak, egitim alaninda VOY’a yer verilmesinin 6nemini
vurgulamaktadir.

2, Tiirkiye’de video oyun yerellestirmesi (VOY) sektorii

Tiirkiye, her gecen y1l artan oyuncu sayisi sebebiyle firmalar i¢in dikkate deger bir pazar konumundadir.
Oyun gelistirici ve dagitimei firmalar, tirtinlerini daha fazla tiiketiciye ulastirabilmek ve karlarini en tist
diizeye cikarabilmek icin olabildigince fazla pazara girmeyi hedefler. Bu acidan incelendiginde Tiirkiye,
sahip oldugu genc niifusu ile video oyun sektorti icin onemli bir pazar konumundadir. Gaming in Turkey
isimli oyun ajansinin raporuna gore 2015 yilinda Tiirkiye’deki geng niifus 13.228.496°dir ve bu say
Avrupa niifus ortalamasinin iizerindedir (Gaming in Turkey, 2017). Aynm1 y1l i¢in iilkedeki toplam oyuncu
sayisinin ise 22.400.000 oldugu belirtilmis, 2022 yilina gelindiginde ise bilgisayar, oyun konsollar1 ve
mobil platformlarda tilkedeki toplam oyuncu sayisinin 44.000.000’u astig1 tespit edilmistir (Gaming in
Turkey, 2023).

Video oyunlarin oyuncular tarafindan dogru sekilde anlasilabilmesi ve oynanabilmesi igin dil bir
gerekliliktir. Ozellikle yazinsal metinler iceren hikaye odakli video oyunlar, yogun teknik metinler iceren
simiilasyon oyunlar gibi farkh tiirlerdeki ve karmasik yapilara sahip oyunlarin hedeflendikleri sekilde
tiiketilebilmeleri i¢in oyuncular tarafindan anlasilabilmeleri gerekir. Her ne kadar Tiirkiye'de video
oyun gelistiriciligi bliyiimeye baglamis olsa da tiiketilen oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugu yurt disinda
gelistirilmekte ve agirhikh olarak ingilizce dilinde piyasaya siiriilmektedir. Gelistirilen video oyunlarin
giderek daha karmasik ve derinlikli anlatilara sahip olmasinin ana dili ingilizce olmayan pazarlarda bir
sorun olusturdugunu fark eden video oyun firmalari, video oyunlarini hedefledikleri pazarlarin dillerine
yerellestirmektedir. Bu sayede, herhangi bir dilde gelistirilmis ve piyasaya siiriilmiis olan bir video oyun,
farkli iilkelerde farkh dilleri konusan oyuncular tarafindan firmalarin amacgladig: sekilde tiiketilebilir
hale gelmektedir.

4 Makalede kisaca VOY olarak ifade edilecektir.
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Uluslararasi platformda yabanci dil egitimi, akademik kariyer ve egitim gezileri alanlarinda hizmet
veren EF Education First firmasinin diizenli olarak hazirladig1 EF English Proficiency Index raporuna
gore Tiirkiye 2022 yilinda toplam 111 {ilke arasinda 64. siradadir ve 495 puanla “diisiik yeterlilik”
kategorisinde yer almaktadir (EF Education First, 2023). Ilgili yeterlilik seviyesi incelendiginde
Tiirkiye’deki ortalama Ingilizce bilgisinin; cok yiiksek, yiiksek ve orta yeterlilik seviyelerinde yer alan
“ileri diizey metinleri rahatca okuyabilmek, ana dili ingilizce olan birisiyle is sozlesmesi yapabilmek, is
yerinde sunum yapabilmek, televizyon programlarini anlayabilmek, gazete okuyabilmek, kisinin
uzmanlik alanindaki bir toplantiya katilim gostermek, sark: sozlerini anlayabilmek ve mesleki konular
hakkinda eposta yazabilmek”s kriterlerini karsilamadig: goriilmektedir (Proficiency Bands, 2023). Bu
noktada Tiirkiye niifusunun ortalama dil yeterliliginin, video oyunlar1 Ingilizce dilinde tiiketmek icin
yeterli seviyede olmadig1 one siiriilebilir. Bu nedenle pazar arastirmalari yapan video oyun sirketleri,
yiiksek oyuncu potansiyeline sahip Tiirkiye pazarinda varlik gosterebilmek adina oyuncularin kendi
dilinde video oyun oynayabilmesine imkan veren video oyun yerellestirme hizmetine odaklanmigtir.
Ozellikle 2010’lu yillardan itibaren Tiirkce dil secenegi iceren video oyunlarin sayis1 artmaya
baglamistir.

Tiirkiye’de video oyunlarin Tiirkcelestirilmesine iligkin ilk 6rnekler, oyunlarin yapimeisi/dagitimcisi ile
profesyonel bir is sozlesmesi kurmadan amator bir ruhla gergeklestirilen “fan translation”
uygulamalaridir. Bu yerellestirme calismalar1 kisaca, belirli seviyede yabanci dil ve yazilim bilgisine
sahip oyuncu topluluklarinin ¢evirmen rolii iistlenerek halihazirda piyasaya ¢ikmis video oyunlar: farkl
dillere ¢evirmelerini tanimlar. Bu uygulamalarda oyun icerisindeki grafiklere, diyaloglara, béliimlere ve
gerceklesen olaylara miidahale edilmesine imkan veren “romhacking” gibi yontemler kullanilarak
(Munoz-Sanchez, 2008) oyundaki metinlerin cevirileri gerceklestirilir. Resmi Tiirkc¢e dil desteginin
yaygin olmadig1 2000’li yillarda ana dilinde oyun oynamak isteyen oyuncularin talepleri dogrultusunda
yogun olarak calisan bu ekiplerin sayis1 profesyonel video oyun yerellestirme firmalarinin kurulmasiyla
birlikte azalmistir. Yine de glintimiizde gesitli topluluklar Tiirk¢e video oyun yerellestirme projeleri
yiiriitmeye devam etmektedir.

