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Oyun Yerellestirme Dersine Teknoloji Temelli
Yaklagimlar: MCBU Oyun Yerellestirme Dersi Ornegi
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Oz

Dijital oyun endiistrisi, kiiresel kiiltiirel etkilesimin ve teknolojik yeniligin kesisim noktasin
temsil etmektedir. Bu alan, yalnizca eglence sektoriiniin bir alt kiimesi degil, ayn1 zamanda dil,
teknoloji ve kiiltiirlerarasi iletisimin etkilesime girdigi bir platformdur. Kiiresel oyun pazari, gesitli
oyun tiirleri, stiidyolar ve seriler araciligiyla milyonlarca insanin deneyimlerini ve kiiltiirel
anlayisini yeniden sekillendirmektedir. Biiyiik oyun firmalari, ¢ok dilli yayin stratejileriyle diinya
capinda genis bir oyuncu kitlesine erismeyi hedeflerken ¢eviriyi de kullanmaktadir. Biiyiik
firmalarin disinda kalan bagimsiz oyun gelistiricileri ve sinirli kaynaklara sahip yayincilar igin oyun
yerellestirme siireci daha esnek ve yaratic1 yaklagimlar: gerektirir. Burada, oyun topluluklar: ve
gonillii ¢evirmen aglar1 devreye girerek profesyonel yerellestirme modellerinin alternatifini
olustururlar. Bu ¢alisma kapsaminda bu olgulardan yola ¢ikarak tasarlanan ve sonuglandirilan bir
oyun yerellestirme dersine dair dinamikler ele alinacaktir. Universitelerin miifredatlarma yeni yeni
girmeye baslayan bu uzmanlik alani, 6grencilere oyun yerellestirme konusunda pratik beceriler
kazandirmanmn yami sira, kiiltiirleraras: iletisimin giincel formlarmni da inceleme firsati
saglamaktadir. Oyun yerellestirmesi, salt dilsel bir ¢eviri eylemi degil, ayn1 zamanda dogru araglarin
kullanildigz kiiltiirel bir geviri ve adaptasyon siirecidir. Yerel referanslarin, mizahi 6gelerin, kiiltiirel
kodlarin ve oyun igi iletisimsel stratejilerin hedef kiiltiire uyarlanmasi, oldukga karmasik ve ¢ok
katmanli bir entelektiiel cabay1 da gerektirir. Bu ¢alisma kapsaminda bagimsiz oyunlar hakkinda
genel bir cerceve cizildikten sonra derste sekillenmis {i¢ farkli proje 6zelinde teknoloji kullanimi ve
ceviriyi kusatan farkl kiiltiirel ve dilsel edinglerin nasil birlikte isleyebilecegi tartisilmistir.

Anahtar soézciikler: oyun yerellestirme, geviribilim, yerellestirme, geviri egitimi, geviri

teknolojileri

Technology Based Approaches to Game Localization Course:
The Case of MCBU Game Localization Course

Abstract

The digital gaming industry represents the intersection of global cultural interaction and
technological innovation. It is not only a subset of the entertainment industry, but also a platform
where language, technology and intercultural communication interact. The global gaming market is
reshaping the experiences and cultural understanding of millions of people through various game

genres, studios and franchises. Major game companies use translation as part of their multilingual
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publishing strategies to reach a wide audience of gamers worldwide. For independent game
developers and publishers with limited resources, game localization requires more flexible and
creative approaches. Here, game communities and volunteer translator networks come into play,
providing an alternative to professional localization models. This study will examine the dynamics
of a game localization course that was designed and finalized based on these phenomena. This
specialization, which is just beginning to enter the curricula of universities, provides students with
practical skills in game localization as well as the opportunity to examine contemporary forms of
intercultural communication. Game localization is not only an act of linguistic translation, but also
a process of cultural translation and adaptation using the right tools. Adapting local references,
humor, cultural codes and in-game communicative strategies to the target culture requires a
complex and multi-layered intellectual effort. Within the scope of this study, after providing a
general framework about indie games, we discuss how different cultural and linguistic acquisitions
surrounding the use of technology and translation can work together in three different projects
shaped in the course.

Keywords: game localization, translation studies, localization, translation education,

translation technologies

GIRIS

tiresel video oyun endiistrisi, son yillarda dikkate deger bir doniisiim gegirmektedir.

Belirli bir kitleye hitap eden bir eglence araci olmaktan ¢ikarak, karmasik ve gok

kiilttirlii bir kiiresel fenomen haline gelmistir. Statista'min verilerine gore 2024
itibariyla, video oyun pazar1 yillik 455 milyar dolar1 asmasi beklenen piyasa hacmi ile (J. Clement,
2024), geleneksel kiiltiirel ve dilsel sinirlarin 6tesine gegen dinamik bir ekosisteme doniismiistiir. Bir
diger eglence sektorleriyle karsilastirildiginda bu rakamlarin ne kadar biiyiik oldugu goriilebilir.
Ornegin Forbes'te yer alan Krishan Arora’nin haberine gore 2022 yilinda kiiresel miizik endiistrisi
26,2 milyar dolar, film endiistrisi de 26 milyar dolar gelir iiretmistir (2023). Ulkemizde de 2020
yilinda Istanbul merkezli oyun sirketi Peak Games’in Zynga firmasina satilmasi basinda yer bulmus
ve bu alanin ayrica bir ihracat kalemi olabilecegini gostermistir.(“Peak Games”, 2020). Ayn y1l bagka
bir Tiirk oyun firmasi oyun sirketi olan Rollic 168 milyon dolara Zynga tarafindan satin alinmistir
(Abdiilkadir Giinyol, 2020) Video oyun sektoriindeki bu dikkate deger biiyiime oyun yerellestirme
ve geviriyi, sonradan diistiniilmesi gereken ikincil teknik bir siireg olmaktan ¢ikararak gelistiriciler,
yayincilar ve egitim kurumlari igin bir odak noktasi haline getirmistir.

Giiniimiiz video oyun sektorii AAA oyunlar (biiyiik biitgeli, genis ekiplerce gelistirilen ve
uluslararas1 dagitim aglari ile pazarlanip piyasaya siiriilen oyunlar)(Brittany Alva, 2023), bagimsiz
(indie) oyunlar (kiiciik ekipler veya tek kisi tarafindan gelistirilen oyunlar ve Steam gibi platformlar
tizerinden veya kendi imkanlariyla dagitilan oyunlar) (Pajkovic, 2023) ve topluluk destekli projeler
olmak {izere ii¢ farkli ancak birbiriyle baglantili gelistirme ve dagitim modelinden olusan esi
gortilmemis bir gesitlilik igerisinde ilerlemektedir (‘indie (bagimsiz)’ ve hayran destekli oyunlar
yapim asamalar1 geregi birbirine benzemektedirler, ancak tiglincii bir kategorinin belirtilmesinin
nedeni oyunu destekleyen oyuncu kitlesinin daha belirgin olmasidir). Dahasi video oyunlar

giiniimiizde gengler ve cocuklar icin temel bir eglence ve sosyallesme kaynagi oldugu kadar
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kusaklar arasi etkilesim i¢in de 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢itkmaktadir ( detayh karsilastirma
i¢in bkz. (Halbrook vd., 2019), (Zahn vd., 2022) ve (Stenros vd., 2011) ). Bu kategorilerin her biri,
dijital etkilesimli medyada yer alan karmasik dilsel ve kiiltiirel unsurlar1 yansitarak, yerellestirme

icin farkli zorluklar ve imkanlar sunacaktir.

1. KURESEL VIDEO OYUN PAZARINA DAIR

AAA oyunlari, biiyilik uluslararas: stiidyolar tarafindan genis mali destekle iiretilir ve oyun
gelistirme endiistrisinin zirvesini temsil ederler (Brittany Alva, 2023). Bu tiir prodiiksiyonlar,
yalnizca dilsel geviriyi degil, ayn1 zamanda kiiltiirel uyarlamaysi, seslendirmeyi ve anlatilarin hassas
bir sekilde yeniden baglama oturtulmasimi da iceren kapsaml yerellestirme stratejileri gerektirir,
yani biitiin pargalarin toplaminin daha fazlasidir (Dawid Czech, 2013, s.5-6). Electronic Arts, Ubisoft
ve Sony Interactive Entertainment gibi sirketler, amiral gemisi oyunlarmin gesitli kiiresel kitlelere
hitap etmesini saglamak i¢in milyonlarca dolar harcamaktadir ve etkili yerellestirmenin pazara giris
etkisi ve gelir potansiyelini 6nemli dlciide artirabilecegini anlagilabilir!.

Buna karsilik, bagimsiz oyun gelistiricileri daha simirli maddi olanaklarla galisirlar ancak
yerellestirme yaklasimlarinda dikkate deger farklillk gosterebilirler. Indie oyunlari, genellikle
oyuncu topluluklarindan gelen dilsel uzmanlik ve kiiltiirel i¢goriilerden yararlanarak topluluk
odakli ¢eviri modellerini kullanirlar (Toftedahl vd., 2018), hatta kimi durumlarda gelistirilmesinin
tizerinden uzun siire ge¢mis oyunlar, arkalarindaki hayran kitlelerinin destegi sayesinde yeni bir
dilde ve kiiltiirde var olabilirler (Thomas Capellini, 2021). Bu igbirlik¢i yaklasim, yalnizca tiretim
maliyetlerini azaltmakla kalmaz, ayn1 zamanda gelistiriciler ile uluslararas1 oyuncu topluluklar:
arasinda daha derin bir etkilesim saglar. Bahsi gecen ‘eski’ oyunlar 6zelinde ise kimi zaman bir
nostalji duygusuyla, kimi zaman da farkl: bir kiiltiirel referansin yeniden kesfedilmesiyle yeniden
‘kesfedilerek” yeni anlamlar kazanabilirler ( Péter Kristof Makai, 2018, s.1-2).

Topluluk destekli oyunlar, mevcut oyunlarin modifikasyonlar: (modlar — gesitli eklentiler,
gorselligi degistiren yazilim paketleri, ayn1 oyun evreninde gegcen yeni oyun haritalarmin,
gorevlerin ve maceralarin eklenmesi sekillerinde olabilir) ve hayran gevirisi projeleri dahil olmak
iizere, oyun yerellestirmeye tabandan yaklasimi temsil ederler (Selahattin Karagoz, 2021, s.495). Bu
cabalar, dijital etkilesimli medyanin sundugu dogal kiiltiirel degisimi ve konuya, oyunun kendisine
ve hikayesine tutkuyla bagh topluluklarin dilsel ve kiiltiirel bosluklar1 goéniillii olarak nasil

doldurduguna da 6rnek teskil edecektir.

2. (OYUN) YERELLESTIiRME EGITiMi
Oyun yerellestirme sadece ticari kaygilarla yapilan bir faaliyet olmanin 6tesindedir. Tiirlii
araglarla birbirine giderek daha fazla bagimli ve baglantili gelen kiiresel ortamda, video oyunlar:

kiiltiirel degisim, yumusak diplomasi ve kiiltiirler aras1 anlayis baglaminda giiglii araglar olarak

" Rus mobil oyun pazari dzelinde bir caligma igin bkz. (Diana Sayapina, 2018) ve satin alma davraruglariyla ilgili Tiirkiye
lizerine bir ¢aligsma icin bkz. (Mert Erbil, 2017)
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karsimiza cikarlar. Etkili yerellestirme, oyunlar1 yalnizca birer eglence iiriinii olmaktan ¢ikararak
dilsel ve kiiltiirel bir diyalog platformuna doniistiiriir.

Universitelerin cesitli boliimleri bu araclarin farkina vararak ozellikle oyun gelistirme
konusunda programlar gelistirmeye baslamiglardir (Dijital Oyun Tasarim: Programi Bulunan Tiim
Universiteler | YOK Lisans Atlasi, t.y.), fakat geviri boliimlerinde bu (ashinda pek de yeni olmayan)
yeni uzmanlik alan1 6zelinde agilan derslerin yeterli olmadigy, olsa bile bu multimodal yaklagim ve
disiplinlerarasilik gerektiren, farkli yeti setlerinin birlikte isleyebilecegi sekilde tasarlanmadig:
sOylenebilir, kisaca bu uzmanlik alani el yordamiyla ilerlemektedir®. Boliimler oyun yerellestirme
ve oyun cevirisi gibi isimlerle miifredatlarma bu dersleri yerlestirmektedirler, yine o6grenci
topluluklari eli ile atolye ¢alismalar1 da yapilabilmektedir, ancak bunlarin igerikleri ve islerlikleri ile
ilgili daha detayli ¢alismalara ihtiyag¢ bulunmaktadir. Gelistirilmesi gereken akademik programlar,
dil yetkinligi, kiiltiirel ¢alismalar, geviri teknolojileri ve etkilesimli medya tasarimini bir araya
getirerek, kiiresel dijital iletisimin karmagik yapisinda yol alabilecek yeni bir profesyonel nesil

yetistirmeyi planlamalidir.

2.1. Teknolojik ve Yontemsel Yenilikler

Giiniimiiz oyun yerellestirmesi, teknolojik yenilikleri kullanarak, {tiretim ve dagitim
siireglerinin hiz ihtiyaglarini gozeterek sekillenmektedir. Makine gevirisi, yapay zeka ve gelismis
yerellestirme (ve ¢eviri) yOnetim platformlari, geleneksel ¢eviri is akislarini yeniden
sekillendirmektedir, bu da geviri egitimine yansitilmasi gereken yeni bir yaklasgimdir. Ancak, bu
teknolojik araglar kendi baglarma hedef kitleyi derinden etkileyebilecek bir oyun deneyimi
yaratmak icin gereken dilsel ve kiiltiirel inceligi tam anlamiyla ikame edemezler, dogru siiregler ve
bilingli ¢evirmenler tarafindan yerinde kullamilmalar1 énem arz etmektedir (yaraticilik, makine
ceviri ve yapay zekanin duygu aktarimi konusundaki kisitlar1 konusunda karsilastirma igin bkz .
(Havaldar vd., 2023), (Guerberof-Arenas ve Toral, 2022) ve (Guerberof-Arenas ve Toral, 2020)).