2010’lu yillara gelinmesiyle birlikte oyun gelistirici/dagitimc1 firmalarla veya bu firmalarin ortak
calistig1 ve bir projenin ayn1 anda pek ¢ok dile yerellestirilmesinden sorumlu “Dil Hizmeti Saglayicilar1”
(Language Service Providers) ile yerellestirme calismalar1 yapan Tiirkiye menseili VOY firmalar:
kurulmaya baslamistir. Bu firmalar, video oyunlardaki metinlerin yerellestirilmesinin yan1 sira kalite
kontrol, oyun i¢i seslendirme, miizik, multimedya ve pazarlama iceriklerinin yerellestirilmesi gibi video
oyun yerellestirme catis1 alindaki farkl ihtiyaclara yonelik hizmetler de vermektedir. 23 Studios, Aibell
Game Localization, Locpick Game Localization & Audio ve Wordkeepers yukaridaki hizmetleri sunan
Tiirkiye merkezli video oyun yerellestirme firmalarina ornek gosterilebilir. Farkli 6lceklerdeki video
oyun gelistiriciler tarafindan iiretilen video oyunlarin sayisi siirekli artig gostermekte, bununla birlikte
Tiirkiye pazarina girmeyi hedefleyen video oyun gelistirici/dagitimc: firmalar dil bariyerini asmak adina
yerellestirme firmalar ile ig birligi yapmaktadir. Oyuncularin Tiirkge dil destegi talepleri ve yabanci
firmalarin Tiirkiye pazarina yonelik hedefleri dogrultusunda Tiirkge dil destegine sahip video oyunlarin
sayist her gecen giin artmakta, hizla biiyliyen pazar nedeniyle oyun yerellestirmesi konusunda
uzmanlagmis ¢cevirmenlere her gecen y1l daha ¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir.

5 Metnin ¢evirisi tarafima aittir.
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3. Video oyun yerellestirme sektoriiniin oyun cevirmenine iliskin beklentileri

Tiirkiye’de ve yurt disinda faaliyet gosteren profesyonel VOY firmalarinda Tiirkce oyun yerellestirme
iizerine ¢aligan farkl aktorlerle ¢cevrim i¢i ortamda yar1 yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir.
Katihmecilarin diisiinceleri, deneyimleri ve inancglari hakkinda ayrintih bilgi toplamak amaciyla
kullanilan ve nitel bir aragtirma yontemi olan yar1 yapilandirilmis goriismeler, 6nceden belirlenmis bir
dizi acik uclu soru ile arastirmaciya belirli konularda daha fazla derinlesme sansi verir. Ote yandan yar1
yapilandirilmig goriismeler, gerceklestirilen goriismeler arasinda Kkarsilastirma yapmaya ve
katilimcilarin giindeme getirdigi baska konular hakkinda bilgi toplamaya da olanak saglamaktadir (Berg
& Lune, 2015: 139).

Goriismeler Tiirk¢e VOY sektoriinde oyun ¢evirmenlerinin konumu, eksiklikleri ve ihtiyaclar: hakkinda
bilgi edinmek, ¢evirmenlere yonelik beklentileri anlamak, yerellestirme projelerinde yer alan farkh
aktorleri ve kullanilan teknolojileri tanimak, siireglerde yasanan problemleri ve bunlarin ¢éziimii i¢in ne
gibi adimlarin atildigini 6grenmek amaciyla gergeklestirilmistir. Goriisme yapilanlar arasinda sirket
yoOneticisi, genel miidiir, proje yoneticisi, editor, kalite kontrol uzmani ve redaktér pozisyonlarinda
calisan kisiler yer almaktadir. Bu aktorlerin kariyerlerinin belirli agamalarinda oyun cevirmenligi de
yapmisg olduklarini not diismek gerekir. Goriigme sorular: arasinda oyun ¢evirmenine iligkin beklentileri
ogrenmek amaciyla dokuz soru sorulmustur. Bu sorular ve sorulara verilen yanitlar asagida
sunulmustur.

Katimeilarin “Sizce video oyun yerellestirmelerinde ozellikle dikkat edilmesi gereken nokta(lar)
nelerdir?” sorusuna verdigi yamitlar incelendiginde VOY alanina 6zgii yapilarin farkinda olmanin 6n
plana ciktig1 goriilmiigtiir. VOY, birer yazilim olan video oyunlarin metinleri iizerine odaklanir. Bu
metinlerin amaclanan sekilde goriintiilenebilmesi (italik, kalin, renkli veya oyuncunun eylemlerine gore
degismek gibi) icin yazilim dilindeki “yer tutucu”, “degisken” veya “etiket” islevine sahip kodlarin ne
amacla orada bulunduklarimi ve ceviri isi gerceklestirilirken bu kodlarin ne sekilde hedef metne
aktarilmasi gerektigi bilmek biiylik 6nem tagimaktadir. Bununla iligkili olarak VOY uzmanlarinin video
oyunlarin mekaniklerine, VOY siirecinde kullanilan dosya yapilarina ve terminolojiye asina olmasi
gerekmektedir.

Ilgili soruya verilen yanitlardan ortaya cikan ikinci 6zellik ise ceviri ve yerellestirme arasindaki ayrimin
bilincinde olmaktir. Katilimcilar bunu ifade ederken; ortaya ¢ikan geviri tirtiniin dogal hissettirmesi,
hedef kiiltiire ait aligkanliklarin ve hassasiyetlerin géz onilinde bulundurulmasi, kaynak metinde
hedeflenen duygunun ve mesajin oyuncuya aktarilabilmesi ve hitap edilen kitleye uygun sekilde
gerceklesecek bir yeniden yazma siirecinin 6nemi lizerinde durmuslardir.

Yukaridaki soruya verilen yanitlarin bir diger ortak 6zelligi ise Tiirkce bilgisinin 6nemidir. Katihmecilar
yazim ve noktalama kurallar1 konusunda donanimh ve dikkatli olmanin 6nemini vurgulamigtir.

Katilimeilar VOY siirecinde dikkat edilmesi gereken noktalar arasinda; koordinasyon i¢inde bir takim
calismasi ortaya koymayi, sorgulayict bir yaklasima sahip olmayi, proje ile ilgili saglanan referans
materyalleri dikkatli bir sekilde inceleyerek ve internette stz konusu video oyuna iligkin igerikleri
tiikketerek Oon hazirlik yapmay1 da vurgulamigtir. Ayrica giindemi takip etmek, planlanan zaman
cizelgesine uymak, ceviri dosyalarini zamaninda teslim etmek, karakter sinirlamasi ve dil kullanimi gibi
projeye 0zgii kurallara dikkat etmek de alinan yanitlar arasindadir.
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Katilimeilarin, “Sizce bir oyun cevirmenini diger uzmanlik alanlarindaki ¢evirmenlerden ayiran en
belirgin ozellikler nelerdir?” sorusuna verdigi yanitlarda siirlar1 esnek, akiskan ve kimi zaman belirsiz
olan VOY alaninin 6ngoriiyle hareket etmeyi, kullanilacak terimlerin oyunun tiiriine ve hedef kitlesine
uygun sekilde segmeyi, sinirh baglam bilgisi ile ¢eviri yapabilmeyi gerektirdigi belirtilmistir. Siir ¢evirisi,
dublaj cevirisi, hukuk cevirisi, tip cevirisi ve teknik ¢eviri gibi farkli uzmanlik alanlarindan metinler
icerebilen VOY'un yaraticiiga miisait dogasi sebebiyle sundugu 6zgiirliik alaninin iyi bir arastirma
edinci gerektirdigini, video oyunlara ilgi ve merak duymanin, hedef dilde ortaya cikarilacak metnin
nerede ve nasil goriintiilenecegini 6ngorebilmenin, ¢eviri ile yerellestirme arasindaki ayrimi bilerek ilgili
metnin ihtiyacina gore kararlar alabilmenin ve kiiltiirel adaptasyonun ve yaratici metin yazarhginin
onemi vurgulanmigtir.