Basarili yerellestirme stratejileri igin teknolojik verimliligi derin kiiltiirel anlayisla birlestiren
biitiinciil bir yaklasim gereklidir. Bu yaklasim, ¢evirmenlerin ve yerellestirme uzmanlarinin
yalnizca dilsel arabulucular olarak degil, ayn1 zamanda interaktif dijital deneyimlerin temel anlat:
ve duygusal 6ziinii koruyabilen kiiltiirel aracilar olarak da islev gormelerini gerektirir, 6ziinde bir
‘geviri’ eylemidir ve ¢evirmenler tarafindan gergeklestirilir, kiiltiirel kavramlar: igerir, dolayisiyla
geviribilimcilerin alanina girer (Chan Sin-Wai, 2013, 5.360-361), yani geviri tartismalarinda siklikla
sOylendigi tizere oyun cevirisinde de ¢evirmen merkezde olmalidir.

Kiiresel video oyun pazari biiytimeye ve gesitlenmeye devam ettikge yerellestirme ve geviri
profesyonellerinin rolii giderek daha kritik hale gelmektedir. Oyun yerellestirmenin gelecegi, dil,
teknoloji ve kiiltiirel temsili arasindaki karmasik etkilesimi benimseyen ve farkinda olan disiplinler
arasl yaklagimlarin gelistirilmesinde yatmaktadir (Emre Canbaz, 2024, s. 1557).

Bu karmasikligin kabul edilmesi ve nasil yonetilmesi gerektigine karar verilmesi ile egitim

programlari, oyun gelistiricileri ve yerellestirme profesyonelleri, kiiltiirel engelleri asmaya devam

2 Daha genis anlamda video oyunlarin diplomasi egitimi ve propaganda amach kullanimi igin bkz. (Rhett Loban, 2017),
(Urueva ve Uchaev, 2023) ve (Dina Erad, 2018)
® Detayli incelemeler i¢in bkz. (Emre Canbaz, 2024) ve (Selahattin Karagoz, 2019)
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edebilir ve oyuncular icin kiiresel dijital kiiltiiriin zengin cesitliligini yansitan daha kapsayic ve

etkileyici etkilesimli deneyimler yaratabilir.

2.2.Bagimsiz Oyunlar

Bagimsiz oyunlar, geleneksel dagitim ve gelistirme kanallarina alternatif arayislariyla ortaya
¢ikmis, Kkitlelerinin itici gligleri ve gelistiricilerin zihinlerindeki yaraticilik saikleri ile ilerleyen
yapimlardir (Freeman vd., 2023). Baslangicta (video oyunlar sz konusu oldugunda) ana akim
kurumsal yapilardan bagimsiz olarak tiiretilen yaratici eserler olarak kavramsallastirilan “bagimsiz”
terimi, 2000'li yillarin baslarinda video oyunlar1 sektoriinde 6nemli bir yer edinmistir. Bu terim,
oyun gelistirmede minimal dis finansal destek ve maksimum yaratic1 6zerklik ile karakterize edilen
bir iiretim modeline isaret ederek, temel bir paradigma degisikligini temsil etmektedir, yine de her
bagimsiz oyunun maddi kaygilardan uzak gelistirdigini sdylemek dogru olmayacaktir (Pawel
Grabarczyk, 2016, s. 7).

Bagimsiz oyun gelistirme, geleneksel oyun gelistirme modellerinden koklii bir sekilde
farklilagan, yaratic tiretim ekosistemini temsil eder. Bu oyunlar, biiyiik 6lcekli kurumsal iiretim
stirecleri yerine bireysel ya da kiigiik ekiplerin yaraticiigini 6nceliklendiren gelistirme yaklagimiyla
one cikar.(Freeman ve McNeese, 2019, s. 724) Bu alanda faaliyet gosteren gelistiriciler, tam yaratict
kontrole sahiptir ve bu durum, geleneksel oyun yayincilar: tarafindan riskli goriilebilecek yenilikci
oynanis mekaniklerini ve deneysel tasarim konseptlerini kesfetmelerine olanak tanir ve bu nedenle
ozellikle mobil platformlarda sayilar1 giderek artmaktadir (Peter Farago, 2012). Dagitim stratejileri
agirbkli olarak dijital platformlar iizerinden gergeklesir ve bu durum, geleneksel pazar giris
engellerini 6nemli 6lglide azaltarak yaratici ifade igin yeni firsatlar yaratmistir (Jared Lindzon, 2024).

Teknolojik demokratiklesme, yani dagitim platformlarmin yayginlasmasi, farkli dagitim
platformlarinin, gelistirme araglarimin gelistiriciler ve son kullanici igin erisilebilir hale gelmesi de
bagimsiz oyun olgusu igin kolaylastirici olmustur. Unity ve Unreal Engine gibi erisilebilir oyun
gelistirme aracglarinin ortaya ¢ikisy, sofistike dijital dagitim platformlariyla birleserek oyun yaratma
alaninda devrim yaratmigstir. Bu teknolojik ilerlemeler, finansal ve teknik engelleri 6nemli 6lctide
azaltarak bireysel gelistiricilerin ve kiiglik ekiplerin diisiik baslangi¢ yatirimlariyla karmasik
etkilesimli deneyimler olusturup dagitmalarina olanak saglamistir. Kitlesel fonlama mekanizmalari,
geleneksel kurumsal yatirim yapilarini asan alternatif finansman modelleri saglayarak bu ekosistemi
daha da desteklemigtir.

Bagimsiz oyunlarin ekonomik ve kiiltiirel 6nemi, oyunlarin salt bir eglence 6gesi oldugu
algisinin Otesinde degerlendirilmelidir. Bu projeler, yenilik¢i oyun tasarim konseptleri ve anlati
yaklagimlari igin kritik platformlar olarak islev gorerek sanatsal ve yaratici ifadeye olanak saglayan
onemli alanlar sunarlar. Ayni1 zamanda, yeni tasarim yeteneklerinin ortaya ¢ikmasi i¢in dinamik bir
deneme alani olusturarak, yerlesik tiir geleneklerine meydan okuyup ¢gir acan etkilesimli
deneyimleri de beraberlerinde getirirler. (Ana akim olan ve olmayan bagimsiz oyunlarin

dinamiklerini daha detayli inceleyen bir ¢alisma igin bkz. (Nadav Lipkin, 2013)) Minecraft, Stardew

* Geligtirme araglar1 ve bagimsiz oyun gelisimi arasindaki iligki i¢in bkz. (World of the Abyss, 2023), ( Prakhar Juego,
2023) ve (Ashutosh, 2024))
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Valley ve Hades gibi oyun diinyasindaki kilometre tasi niteligindeki yapimlar bagimsiz oyunlarin
oyun diinyas: lizerindeki derin etkisini gostermekte, sik¢a elestirmenlerden 6vgiiler almakta ve
oyuncu beklentilerini kokten yeniden sekillendirmektedirler.

Gilintimiizde bagimsiz oyun gelistirme, karmasik zorluklar ve firsatlarla birlikte gelmektedir.
Gelistiriciler, giderek daha doygun hale gelen dijital pazarlar1 asmak, artan gelistirme maliyetlerini
yonetmek ve kesfedilebilirlik (oyunculara ulasma) sorunlarini ¢d6zmek zorundadirlar. Ancak, bu
zorluklara ragmen, sektor siirekli evrilmekte ve tiretim kalitesi artmakta, zorluklar1 asan bagimsiz
oyunlar ana akimin kendisi haline gelmektedir. Bagimsiz oyun gelistirme alanindaki kiiresel temsil
genislemis, zengin ve gesitli bir yaratici etkilesimli deneyimler ekosistemi ortaya ¢ikmistir, oyun
yerellestirmenin 6nemi de burada daha belirgin hale gelmektedir.

Bagimsiz oyun gelistirme siirecindeki topluluk dinamikleri, bu yaklasimi geleneksel oyun
iretiminden ayiran igbirlikci bir modeli 6n plana cikartir. Gelistiriciler, sosyal medya platformlar:
araciligryla oyuncu topluluklariyla dogrudan etkilesim kurar, oyuncu geri bildirimlerini gelistirme
stireclerine entegre eder ve onemli Olciide siirecle ilgili seffaflik saglarlar. Bu yaklasim, topluluk
odakli fonlama, kolektif hata ayiklama gabalar:1 ve gelistirme bloglar1 ve forumlar araciligiyla bilgi

paylasimu ile belirginlesen isbirlikg¢i bir ortam yaratir.’

3. OYUN YERELLESTiRME DERSINDE PROJE YONETIM METODOLOYJiSi

Makalenin bu bdliimiinde, Manisa Celal Bayar Universitesi Miitercim ve Terciimanlik
Boliimiinde oyun yerellestirme dinamikleri gozetilerek ve 6zellikle bagimsiz video oyunlar odaga
alinarak olusturulan Oyun Yerellestirme dersinde izlenen metodoloji ve kullanilacak teknoloji alet
kutulari olarak nitelendirilen destekleyici araglar ele alinacaktir. Bu derste ii¢ oyunun yerellestirmesi
ogrenciler tarafindan yapilmistir; Doki Doki Literature Club, Hades ve Planescape: Torment.
Yukarida bagimsiz oyunlar ile ilgili belirtilen sebepler nedeniyle (topluluk baglantisi, kaynaga
erisebilirlik ve projede yer alan 6grenci/yerellestiricilerin konuya asinaliklar1) bu oyunlar segilmistir.

Proje mantig1 cercevesinde ilerleyen dersin dinamikleri, oyun gevirisinin grift ve kendine has
ozellikleri ile sekillenmekle birlikte, oyunlar1 anlamaya ve anlamlandirmaya yarayan kiiltiirel arka
plana ve teknolojik araglara da dayanmaktadir. Ceviri 6zelinde ise ders ‘eding” kavramu iizerine
sekillenir, bunlar geviribilim alan yazininda geviriyi kusatan edingler olmakla birlikte teknoloji gibi
unsurlarin yeni ve geliskin uzantilarini da igerir (dil modellerine metin ve betik iirettirme, kod ve
metin diizenleme gibi). Dersin 6n kosulu olmamakla birlikte se¢meli kategorisinde yer alan bu dersi
alan 6grencilerin tamami Ceviri Amagh Metin Coziimlemesi, Cevirmenler i¢in Bilgi Teknolojileri ve
Ceviri Teknolojileri derslerini almis olarak derse katilirlar. Bu derslerin yani sira Mitoloji, Makine
Ceviri Sonrast Son Okuma, Ceviri ve Yapay Zeka, Yazin Cevirisi gibi derslerin alinmas:1 da
ogrencilere tavsiye edilmektedir ki bu sayede ‘video oyun'un hikayesini, kimi durumda oyun
icerisinde beliren ve kimi zaman edebi olarak nitelendirilecek metinleri anlamlandirmaya
yarayacak, proje yonetim araglar1 igerisinde bir ekip ile ¢alisarak geviri siirecini yonetecek teknolojik

edinglere sahip olabileceklerdir.

5 Stardew Valley’in yapimcisi ve topluluk arasindaki iliskiye deginen su yapim konu hakkinda fikir verecektir; (How
Stardew Valley Was Made by Only One Person - YouTube, t.y.), yine aym oyunun Tiirkge geviri toplulugu arasindaki
etkilesim ve isbirligi icin bkz. (Modlama, 2024)).
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Oyun yerellestirme projelerinin yonetimi, dilbilimsel, kiiltiirel, teknik ve yaratic1 alanlarda
stratejik denetim gerektiren ¢ok yonlii ve disiplinler arasi bir stiregtir. Basit bir geviri calismasindan
cok daha fazlasimi ifade eden yerellestirme, kapsamli bir kiiltiirel adaptasyon siirecini kapsar ve
teknolojik entegrasyonun etkili bir sekilde gerceklestirilmesini gerektirir (Sinem Canim Alkan, 2021,
s. 1126). Bu metodoloji, oyunlarin gesitli kitlelerle otantik bir sekilde bag kurmasini saglarken orijinal
igerigin biitlinliigiintin korunmasina da yardimci olur.

Oyun yerellestirmenin basarisinda projenin farkli asamalarinda katkida bulunan paydaslar
kritik rollere sahiptirler. Bu paydaslar arasinda orijinal igerigi gelistiren gelistirme ekipleri, oyunun
altyapisini yoneten teknik miihendisler ve gorsel ve etkilesimsel tutarlilig1 saglayan tasarim ekipleri
yer alir. Ceviri uzmanlari, kiiltiirel adaptasyon uzmanlari, kalite ve degerlendirme elemanlar1 ve
proje yoneticilerinden olusan yerellestirme ekipleri oyunun yeni kitlelere uyarlanmasinda esas role
sahiptirler. Yine de alan uzmanlar1 ve uygulayiclar arasindaki bilgi aligverisi sayesinde konunun
daha derinlemesine anlagilmasi miimkiin olacaktir (O’'Hagan ve Chandler, 2016, s. 312) Daha genis
biitceli yapimlarda ise seslendirme sanatcilari, kiiltiirel danismanlar, platforma 06zgii teknik
uzmanlar ve kalite kontrol uzmanlar1 gibi dis is birligi ortaklari, gekirdek yerellestirme ekibini
tamamlayan kritik uzmanliklarla projeye dahil olabilirler ancak bagimsiz oyunlarda yerellestirme
icin bu denli biiyiik kaynaklarin ayrilacagi durumlar nadiren karsimiza ¢ikar ve topluluk bu boslugu
daha amator hisle ancak etkili bicimde doldurabilir.