Istisnai 6rnekler disinda bir ekip calismasi gerektiren VOY, diger ekip iiyeleri ile is birliginin kritik 6nem
tasidig1 bir uzmanlik alanidir. Bu dogrultuda yukaridaki soruya verilen yanitlar arasinda 6grenmeye agik
olmak, bilgi aligverisi yapmak ve ekip iiyelerine danigmaktan ve soru sormaktan cekinmemek gibi
ozellikler yer almaktadir. Bunlarin yani sira, bilgisayar destekli ¢eviri programlar ile yiiriitiilen VOY
projelerinde kod iceren metinlere agina olunmasi ve ¢evirinin kodlar ile ve kodlara ragmen dogal sekilde
olusturulmasinin ayirt edici farklar arasinda oldugu ifade edilmistir.

“Sizce oyun yerellestirme alaminda calisacak bir cevirmenin ne gibi becerileri olmaldr? (yazihm
bilgisi, ceviri egitimi, tecriibe, ilgi alam, alana uygun metin ¢oziimlemesi vs.)” sorusuna verilen
cevaplar arasinda bilgisayar, ofis programlar1 ve BDC araclarini kullanma becerisine sahip olmak 6n
plana ¢ikmaktadir. VOY’un bir parcasi olan yer tutucu, degisken ve etiket gibi kodlarin ne gibi islevlere
sahip olduklarin1 anlayabilmek ve kodlar1 bozmadan geviriyi gerceklestirebilmek icin temel kodlama
bilgisinin fayda saglayacagimi belirtilmistir. Katihmeilar ayrica iyi bir metin ¢oziimleme becerisinin VOY
icin kritik 6nem tasidigim vurgulamistir. Uzerinde calisilan metnin gereksinimleri, yazilis amaci, sahip
oldugu referanslar, hedef kitlesi gibi unsurlarin ¢evirmen tarafindan analiz edilebilmesinin 6nem
tasidig1 belirtilmistir. Bunlara ek olarak VOY alanindaki ¢evirmenlerin iyi bir arastirma edincine sahip
olmasinin da ortaya ¢ikan {iriiniin kalitesini dogrudan etkiledigi diisliniilmektedir. Metinlerde gecen
gondermeleri, referanslari, kelime oyunlarini, deyim ve atasozlerini katmanlarina ayirabilmek ve neye
isaret ettiklerini bilmek basarih bir yerellestirmenin belirleyicisi olarak goriilmektedir. Aksi durumlarda
hedef dilde anlam ifade etmeyen, oyuncuyu oyun diinyasindan koparan, kisacasi olumsuz bir deneyim
yaratan metinler ortaya cikabilmektedir. Tiim bunlarin siirdiiriilebilir sekilde yapilabilmesi i¢in VOY
alaninda calisacak cevirmenlerin genel anlamda video oyunlara ilgi ve merak duymasi da 6nem
tasimaktadir. Video oyunlara ilgi ve merak duymanin beraberinde getirdigi asinalik, sinirli baglam
bilgisinin verildigi veya referans materyalin sinirli oldugu durumlarda ¢evirmenin ilgili ortami/sahneyi
zihninde canlandirabilmesine de yardimci olmaktadir.

“Sizinle calisacak bir cevirmenin hakim olmasum beklediginiz yazilumlar/programlar/BDC araclar
var mi? Varsa bunlar nelerdir?” sorusuna agirlikli olarak MemoQ isimli BDC araci yanit1 verilmistir.
Bu cevabi takip eden diger BDC aracglar1 arasinda Memsource, Trados ve SmartCat yer almaktadir.
Ayrica ¢evirmenlerin Microsoft Word, Microsoft Excel programlarina dair bilgi sahibi olmasinin 6nemi
vurgulanmgtir.

“Sizce bir cevirmeni basarili bir video oyun cevirmeni yapan ozellikler nelerdir?” soruna verilen
yanitlar; video oyunlar1 yakindan tanimak, video oyun tiirlerine ve bu tiirlerin metin yapilarina agina
olmak, farkli metin tiirlerinin gerekliliklerine uygun c¢eviri yapabilmek, hedef kitlenin beklentilerini ve
ihtiyaclarim1 goz oniinde tutarak ceviriyi gerceklestirmek, giincel gelismeleri takip etmek, iletisime ve
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ogrenmeye acik olmak, sorgulayic1 ve siipheci yaklasmak, tahmin etmekten kagimip dogru bilgiye
ulagsmaya c¢alismak, dili dogal kullanabilmek, yaratic1 geviri yapmak, gerektiginde kaynak metinden
uzaklasabilmek ve ana dile hakim olmak seklindedir.

Katihmecilarin “Oyun cevirmenlerinde ve basvuran adaylarda en sik goézlemlediginiz eksiklikler
nelerdir?” ve “Oyun yerellestirmesinde genel olarak en ¢ok hangi konularda sorun yasanwyor? Bu
sorunlar sizce neden kaynaklamyor olabilir?” sorularina verdikleri ortak yamtlar arasinda;
dikkatsizlik, belirtilen kurallara ve kisitlara dikkat etmeden ceviri yapmak, yazilim dilini tanimamaya
bagh olarak kod iceren ve cevrilmemesi gereken metinleri ¢evirmek, sunulan referans materyalleri
yeterince incelememek, yeterli aragtirma yapmamak, yapilan cgeviriyi teslim etmeden 6nce kontrol
okumasi gerceklestirmemek, dil bilgisi eksikligi, bir soru veya sorun oldugunda bunu ekipteki diger
aktorlerle paylasmamak veya yardim almamak, geri bildirimleri dikkate almamak gibi eksiklikler ifade
edilmistir. “Oyun yerellestirmesinde genel olarak en ¢ok hangi konularda sorun yasamyor? Bu
sorunlar sizce neden kaynaklanmyor olabilir?” sorusuna verilen diger yanitlar arasinda ise kalite kontrol
agsamalarinin yapilmamasi/eksik yapilmasi, miisterilerin zaman kisit1 sebebiyle hazirlanan soru-cevap
formlarina yanit verememesi/ge¢ yanit vermesi, tamamlanan cevirilerin oyun icerisinde nasil
goriintiilendigini test etmeye yonelik LQA asamasinin miigteri tarafindan yapilmamasi/eksik yapilmasi
veya Tiirkce bilmeyen test uzmanlar: tarafindan yapilmasina bagh olarak iiriin piyasaya ¢iktiktan sonra
fark edilen sorunlar, gizlilik gerekcesiyle ceviri ekiplerine yeterli referans materyalin saglanmamasi gibi
noktalara deginilmistir.

“Cevirmenler projedeki oyuna yonelik sorular oldugunda nasil bir yol izliyor? Boyle bir durumda
onlardan ne bekliyorsunuz?” sorusuna verilen yamitlar agirhkl olarak; ceviri karari/terminoloji
diizlemindeki sorularin ekip igindeki aktorlere danmigilmasi, teknik veya genel bir sorun varsa bunun
proje yoneticisine iletilmesi, ¢cevirmenlerin varsayimda bulunmaktan kaginarak dogru bilgiye ulasmaya
caligmasi, oyun gelistirici firmalarin hazirladig: ¢ok dilli soru-cevap formlarin inceleyip ilgili sorunun
¢ozlimii olup olmadiginin kontrol edilmesi, ekip i¢in saglanan iletisim kanallarinin aktif olarak
kullanilmasi ve soru sorulmasi seklindedir. Verilen yanitlarin ortak 6zelligi cevirmenlerin iletisime acik,
soru sorabilen, dogru cevabi bulmak i¢in kendisine saglanan kaynaklar incelemekten kaginmayan bir
ozellikte olmasina isaret etmektedir.

Yar1 yapilandirilmig goriismelerden anlagildig: lizere bu alanda galisacak cevirmenlerden yukarida
bahsedilen konularda belirli bir yetkinlige sahip olmalar1 beklenmektedir. Alandaki aktorlerin
vurguladig “yetkinlik” ve “uzmanlik” ifadeleri, akillara Hans J. Vermeer’in “uzman ¢evirmen” kavramini
getirir. Vermeer’e gore ¢evirmen, geviri eyleminde "uzman" kisidir. Gérevi kapsaminda sergileyecegi
performanstan ve nihai geviri iiriiniinden ¢evirmen sorumludur. Uzman konumunda olusu ¢evirmeni
alanin digindaki aktorlere kiyasla daha giivenilir birisi héline getirmektedir (Vermeer, 2004: 222).
Dolayisiyla cevirmenin uzman konumunda olmasi kendisine farkli sorumluluklarin yiiklenmesi
anlamina gelmektedir. Justa Holz-Manttari bu sorumlulugu tartisirken ¢evirmenin amacinda yola ¢ikar.
Holz-Manttari’ye gore ceviri eylemi, alici i¢in iletisim islevi tagiyan bir hedef metin tiretmeye odaklanir.
Bu durum kaynak metni kopyalamaktan ziyade, hedef metnin bigim ve tiirliniin hedef metnin
kiiltiiriinde islevsel olacak sekilde yonlendirilmesi gerektigi anlamina gelir. islevsel olarak nelerin uygun
oldugu, ceviri eyleminde uzman konumunda olan ¢evirmen tarafindan belirlenir (Munday, 2016: 125).
Uzman konumundaki ¢evirmen gerektiginde ceviri stirecinde aldig1 kararlarin sebebini agiklayabilir,
cevirinin amacina uygun olmadigimi diisiindiigii takdirde gerekirse is veren ile miizakere yoluyla
gerekeelerini sunabilir ve geviri siirecini cevirinin amaci dogrultusunda yonetebilir (Krs. Vermeer,
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2008). Goriildiigi iizere ¢evirmen, kiiltiirlerarasi aktarimin islevsel bir sekilde gerceklesebilmesi igin
onemli bir rol oynamaktadir.

Bu noktada VOY alaninda ¢aligsacak ¢evirmenlerin de farkli metin tiirlerinin ne gibi ihtiyaclara sahip
oldugunu ¢6ziimleyebilmek, iyi bir aragtirma edincine sahip olmak, ¢eviri metnini hedef kiiltiiriin ihtiyac
ve beklentileri dogrultusunda olusturabilmek, ekip i¢i calismaya, iletisim kurmaya ve geri bildirim
almaya acik olmak, video oyunlara ve VOY alanina 6zgii 6zelliklere, teknolojilere, uygulamalara ve
gelismelere asina olmak gibi niteliklere sahip ve alanin gerektirdigi sorumluluklarin bilincinde uzmanlar
olmasi beklenmektedir.

4. Tiirkiye’de lisans diizeyinde video oyun cevirisi dersleri

Ulkemizde oyun yerellestirmesi veya yerellestirme iizerine akademik ceviri egitimi veren programlarin
sayist diger uzmanlik alanlariyla kiyaslandiginda diisiik kalmakla birlikte her gecen gilin artmaktadir.
2023 y1li itibariyle Tiirkiye’de lisans seviyesinde egitim veren Miitercim ve Terciimanlik ve Ceviribilim
programlarmin sayisi: Ingilizce dili icin 45 (21 devlet iiniversitesi ve 24 vakif iiniversitesi), Almanca icin
7 (7 devlet iiniversitesi), Arapca igin 5 (4 devlet iiniversitesi, 1 vakif iiniversitesi), Bulgarca i¢in 1 (1 devlet
iiniversitesi), Cince i¢in 1 (1 vakif tiniversitesi), Farsca icin 1 (1 devlet tiniversitesi), Fransizca icin 6 (6
devlet iiniversitesi), Ingilizce-Fransizca icin 3 (2 devlet iiniversitesi, 1 vakif iiniversitesi), Japonca icin 1
(1 devlet tiniversitesi) ve Rusca icin 3 (1 devlet tiniversitesi, 2 vakif {iniversitesi) olmak tizere toplam
73’tiire. Gergeklestirilen miifredat taramasinda ders isminde “yerellestirme” veya “localization” ifadeleri
gecen 12 farkli ders saptanmig; ancak bu derslerin diizenli olarak acilip agilmadigi bilgisine
ulagilamamustir.

Ilgili cahsma kapsaminda yapilan arastirmada Adana Alparslan Tiirkes Bilim ve Teknoloji Universitesi
Miitercim-Terciimanhk Boliimii, Ankara Yildirnm Beyazit Universitesi Miitercim ve Terciimanlik
Boliimii, Bartin Universitesi Ingilizce Miitercim Terciimanlk Béliimii, Bogazici Universitesi Ceviribilim
Boliimii, Dokuz Eyliil Universitesi Miitercim-Terciimanlik Boliimii, Ege Universitesi Miitercim-
Terciimanlik Boliimii, Hacettepe Universitesi Miitercim-Terciimanhk Boliimii, Istanbul Arel
Universitesi Miitercim-Terciimanlik Boliimii, Sakarya Universitesi Almanca Miitercim Terciimanhk
Boliimii ve Yeditepe Universitesi Ceviribilim Béliimiine ait ders miifredatlarinda bilgisayar destekli
ceviri programlarinin tamitilarak yerellestirme kavraminin tartisildigi derslerin kiiciik bir parcasi olarak
web sitesi ya da yazilim gibi farkli yerellestirme derslerine entegre edilerek ya da dogrudan oyun
cevirisi/yerellestirmesi adiyla VOY’a yer verildigi saptanmustir.