Oyun yerellestirme yasam dongiisii, stratejik planlama ve hazirlik asamasmin 6n planda
oldugu yerellestirme 6ncesi faz ile baglar. Bu asamada, oyun igerigi kapsaml bir sekilde analiz edilir
ve dilbilimsel ve kiiltiirel pazar arastirmasi yapilir (siireg, genel yerellestirme proje dongiisii ile
benzerdir). Anahtar zorluklar belirlenir, saglam bir yerellestirme stratejisi olusturulur ve sonraki
asamalara rehberlik edecek yerellestirme kitleri gelistirilir. Teknik hazirlik, oyun dil dosyalarina
erisimi, yerellestirilebilir igerigin ¢ikarilmasini, geviri yOnetim sistemlerinin hazirlanmasini,
Unicode desteginin uyarlanmasini (oyuna oOzel yazitipi uyarlamalari, derste ele aldigimiz
uygulamalarindan birinde oldugu gibi dogu dillerinde tiretilen oyunlardan kaynaklanan alfabe
gecis sorunlarmin 6niine gecilmesi) ve string tablolar: gibi kaynak dosyalarin olusturulmasini igerir.¢

Ceviri ve adaptasyon asamasinda, dilbilimsel ve kiiltiirel isleme 6n plandadir. Bu siireg, oyun
metninin ¢evirisini yaparken anlatim amacini korumay ve kiiltiirel hassasiyetleri ele almay igerir.
Kullanic1 arayiizii metni, diyalog senaryolari, pazarlama materyalleri ve oyun igi talimatlar gibi
belirli alanlar, hedef kitlenin beklentileriyle uyumlulugu saglamak igin titizlikle uyarlanir.
Multimedya yerellestirmesi, eger imkan varsa seslendirme senkronizasyonu, altyazi olusturma ve
gorsel-isitsel icerik adaptasyonu gibi unsurlar1 kapsar. Yazi tipleri ve yazi sistemleri arasindaki
uyumlulugu saglamak i¢in yapilan ayarlamalar, dil ve yazim sistemlerinde tutarlilig artirir.

Yerellestirme siirecinin bir diger kritik adim1 da kalite giivencesi ve dogrulama asamasidir.
Kapsamli test protokolleri, dilsel dogruluk, kiiltiirel uygunluk, teknik islevsellik, baglamsal
tutarlilk ve performans istikrarim1 dogrulamak icin kullanilir. Test metodolojileri, ana dili

konusanlarin incelemeleri, otomatik kalite kontrolleri, detayli oyun testi ve kaynak materyalle

6 Tiirkiye’de oyun yerellestirme ortamu ile ilgili en kapsamli ¢alisma i¢in Selahattin Karagoz’iin Amatoérler, uzmanlar,
kasifler: Tiirkiye'de video oyun ¢evirileri ve yerellestirme siireci baslikli yayinlanmamis doktora tezine goz atilabilir
(Karagoz, 2019)



Soylem Mart/March 2025 Ceviribilim Ozel Sayisi |l 425

kargilagtirmali  analizleri igerebilir. Oyuncu geri bildirimlerinden elde edilen veriler,
yerellestirmenin daha da iyilestirilmesi i¢in entegre edilir. Ceviri araglari igerisindeki kalite 6l¢giim
boliimlerinin Ozellestirilerek bu siirece uygulanmasiyla 6n kontrol mekanizmasi da devreye
sokulmus olur, aksi durumlarda yine insan denetgiler ve kalite uzmanlar devreye girecektir.

Yerellestirme sonrasi fazda ise nihai iyilestirmelere ve siirekli gelisime odaklanilir.
Oyunculardan gelen geri bildirimler dikkate alinarak tekrarlayan iyilestirmeler yapilir ve oyunun
kalitesini stirdiirmek igin siirekli dil destegi saglanir. Yerellestirme siirecinde edinilen deneyimler
belgelendirilerek kurumsal bilgi olusturulur ve gelecekteki siireclerin gelistirilmesine katki saglanur,
burada boliim 6zelinde bir arsiv ve bellek yonetim siirecinin varlig isleri oldukga kolaylastiracaktir.
Bu sistemlere nitelikli yapilandirilmis geviri teknolojileri derslerinden asina olan 6grenciler igin bu
adimlar kolaylikla anlamlandirilabilir. Bu asama, yeniden kullanilabilir yerellestirme kaynaklarinin
olusturulmasi ve metodolojilerin verimliligini artirmaya yonelik iyilestirilmesi ile desteklenir.

Teknolojik yeniliklerin uygulanmasi oyun yerellestirme siirecinde vazgegilmez role sahiptir.
Ceviri bellek sistemleri, is birligine dayali platformlar, otomatik kalite kontrol yazilimlari, makine
gevirisi entegrasyonlar1 ve terminoloji yonetim veri tabanlar1 gibi araglar siiregleri kolaylastirir ve
tutarlilig: saglar.

Ekonomik ve stratejik agidan, etkili yerellestirme kiiresel pazar erisimi, artan oyuncu katilim1
ve marka algismin iyilesmesi ile dogrudan iliskilidir (Miguel ABernal-Merino, 2016, 5.202). Basaril
bir yerellestirme, gelir potansiyelini artirir ve kiiltiirel temsili giiclendirir. Bu sayede, oyunlar daha
genis bir kitleye hitap ederken 6z kimligini koruyabilir.

Oyun yerellestirme proje yonetimi, titiz bir planlama, kiiltiirel zeka ve teknolojik uzmanlik
gerektiren karmagik bir siirectir. En bagarili stratejiler, yerellestirmeyi yalnizca teknik bir egzersiz
olarak degil, bir anlat1 ve kiiltiirel ifade yeniden yorumlamasi olarak ele alir. Otantiklik ve etkilesimi
onceliklendiren bu yaklagim, yerellestirmeyi geleneksel ceviri paradigmasinin otesine tasiyarak
modern oyun gelistirme siireclerinin temel bir unsuru haline getirir (daha genis kapsamli oyun

yerellestirme proje dongiisii igin bkz. (Chandler ve Deming, 2011, Ping Zhou, 2011, s.350)).

3.1. Kiiltiirel Uyarlama Yontemleri

Yerellestirmeyi sadece bir ¢eviri siireci olarak degil, kiiltiirel hikaye anlatiminin yeniden ingsas1
olarak diistinmek yerinde olacaktir. Basit bir 6rnek ele alalim: Bat1 kiiltiirtine ait bir oyunda bir
karakter, hediye verirken tokalagabilir ve dogrudan gz temas: kurabilir. Ancak Japon kiiltiiriinde
hediye verme, belirli ritiiel davraniglar, incelikli beden dili ve baglama uygun protokolleri igerir.
Benzer olarak hitap sekilleri, karsisindaki karakterin yas, sosyal hiyerarsik konumu, iliski derecesi
gibi faktorlerin ele alinmasi gerekmektedir. Bu farkliliklarin siirekli olarak gézden gegirilmesi ve
metinsel tutarliligin saglanmasi igin proje yoneticisinin ¢evirmenlerin iglerini stirekli denetlemesi,
bir bilet sistemi ile olas1 kavram tartismalarinin ¢oziimlendirilmesi yerinde olacaktir. Yetkin bir
yerellestirici, yalnizca diyalogu veya metin igerisindeki hikaye parcalarini cevirmekle kalmaz; sosyal
etkilesimin tamamin1 oyunun duygusal otantikligini koruyacak sekilde yeniden yorumlar, hatta
yeni bir erek kitlenin gelenekleri, adetleri, hukuk sistemi gibi bir ¢ok degiskeni de gozeterek oyunun

yazilimini yeniden sekillendirmekten oteye gecer (O’hagan ve Mangiron, 2013, s.19). Proje siireci
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icerisinde cevirmen tercihleri tek belirleyici degildir. Kiiltiirel arka plani aragtiran ayr1 bir aktore
ihtiyag duyulabilir. Burada geviri proje yonetim sistemi devreye girer. Oncesinde kodlama bilgisi
olan aktorler burada proje teknoloji sorumlusu olarak rol oynayarak ekibin kalaninin kullanimi igin

bu stireci yonetmekle yiikiimlii olacaktir.