Adana Alparslan Tiirkes Bilim ve Teknoloji Universitesi Miitercim-Terciimanlk Boliimiine ait “TAI 405
Computer-Assisted Translation and Localisation” dersinin tanitim formunda yer alan dersin amaci:
“...0grencilerin ceviri etkinliginde halihazirda kullanilan teknolojiler konusunda yetkin hale gelmelerini
saglamak ve bunu yaparken de uygulama temelli bir yaklasim takip etmektir.” seklinde tanimlanmigtir.
Dersin 6gretim yontem ve teknikleri kismi ise “Bu ders ceviri etkinliginde kullanilmakta olan
teknolojileri ele almaktadir. Bu derste 6grenciler kuramsal bilgileri uygulamalar yoluyla pekistirerek
ogrenecek ve yazilimlar iizerinden laboratuvar ortamindaki deneyimler ile yetkinliklerini
artiracaklardir.” olarak tanimlanmistir. Dersin haftalik konular1 arasinda bilgisayar cevirisi kalite
degerlendirme, geviri yonetim sistemleri, kalite giivencesi, ¢eviri bellegi sistemleri, terminoloji yonetim

6 Kaynak: https://yokatlas.yok.gov.tr/lisans-anasayfa.php
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sistemleri, ag yerellestirme, yazihm yerellestirme ve ceviri uygulamasi1 bulunmaktadir. Dersin 13.
haftasinda oyun yerellestirme ve ¢eviri uygulamasina yer verildigi gorilmiistiir.

Bartin Universitesi Ingilizce Miitercim Terciimanlik Boliimiiniin “IMT 414 Oyun ve Web Sitesi
Yerellestirme” dersinin tanitim formunda dersin amaci: “Bu dersin amaci oyun yerellestirme ve alt
yazi/dublaj cevirisi endiistrisi hakkinda cevirmen adaylarini bilgilendirmek ve bu alanla ilgili ceviri
faaliyetleri yapmaktir” seklinde tanimlanmustir. Dersin icerigi: “Bu derste yerellestirmenin temel
ogeleri, ceviri ve yerellestirme arasinda iligki, kiiresellesmenin ceviri ve yerellestirme iizerindeki etkileri,
yerellestirme alaninda kullanilan geviri araclar (bilgisayar destekli ¢eviri, ceviri bellegi, sozliikler vs.),
roller (dil uzmani, redaktor vs.), yerellestirmede is akis sistemi iizerinde durularak oOgrenciye
alisirmalar yaptirilir.” olarak belirlenmigtir. Haftalik ders akisinda ilk iki haftada kuramsal bilgiye
odaklanildigi, dersin geri kalan haftalarinda ise VOY’a yonelik uygulama c¢alismalarinin yapildig:
gorilmistir.

Sakarya Universitesi Almanca Miitercim-Terciimanlik Boliimiine ait “AMT 346 Game Localization”
dersinin tanitim formunda dersin amaci: “Oyun Yerellestirmesinin bir uzmanlk ¢eviri alani olarak diger
ceviri tiirlerinden farklariin {izerinde durulacagi bu derste, farkl oyunlarin ¢evirileri incelenerek, bir
oyunun yerellestirmesi yapilacaktir. Boylelikle bu alana ilgi duyan 6grencilerin mezun olduklarinda
oyun yerellestirmeni seklinde istihdam edilmesi hedeflenmektedir.” olarak tanimlanmistir. Dersin
icerigi ise: “Derste farkli kaynaklardan oyun yerellestirmesi hakkinda makaleler okunacak ve oyun
yerellestirmesi alaninda uygulama calismasi gerceklestirilecektir.” seklinde ifade edilmistir. Ancak
dersin haftalik akisina yonelik bilgiye ulasilamamais ve dolayisiyla uygulama calismalarina ne oranda yer
verildigi goriilememistir.

Yeditepe Universitesi Ceviribilim Boliimiine ait “TRA 408 Oyun Lokalizasyonu” dersine ait tanitim
formunda dersin amaci: “Oyun endiistrisinde yerellestirme kavramini tanitmak ve oyun yerellestirme
alaninda Ogrencilerin ceviri becerilerini gelistirmek” olarak belirlenmis; dersin igerigi ise: “Oyun
metinleri ilgili bilgi ve terminoloji; oyun yerellestirme” seklinde tanimlanmigtir. Haftalik ders akisinda
“oyun lokallestirmede is akisi, oyun lokallestirmenin teknik yonleri, sorgu yonetimi, video oyunlar
senaryo ve Ul cevirilerinde en iyi uygulamalar ve 6rnekler, mobil oyun cevirilerinde en iyi uygulamalar,
mobil oyunlarda cgeviri 6rnekleri” konularina yer verilmistir. Dersin 12. haftasinda “oyun lokalizasyon
testi” adi1 altinda bir uygulamaya yer verildigi goriilmiistiir.

Ankara Yildirnm Beyazit Universitesi Miitercim ve Terciimanlk Boliimii, Bandirma Onyedi Eyliil
Universitesi Miitercim-Terciimanlik Boliimii, Bogazici Universitesi Ceviribilim Boliimii, Dokuz Eyliil
Universitesi Miitercim-Terciimanhk Boliimii, Ege Universitesi Miitercim-Terciimanhk Boélimi,
Hacettepe Universitesi Miitercim-Terciimanlik Béliimii, Istanbul Arel Universitesi Miitercim-
Terciimanlik Boliimii, Marmara Universitesi Ingilizce Miitercim ve Terciimanhk Béliimiine ait
miifredatlarda cat1 kavram olarak yerellestirme olgusuna odaklanan derslere yer verildigi, dogrudan
VOY’a dair bir dersin miifredata dahil edilmedigi goriilmiistiir.