3.2. Teknolojik Zorluklar

Oyun yerellestirme dersinin temel zorlugu dilsel olgular gibi goriinse de aslinda temel olarak
teknolojik zorluklar1 da beraberinde getiren bir siire¢ islemektedir. Modern oyun motorlar: ile
tasarlanan ve birer uygulama olarak c¢alisan video oyunlar birden fazla dili desteklemek igin
karmasik hazirliklar gerektirirler. Bu siire¢ bir dizi teknik diizenlemeyi igerir. Bu nedenle oyun
igerisinden dil dosyalarinin alinmasi ve geviri sonrasinda tekrar oyuna yerlestirilmesi i¢in Python ve
C++ gibi yazilim dillerine en azindan baglangi¢ diizeyinde asinalik gerekmektedir. Video oyunlar
her zaman oyun kullanic1 araytiiziinden belirli segeneklerle degistirdiginizde tiim oyunu erek dile
ceviren kaynak dil dosyalariyla gelmemektedirler. Oyunun gelistirilmesinin {izerinden zaman
gectigi durumlarda (bizim Ornegimizde Planescape: Torment oyununda oldugu gibi) oyunun
kaynak koduna ulasarak onun iginden yazili halde bulunan metni disar1 aktararak islenebilir hale
getirmek Onemlidir. Bu metin kod satirlari, ya da ‘stringTer igerisinde karmasik halde bulunabilir.
Ders kapsaminda kullanilan Trados ve MemoQ gibi araglar bu dosyalar1 kimi zaman otomatik
olarak ayiklamakla birlikte aksi durumlarda bu siireci otomatize edecek betikler (script) yazmak da
gerekecektir.

Metin genislemesi/daralmasi sorunu, 6rnegin kaynak ve erek dil arasinda ¢eviriden kaynakli
hacim farkliliklarinin olmasi veya Japonca metinler 6rneginde oldugu tizere olduk¢a kompakt
olabilmesi gibi durumlar1 igerir. Kullanic1 arayiizii 0gelerinin ve oyun igerisindeki etkilesim

metinlerinin bu degisikliklere dinamik olarak uyum saglayabilmesi gereklidir.

3.3.1sbirligine Dayali Calisma Dinamikleri

Basarili oyun yerellestirme siireci salt bireysel yetenekten ziyade uyumlu bir is birligi
ekosisteminin olusturulmasiyla dogrudan ilgilidir. Bu siirecin isleyisi bir orkestraya benzetilebilir;
her uzman 6nemli bir rol oynar ve ahenk iginde calistiklarinda basarili bir eser ortaya konur.
Cevirmenler dilsel niianslar1 anlar, kiiltiirel arastiricilar baglamsal iggoriiler saglar, teknik ekip
teknolojik uyumlulugu yonetir ve hepsi birlikte ¢evrilen metne canlilik kazandirir.

Oyuncularin yalnizca tiretilen igerigi tiiketmedigini, ayn1 zamanda onunla duygusal baglar
kurdugunu kabul edecek olursak, etkili oyun yerellestirmesi ayn1 zamanda ortaya ¢ikan {iriin ve
kullanicilar1 (oyuncular) arasinda duygusal iliskinin kurulmasinda da rol oynadig1 sdylenebilir.
Etkili yerellestirme stratejileri kullanilarak erek dilde yeniden konumlandirilan bir oyun, oyuncuya

sanki baslangicta kendi ana dili ve kiiltiirel baglamina gore olusturulmus gibi hissettirir.

3.4. Yeni Teknolojik Gelismelerin Uygulanmasi
Yapay zeka ve makine 6grenimi oyun yerellestirme siireglerini dontistiirmektedir. Gergek
zamanli ceviri algoritmalari, baglamsal anlayis gelistirmeleri, otomatik kiiltiirel hassasiyet

taramalar1 (geviri araglarmnin igerisinde bulunan kalite kontrol modiilleri bu islevi yerine
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getirebilecek bigimde kullanilabilir) 6zellikle aynu tiir veya serideki oyunlarin gevirileri igin faydal
olacaktir. Mevcut ders modiiliinde hentiz kullanilmamis olmakla birlikte ileriki dénemlerde bu

alana 6zellesmis dil modellerinin egitilmesi igin planlamalar yapilmaktadir”.

4. OYUN YERELLESTIRMESINDE BUTUNLESIK YETKINLIK EKOSISTEMI

Oyun yerellestirmesi, geleneksel dilsel sinirlarin otesine gegen derin entelektiiel anlayis,
oyunlarin isleyisine dair temel teknoloji bilgisi ve yaraticiligr ayn1 potada eritmeyi gerektirir. Bu
alandaki profesyoneller, dili canl1 ve dinamik bir sistem olarak derin, neredeyse sezgisel bir anlayisa
sahip olmalidirlar, bu sezgilerin anlik olarak isleyisi ise kullanilan araglar sayesinde olacaktir, bu iki
unsur birbirini tamamladig; siirece etkin bigimde isleyen bir siire¢ ortaya ¢ikabilir.

Teknolojik yetkinlik, gelismekte olan bu alanda giderek daha hayati hale gelmistir. Modern
oyun yerellestirmesi, temelde dilsel bir ugras olarak goriilebilecek teknolojik bir uygulamadir.
Profesyoneller, karmasik oyun motorlarini, metin  goriintilleme teknolojilerini  ve
uluslararasilastirma stiireglerini anlamalidirlar. Geleneksel ¢eviri belleklerinin ve ceviri araglarinin
¢ok Otesinde gelismis geviri yonetim sistemleriyle ¢alismak onem arz etmektedir. Teknolojik
okuryazarlik, projeye dahil olanlarin dinamik, baglama duyarh olarak oyun metinlerini islemesine,
farkl1 yazi sistemlerinde metin genislemesini ve daralmasini yonetmesine ve yerellestirilmis igerigin
oyunun teknik altyapisiyla sorunsuz entegrasyonunu saglamasina olanak tanir.

Oyun yerellestirmesinin disiplinler aras1 dogasi, olaganiistii bilissel esneklik de gerektirir.
Dersi alan 6grenciler ayn1 anda birden ¢ok rolii tistlenmelidirler; kismen ¢evirmen, kismen kiiltiirel
arastirmaci, kismen teknoloji uzmani ve kismen yaratic1 yazardirlar. Anlatilar1 ¢oziimler, oyun
mekaniklerini anlar ve farkli kiiltiirel arka plandan gelen oyuncular icin kendilerine ait hissettiren
deneyimleri yeniden inga etmek ana amag olmalidir. Bu, teknik becerilerden fazlasini, derin analitik
diistinmeyi ve yaratict problem ¢ozmeyi gerektirir.