Goriildiigi tizere Tiirkiye’de ceviri egitimi veren kimi lisans programlarinda VOY’a yer verilmektedir.
Ancak bu derslerin diger 6zel alan gevirisi dersleri kadar heniiz yayginlasmamig oldugu soylenebilir.
Tim diinyada giderek artan oyun iiretimi, tiilketimi ve buna bagh olarak alanda uzman g¢evirmenlere
duyulan ihtiyacin artmasi nedeniyle bu uzmanlk alani dersinin hukuk metinleri ¢evirisi, tip metinleri
cevirisi gibi diger uzmanhk alam cevirisi derslerine benzer sekilde ceviri egitimi veren programlarin
miifredatlarinda yer almasi1 6nem tegkil etmektedir.
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5. Sektorden egitime: sektor ihtiyaclarinin video oyun yerellestirme egitimine entegre
edilmesi

Giinilimiizde ve gelecekte nitelikli oyun ¢evirmenine duyulan ihtiyaci karsilamak adina akademik geviri
egitimi icerisinde VOY'u kuramsal, kavramsal ve uygulama boyutlarinda ele alan bir ders tasarisinin
faydali olabilecegi diisiniilmektedir. Bu boliimde, lisans diizeyindeki miitercim-terciimanlik ve
ceviribilim programlarindaki {iciincii ve dordiincii sinif 6grencilere sektor aktorleriyle yapilan yari
yapilandirilmig goriismeler sonucunda elde edilen alan beklentileri goz 6niinde tutularak hem kuramsal
bilgiyi aktarmak hem de uygulama pratigi kazandirmak amaciyla segmeli ders olarak agilacak bir video
oyun yerellestirme dersi iceriginin tasarlanmasi amaclanmaktadir. Tipki diger uzmanlk alani
derslerinde oldugu gibi bu ders icin de o6grencilerde ceviriye iliskin temel bilincin olusmasi
gerekmektedir. Bunun yami sira oOgrencilerin bilgisayar destekli ceviriye yonelik egitimlerini
tamamlamis olmalari, VOY dersinde kullanilacak gesitli yazilimlar igin gerekli bir temel saglayacak ve
dersin iglenisini kolaylastiracaktir. Bir diger sebep ise bu alanda ¢eviri ve yerellestirme olgularinin i¢ ice
kullanilmasi ve metnin ihtiyaclarina gore yaratici yazarlik ve ceviriyaratim gibi uygulamalara ihtiyac
duyabilmesidir. Bu nedenle oOgrencilerin “Cevirmenler icin Bilgi Teknolojileri” veya “Ceviri
Teknolojileri” gibi bilgisayar destekli ¢eviri ve ofis programlarini tanitan ve farkl geviri stratejilerini ele
alan dersleri 6nceden almis olmalar1 6nemlidir.

VOY dersinde 6ncelikle oyun yerellestirmesine iliskin kavramsal ve kuramsal konulara yer verilmesi,
ogrencilere oyun yerellestirmesiyle ilgili kavramlarin yam sira VOY siireclerinde kullanilan arag ve
yazilimlar1 o6grencilere tanitmak ve yerellestirmenin neleri icerdigini anlatmak amaciyla 6nem tegkil
etmektedir. Boylece video oyun yerellestirme projelerinin ig akisi, projeyi yiiriiten ekibin i¢indeki roller
ve bu rollerin sorumluluklar: hakkinda bilgi sahibi olan 6grenciler uygulama asamasina gegmeden 6nce
zihinlerinde siire¢ ve aktorlere yonelik somut birer imge olusturabileceklerdir.

VOY’a yonelik derslerde oncelikle bu alana dogrudan etkisi olan uluslararasilagtirma, kiiresellesme,
yerellestirme ve Kkiiltiirellestirme kavramlarinin iizerinde durulmasi 6nem tagimaktadir. Video
oyunlarin gelistirilme asamalarindan itibaren goz 6niine alinan bu kavramlar; ortaya ¢ikan iirtinlerin
dilsel, Kkiiltiirel, teknik, pazarlama ve hukuksal boyutlarmi sekillendirmektedir. Ogrencilerin bu
kavramlarla tanigtirllmasi, uzmanlagacaklari alanin yapis1 hakkinda temel bilgi saglayacaktir.

VOY’un konumunu irdelemek amaciyla VOY sektoriiniin diinyadaki konumunu irdelemek 6grencilerin
bu sektoriin kapsamini, hasilatlarini, is yiiklerini ve yerellestirme calismalarinin gelistirilen video
oyunlara ne gibi etkileri oldugunu gorebilmeleri acisindan fayda saglayacaktir. Ote yandan, iilkemizde
gorece yeni ve biiylimekte olan VOY sektoriiniin uzman aktorlere olan ihtiyacini somutlastirmak bu
alanda kariyer planlamasi yapacak 6grencilere katkida bulunacaktir.

Video oyunlar hem yapilari hem de tiirleri geregi c¢ok farkli ihtiyaglara sahip metinler
barindirabilmektedir. Uriinden iiriine degisiklik gostermekle birlikte bir video oyunda oyun ici metinler,
oyun ici sanatsal metinler, seslendirme metinleri, sinematik metinleri, acilir pencere/ipucu metinleri,
sistem mesajlari, hata mesajlari, yardim dosyalar1 ve elektronik kilavuzlar gibi gesitli varliklar (assets)
goriilebilir. Ogrencilerin video oyunlarda ceviriye tabi olan bu varliklar1 tanimalar1 ve bu varliklari
kusatan ihtiyaclari, kisithiliklar ve 6zel durumlari uygulama ¢aligmalarina gecmeden 6nce 6grenmeleri
onem tasir.
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Bilgisayar destekli ¢eviri araclarinin 6grencilere daha 6nce aldiklari teknoloji derslerinde tanitilmig
olmasi, VOY derslerinin verimli sekilde ilerlemesi agisindan gereklidir. Ancak yine de hem 6grenilen
bilgilerin tekrar edilip pekistirilmesi hem de alanda siklikla kullanilan ¢esitli fonksiyonlarin tanitilmasi
amaciyla diinyadaki ve Tiirkiye’deki VOY sektoriinde agirlikli olarak tercih edilen bilgisayar destekli
ceviri araglarinin (MemoQ, Trados, MemSource, SmartCat) ve proje yonetimi yazilimlarinin (Microsoft
Project, Favro, Jira, OneSky) incelenmesi dersin uygulama kisimlari i¢in yararl olacaktir. Bu kapsamda
ogrencilerin farkli dosya tiirlerini tanima ve doniistliirme, terimce olusturma, terimce ekleme, proje
olusturma, proje tamamlama, kalite kontrol igslemlerini gerceklestirme, proje kapsaminda alinabilecek
ceviri kararlarinin sorunsuz uygulanabilmesini saglayan filtre ve kural setleri olusturma gibi uygulama
calismalar1 gerceklestirmeleri onem tagimaktadir.