Is birligi, bu cesitli becerileri bir arada tutan temel bir yetkinlik olarak karsimiza ¢ikar. Oyun
yerellestirmesi bireysel bir ugras degil, gelistiricilerin, tasarimcilarin, ses sanatgilarinin (bahsi gegen
projelerde uygulama denenmis ancak kullanilmamis olmakla birlikte), kiiltiirel danismanlarin ve
teknoloji uzmanlarmin yer aldig1 karmasik bir ekosistemdir. Teknik ekipler karmagik dilsel
zorluklar algilayabilmeli, ¢evirmenler teknolojik kisitlarin ve olanaklarin farkinda olmali ve proje
yoneticileri biitiinliigli saglayabilmelidirler. Oyunlar giderek daha karmasik ve yaygin kiiresel
driinler haline gelirken bu tiir bir biitiinsel yetkinlik yaklasimi, kiiresel dijital iletisimin gelisen

dogasini da yansitacaktir

4.1.Doki Doki Edebiyat Kuliibii! Olay Orgiisii ve Ara¢ Kutusu
Doki Doki Edebiyat Kuliibii (Doki Doki Literature Club! Steam’de), Team Salvato tarafindan
gelistirilen ve ilk olarak 2017 yilinda yayimlanan interaktif bir gorsel romandir. Baslangigta flort

simiilatorii olarak sunulan oyun, tiir beklentilerini hizla altiist ederek karmasik bir psikolojik korku

7 Bu konuya paralel olabilecek sekilde yapilan Tiirkce edebiyat cevirilerinde ¢evirmen tislubunun yeninden tiretilmesi
tizerine Profes6r Doktor Mehmet Sahin tarafindan Bogazigi Universitesi'nde yiirtitiilen Edebi Makine Cevirisi Yoluyla
Cevirmenlerin Uslubunu Yansitan Ceviriler Uretme ve Yeniden Ceviriler Olusturma baglikli proje incelenebilir, ayn1 zamanda
konuyla ilgili bir makale i¢in (Giirses vd., 2024)
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deneyimine doniisiir. Anlati, ¢ocukluk arkadasi Sayori'nin istegi iizerine bir edebiyat kuliibiine
katilan bir lise 6grencisi (bagskahraman) etrafinda sekillenir. Kahraman kuliipte, her biri farkh ilgi
alanlarina ve kigiliklere sahip diger ii¢ kadin tiyeyle (Natsuki, Yuri ve kuliip bagkan1 Monika)
etkilesime girer.

Bagkahraman bu karakterlerle iliski kurdukga, oyun git gide rahatsiz edici unsurlar ortaya
koyarak tiyeler arasindaki derin psikolojik sorunlar1 agiga ¢ikarir. Oyunun olay oOrgiisii yapisi,
karakterlerden biri olan Monikanin oyun dosyalarim1 (oyun oynayis deneyimini dogrudan
etkilemektedir ve geviri siirecinde de eksiltili metinler olarak karsimiza ¢ikar) manipiile ederek
karakterler arasinda diizensiz davramislara yol ag¢tigi meta-anlati tekniklerini kullanir. Oyun
mekanikleri, oyuncunun faillik duygusunu bozar ve nihayetinde Monika'nin “dérdiincii duvar1”
yikarak oyuncuyla dogrudan iletisim kurmasiyla sonuglanir. Rahatsiz edici anlati, oyuncunun oyun
icindeki geleneksel se¢im ve kontrol mekaniklerinin sorgulamasina yol agar ve oyuncularin oyuna
dahil olma bigimlerini buna gore sekillendirir.

Doki Doki Edebiyat Kuliibii'niin yerellestirilmesi siireci hem oyunun dilsel igeriginin hem de
psikolojik temalarmin dikkatle ele alinmasini gerektirmistir. Proje yoneticisi ayn1 zamanda teknoloji
danismani olarak rol almistir ve kimi zaman programlama konusunda daha yetkin kisilerin
destegine basvurmustur. Karakter setlerinin uyumsuzlugu nedeniyle oyuna dahil edilen kendi
geviri araci yetersiz kalmistir ve kimi durumlarda disaridan kodlama miidahalesi ile oyun gevirisi
tamamlanmistir. Bunlarin disinda proje yonetim araglari, geviri araglari ve haricen terimce tutarlilig
icin kullanilan paylasimli tablolama araclar: yerellestirme stirecinin parcas1 olmustur.

Yerellestirme siireci boyunca kiiltiirel referanslarin uyarlanmasinda, Japon okul kiiltiirii, sayg1
hitaplar1 ve siir referanslar1 gibi bazi kiiltiirel unsurlar, hikdyenin kurgusuna sadik kalmak ve
ozglinliigii korumak adina 6zenle ele alinmistir. Oyun akil saglig1 ve duygusal travma gibi hassas
konulara degindiginden, yerellestirmede dogruluk ile kiiltiirel uygunluk arasinda denge kurulmaya
6zen gosterilmistir. Ornegin, karakterlerin ruh saglhgina iliskin ifadeler veya atiflar, etkilerini
azaltmadan kiiltiirel olarak izdiisiimlii olarak islenmistir.

Korku unsurlarinin ve iist anlatinin korunmas: ise teknik bilgi gerektiren bagka bir asama
olarak karsimiza ¢ikmistir. Oyunun korku unsurlari, 6zellikle de oyun igi dosyalarin manipiilasyonu
hem cevirinin biitiinliigiiniin hem de oyuncu deneyimiyle silinen ve iizerine yazilan dosyalarin
korunumu séz konusu oldugunda ayrica zorlayict olmustur. Cevirmenler, muhtemelen oyun
tizerindeki temel etkiyi degistirmeden belirli dosya adlarimi, diyalog ipuglarini veya sistem
mesajlarini uyarlayarak, amaglanan tedirgin edici atmosferin diller arasinda bozulmadan kalmasini
saglamak icin dil dosyalarini titizlikle takip ederek siireci tamamlamuglardir, yine de ilk
karsilasildig1 zaman oyunu erek dilde oynama deneyiminde hatalar (ekranin bos kalmas: veya ilgili
metinlerin ¢cagrilamamas gibi) meydana gelmistir.

Oyun genellikle arayiiz araciligiyla oyuncularla dogrudan ‘konustugundan’ (6rnegin,
oyuncularin karsisinda ‘oyun dahilinde” ¢ikan hata mesajlar1 veya sistem manipiilasyonu), bu
unsurlarin gevirisinde tutarlilik ve netlik saglamak projenin bitirilmesi i¢in dikkat edilmesi gereken
detaylar haline gelmistir.