Birer yazihim iriinii olan video oyunlar, oyuncularin goriintiiledigi farkli metin tiirlerinin yani sira
ekranda nelerin ne zaman ve ne sekilde goriintiilenecegi bilgisini vermek gibi cesitli sebeplerle kodlama
dili tizerinden kurulu olduklar igletim sistemleri ve donanimlarla iletisime gecer. Bu kodlama dillerinin
cesitli uzantilar1 VOY swrasinda cevirmenlerin {izerinde calistiklari metin dosyalarinda yer
alabilmektedir. Bunlar arasindan en ¢ok karsilagilan etiketler (tags) ve degiskenler (variables) bagh
olduklar1 metinlerin ne sekilde goriintiilenecegini ve oyuncunun video oyundaki ilerleyisine gore
farklilik gosterebilecek degerleri betimlemek icin kullanilir. Bu kodlarin yapisina miidahale etmek
metnin diizglin goriintliilenmemesi veya yazilimin diizgiin ¢calismamasi gibi cesitli sorunlar dogurabilir.
Ote yandan, bu kodlarin bagh oldugu metinlerin cevirisi esnasinda anlamin ve anlatimin olumsuz
etkilenmemesi de 6nem tasir. Nitekim agirlikli olarak Ingilizce dilinde gelistirilen ve bu dilde
olusturulan metinlere eklenen kodlar, Tiirkge yerellestirme esnasinda Tiirkge dil bilgisi kurallarina ve
gelebilecek farkli degiskenlere uygun sekilde diizenlenmelidir. Bunlara ek olarak video oyunlarda kimi
metinler kendilerine ayrilmis pencerelerde veya alanlarda goriintiilenirler ve belli karakter
kisitlamalarina tabi tutulur. Multimedya ve alt yazi1 ¢evirisi ile bu agiddan benzerlik tegkil eden VOY, kimi
zaman cevirmenlerin sinirh karakter sayisi ile hedeflenen mesaji aktarabilmesini gerektirir. Tim bu
ozelliklerin ilgili derslerde Ogrencilere tanitilmasi ve ne gibi stratejilerin izlenmesi gerektiginin
ogretilmesi, 6grencilerin VOY alanina 6zgii bir yetkinlik kazanabilmeleri acisindan fayda saglayacaktir.

Video oyunlar hedef kitlelerine, tiirlerine ve platformlarina gore farkhi geviri yaklagimlar1 gerektiren
metinler icerebilmektedir. Kimi video oyunlar agirlikli olarak teknik metinler icerirken kimi oyunlar
anlatiya odaklanip yazinsal 6zellikte metinler barindirabilir. Kimi video oyunlar da bunlarin bir sentezi
olarak karsimiza cikabilir. Buradan hareketle iizerinde calisilan video oyunlarin yas kisitlamasi, hedef
kitlesi, tiirii ve platformuna gore yerellestirme ekibinin proje 6ncesi ve esnasinda benimsemesi gereken
ceviri yaklasimlar olabilmektedir. VOY derslerinde bu metin tiirlerinin 6grencilere tanitilmasi bir
gereklilik olarak karsimiza gikmaktadir. Video oyunlarda yer alan son kullanic1 s6zlesmeleri, gizlilik
sozlesmeleri ve fikri miilkiyet haklar1 gibi metinler birer hukuk metni olarak karsimiza ¢ikar. Oyuncuya
oyunun nasil oynanacagini 6greten talimat metinleri ise kullanim kilavuzlarinda karsilasilan teknik
metinlerle ortak 6zellikler tasiyabilir. Oyunda yer alan farkli karakterlerin dil tercihleri ve iisluplary, siir,
sarki, mektup, kitap gibi metinler hedef dile aktarilirken yerellestirme ve yaratic1 ¢eviri/geviriyaratim
(transcreation) edinglerine ihtiya¢ duyulabilir. Video oyunlarda yer alan ara sahnelere ve sinematiklere
ait alt yaz1 metinleri gevrilirken karakter kisitlamasi, goriintiilenme siiresi, dudak senkronizasyonu ve
varsa seslendirme goz oniine alinarak ceviri yapilmasi gerekebilir. Tim bu senaryolara iligkin 6rnek
metinlerin ve ihtiya¢c duyulabilecek ceviri stratejilerinin incelenmesi ve uygulama calismalarinin
yapilmas1 6grencilerin farkli gereksinimlere sahip metinler tizerinde calisirken nelere dikkat etmeleri
gerektigi hakkinda bilgi verecektir.
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Bir video oyunun etkin sekilde yerellestirilmesi icin yerellestirme sirketinin ihtiya¢ duydugu bilgi ve
yonergeleri iceren ve miisteri tarafindan saglanan dosyalar paketine lokalizasyon kiti (loc-kit) adi verilir.
Gergeklestirilecek yerellestirme calismasinin tutarli, video oyunda sunulan tema, dil tonu ve icerikle
uyum icinde, miisterinin talep ve beklentilerini karsilayan ve hatalardan arinmig halde tamamlanmasi
icin lokalizasyon kitleri 6nemli bir rol oynamaktadir. Tipik bir lokalizasyon kitinin igerisinde is akis
takvimi, varsa daha once yapilmig ceviriler, soru-cevap tablolari, terimce, ceviri bellegi, miisterinin
tercih ettigi dosya teslim yontemleri, dosya isim doniisiimlerinin nasil yapildigl, miisterinin
yerellestirmede dikkate alinmasini istedigi dil/iislup/yazim tercihleri, video oyunla ilgili (karakterler,
yerler vb.) referans dosyalari, ekran goriintiileri ve videolar gibi cesitli dosyalar yer alabilir.
Kurgulanacak VOY derslerinde 6rnek lokalizasyon kitlerinin tanitilmasi ve bu kitlerin igerisinde yer alan
dosyalarin nasil ve ne amagla kullanilacaginin gosterilmesi hem takip eden siirecte gerceklestirilecek
uygulama calismalari1 hem de VOY sektoriinde nitelikli birer alan uzmani olma yolundaki 6grenciler icin
yararl olacaktir.

VOY projelerinde genellikle proje yoneticisi, ¢evirmen/yerellestirme uzmani, editor, redaktor gibi
aktorler yer alir. Bu aktorlerden kimi zaman eg zamanl olarak kimi zaman birbirini takip eden sirayla
kimi zaman ise tiim proje boyunca iizerlerine diisen sorumluluklar yerine getirmeleri beklenir. Ozellikle
yiiksek kelime hacmine sahip projelerde dosya paylagimlari, bu dosyalarin teslim tarihleri ve teslim
edilen dosyalarin kalite kontrol siire¢lerinin zamaninda ve eksiksiz gerceklestirilmesi 6nem tagir. Video
oyun yerellestirme sirketlerinin metin dosyalarini onceden belirlenen tarihte tiim yerellestirme ve
kontrol siireclerini tamamlamis sekilde miisteriye teslim etmeleri beklenir. Ciinkii rekabetci bir pazara
sahip olan video oyunlar genellikle stratejik olarak belirlenmis dénemlerde piyasaya siiriiliirler ve bu
video oyunlarin herhangi bir dil secenegini sorunlu sekilde icermesi veya hi¢ icermemesi tercih edilmez.
Planlanacak video oyun yerellestirme derslerinde 6ncelikle tipik bir video oyun yerellestirme projesinde
yer alan aktorlerin ve bu aktorlerin gorev tanimlarinin ve sorumluluklarinin tanitilmasi 6grencilerin is
akisindaki aktorlerin iglevlerini anlayabilmeleri i¢cin 6nemlidir. Yerellestirme projesi boyunca ekibin
kargilasabilecegi sorunlar oldukca cesitlidir ve gercek bir senaryoda karsilasilabilecek tiim sorunlarin
ders igerisinde incelenmesi miimkiin degildir. Ancak en sik karsilasilan sorunlarin pek ¢ogu genellikle
etkin iletisim ve sorumluluklarin eksiksiz yerine getirilmesiyle 6nceden bertaraf edilebilmektedir. Olas1
sorunlarin ve bu sorunlarin ¢6ziimlerinin incelenmesi, 6grencilerin biling kazanmasi ve uygulama
calismasinda bu sorunlardan ka¢inmalar: agisindan faydali olacaktir.

Yukarida belirtilen konular ele alindiktan sonra 6grencilere aktarilan bilginin pekistirilmesi ve pratik
tecriibeye doniismesi i¢in uygulama ¢alismalarimin gerceklestirilmesi 6nem tasimaktadir. Bu uygulama
caligmalar1 miimkiin oldugunca gercek bir VOY projesini simiile edecek sekilde kurgulanmalidir.
Boylelikle ogrencilerin sorumluluk bilgisi pekisecek ve iistlendikleri rollerin gerekliliklerini 6zenle
yerine getirmeye calisacaklardir. Bu kapsamda, ilgili video oyun yerellestirme dersinin siiresi goz
ontinde bulundurularak o6grencilerin olabildigince farkli oyun tiiriinde yerellestirme calismalari
gerceklestirmeleri ve tiim siireci raporlamalar1 hem ders boyunca 6grendikleri teorik bilginin pekismesi
hem de pratik kazanmalar1 agisindan faydal olacaktir. Uygulama ¢alismasinda dersin 6grenci sayisina
bagh olarak yerellestirme ekipleri olusturularak bu ekiplerin iizerinde ¢alisacag1 video oyunlar
belirlenebilir. Birden fazla projenin gerceklestirilecegi durumlarda 6grencilerin farkh aktorler olarak
gorev almalar saglanirsa ¢ok yonlii bir deneyim kazanmalar1 ve siireg icerisindeki sorumluluklarinin
onemini somut bir sekilde gormeleri de miimkiin olacaktur.
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6. Sonuc

Bu calismada, VOY’a yonelik acilacak se¢meli derslerin akademik ceviri egitimine saglayabilecegi
potansiyel katkilar iizerinde durulmustur. VOY egitiminin nasil teorik ve pratik bilgilerle
zenginlestirilebilecegi, ogrencilere hangi becerilerin kazandirilabilecegi, sektoriin ihtiyaclarn ve
eksiklikleri goz oniine alinarak kurgulanacak derslerin ne gibi konular1 icerebilecegi {izerine bir ¢calisma
sunulmustur. Bu ¢alisma sonucunda VOY egitiminin 6grencilere hem video oyun yerellestirme pratigi
hem de bu alan1 kusatan dinamikler ve teknolojiler hakkinda temel bir anlayis kazandirabilecegi
gozlemlenmistir. Bu dersin neleri igerecegini belirlerken alanin sorunlarmi ve ihtiyaclarini da goz
oniinde tutmak amaciyla Tiirkiye’deki profesyonel VOY sirketlerindeki yonetici/miidiir, proje yoneticisi,
editor, redaktor pozisyonlarindan aktorlerle yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Yar1
yapilandirilmig goriisme, katilimeilarin diisiince ve deneyimleri hakkinda ayrintili bilgi toplayabilmek
amaciyla kullanilan bir nitel arastirma yontemidir. Goriismelerin belirli konularda derinlesebilmesi,
ayrintih bilgi saglayabilmesi, baglamsal ve nitel veriler sunabilmesi, karsilastirmali analize olanak
vermeleri sebepleriyle yar1 yapilandirilmig goriisme yontemi tercih edilmistir. Yapilan goriismeler VOY
sektoriinde farkli metin tiirlerinin nasil ele alinmasi gerektigi, ne gibi arastirma edinglerinin gerekli
oldugu, hangi yazilimlarin ne amagla kullanildig1 ve ne gibi konularda sorunlar yasandig1 hakkinda veri
saglamistir. Elde edilen bu verilerin ilgili derslere entegre edilmesi, 6grencilerin bu uzmanlk alanini
kusatan dinamiklerin bilincinde olmasinin yani sira cesitli ¢eviri ve proje yonetim teknolojileri hakkinda
da bilgi sahibi olmalar1 ve sektoriin gereksinimlerini karsilayacak, nitelikli profesyoneller olarak
yetismelerine katki saglayabilir. VOY un kiiltiirel ve dil farkliliklarini géz oniine alan bir uzmanlk alani
oldugunu dikkate alarak uluslararasilastirma, kiiresellesme, yerellestirme ve kiiltiirellestirme gibi
kavramlarin O6neminin o6grencilere aktarilmasi hedeflenmistir. Buna ek olarak, farkli tiirlerdeki
metinlerin gereksinimlerini anlamak igin &grencilerin farkli senaryolar iizerinde calismalar:
onerilmigtir. Ayrica VOY projelerinin gerceklestirilmesi i¢in ekip calismasinin 6nemi vurgulanmistir.
Ogrencilerin ekipler halinde projeler yiiriitmesi, ceviri deneyiminin yani sira sektordeki is akislarin ve
farkli aktorlerin ne gibi sorumluluklari oldugunu anlamalarina yardimei olabilir.

Sonug olarak VOY, se¢meli bir uzmanlik alani dersi olarak akademik ¢eviri programlarinda egitim goren
ogrencilere hem ceviri hem de teknoloji alanlarinda yetkinlik kazandiracagi ve sektor ihtiyaglarinin
bilincinde olan profesyonel ¢evirmenler olmalarina katk: saglayacag: diisiiniilmektedir. VOY egitimi,
ogrencilere teorik bilgiyi pratige dontistiirme firsati sunarak daha nitelikli ve donamiml cevirmen
olmalarina hizmet edebilir. Bu nedenle VOY dersleri, akademik ceviri egitimi veren programlarin
miifredatlarina dahil edilerek bu alanda kariyer olusturmayi hedefleyen 6grenciler icin bir segenek
olusturabilir.
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