Ders kapsaminda yapilan bu yerellestirmenin hayran tabanlh oldugu gz 6niine alindiginda

(bu oyunu proje olarak segen 6grencilerin konuya, gorsel romanlara, anime ve manga kiiltiiriine
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asinaliklar1 bulunmaktadir ve oyunu Ingilizce olarak daha &nce oynamuslardir), hayran
topluluguyla etkilesim, kiiltiirel olarak uygun yorumlara iligskin i¢gorii saglanabilmistir, bu nedenle
teknik sorunlarin oyunun kendi igerisinde bulunan metin ve hata manipiilasyon mekaniklerinin,
yerellestirmenin teknik sorunlarindan farklari saptanabilmis ve miidahale edilebilmistir. Hayran-
oyuncu-yerellestiriciler ¢eviri siirecinde kendilerini beta testine dahil etmis, yerellestirmenin
kiiltiirel hassasiyetleri veya izleyici beklentilerini karsilamak icgin ayarlanmasi gerekebilecek
alanlarin belirlenmesine bu sekilde karar vermislerdir, asina olduklar1 gruplarin iletisim araglari da

stire¢ boyunca kullanilmis, Discord gibi platformlar {izerinden fikir aligverisi yapilmustir.

Proje Yoneticisi
(Genel Yonetim,
Metin Dagitimi)

Dosyalarinin
Kontroll,
Ayiklanmasi ve

Terminloji Yoneticisi

(Terimce Cevirmenler (Ceviri
Batunlagunun ve Duzelti)

SERERINER]))

Test Sorumlusu

_(Gevirilen Oyunun
Islerliginin Kontroll)

Sekil 1 Doki Proje Yonetim Aktorleri ve Gorevleri

itetisim ~
Sistemnleri Bulut Tabanli

(Discord/Slac Proje Yonetim

K) Sistemi
Kodlama Oyuna Ozgii
Araclari Yerellestirme
(Python) Araci

Terminoloji

‘ Tablolar

Ceviri Araglari

Sekil 2 Doki Arag Kutusu
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4.2.Hades Olay Orgiisii ve Alet Kutusu

Supergiant Games tarafindan gelistirilen Hades (Hades Steam’de), aksiyon tabanli oyun
mekaniklerini Yunan mitolojisinden esinlenen anlati odakli deneyimle harmanlayan roguelike bir
oyundur. 2020 yilinda piyasaya siiriilen oyun, Tanr1 Hades'in oglu Zagreus'un Yeralt1 Diinyasi'ndan
kacgip Olimpos Dagi'na ulasmaya galismasini konu alir. Yolculugu Yeralti Diinyasinin diisman
glicleri tarafindan engellenir ancak kendisine benzersiz yetenekler veren ve savas becerilerini artiran
hediyeler sunan Olimpos tanrilarindan destek alir. Zagreus prosediirel olarak olusturulan (daha
onceden belirlenmis tasarimlarin aksine ana temay1 koruyarak her defasinda algoritmik olarak
yeniden tiretilen mekan tasarimlarina ve ilerleme siireglerine isaret eder) boliimler boyunca
ilerledikge Thanatos, Nyx ve akil hocas1 Achilles de dahil olmak tizere gesitli mitolojik figiirlerle
karsilasir ve her biri hikayesine ve karakterin gelisimine katkida bulunur.

Anlati, Zagreus'un tekrarlanan kagis girisimleri iliskileri ve ge¢misi hakkinda daha fazla sey
ortaya ¢ikardikca kademeli olarak gelisir ve ilerler. Her kagis girisimi, ailesi ve kokeni hakkindaki
anlayisia, ozellikle de babasi Hades ile olan gergin iligskisine yeni katmanlar ekler. Oyunun
hikayesi, savagtaki her basarisizligin yeni bilgiler edinmek, iligskiler kurmak ve yetenekleri
gelistirmek igin bir firsat oldugu mekanikleriyle sorunsuz bir sekilde biitiinlesir ve oyun
ilerlemesinin karakter gelisimiyle uyumlu oldugu dongiisel bir anlat: deneyimi yaratir.

Projeyi secen 6grenci ekibi, oyunu daha 6nce oynamis ve deneyimlemistir, bu nedenle yalnizca
diyalog ve metin gevirisini degil, ayn1 zamanda zengin mitolojik baglami ve karakter odakl1 hikaye
anlattmmi yakalamak igin gereksinim duyduklar1 Onbilgileri bulunmaktadir. Bu oyun
yerellestirmesi projesinde de teknik yetkinlige sahip (oyun igerisinden dil dosyalarini ayiklayacak
ve uygun bicimde tekrar yerlestirecek vyetkinliklerden s6z edilmektedir) teknik uzman
bulunmaktadir. Bunun haricinde projenin isleyisini, terimce ve ceviri bellegi yonetiminin
koordinasyonu gergeklesmistir. Ceviri dosyalariin ortak bir merkezde depolanmasi, kaynak oyun
igerisinden alinan dil dosyalariin geviri araglar1 yordamiyla boliistiiriilmesi, geviri sonrasinda
tekrar oyuna eklenmesi siireglerinin yani sira kiiltiirel arastirmalarin yapilmasi, ekibin bunlardan
haberdar edilmesi ve dilsel tutarliligin saglanmasi gibi adimlar da izlenmistir. Dil dosyalarina erigim
icin Python kullanilmais, proje siireci boyunca siirekli test edilerek metnin iglerligi denetlenmistir

Hades biiyiik olglide Yunan mitolojisine dayandigindan, mitolojik terimlerin, isimlerin ve
kiiltiirel referanslarin dogru bir sekilde aktarilmasi projede 6nemli rol oynamuistir, terimce yonetimi
boliimiin kullandigr bulut geviri aracinin terimce yonetim bdliimiiniin yarni sira ortak calisma
grubunda tutulan tablolarla da paylasilmistir. Cevirmenler, karakter isimlerinin, 6zelliklerinin ve
iligkilerinin mitolojik gecerliliklerini korumalarin1 saglamak igin Yunan mitolojisiyle ilgili
aragtirmalar igin bir ekip tiyesini gorevlendirmiglerdir.

Ilerlemede siirekliligin saglanmasi bu proje siirecinde karsilasilan bagka bir olgu olmustur.
Oyunun dongiisel yapisi, oyuncularin ilerlemelerine bagli olarak yeni diyaloglar veya i¢goriilerle
stk sik Onceki sahnelere donmeleri anlamina gelmektedir, burada oyun dosyalarindaki
isaretlemelerin (zaman, mekan ve karakter degiskenleri ile birlikte ) yapilarak yeniden dil dosyalar:
ile saglikli caligmasini teknik uzman saglamistir. Yerellestirmede, bu yinelemeler boyunca karakter

gelisimi ve hikayede siireklilik ve tutarlilik kritik onem tasidigindan test siirecinde konuya ayrica



Séylem Mart/March 2025 Ceviribilim Ozel Sayisi I 431

dikkat edilmistir. Cevirmenler, karakter diyalogunun kahramanin yolculuguyla uyumlu bir sekilde

gelismesini saglamali, ton veya duygudaki ince degisimleri vurgulamalidur.

m Cevirmenler

Teknoloji

Sorumlusu
Kulturel

= lest Sorumlusu

Sekil 3 Hades Proje Aktorleri

iletisim ~
Araclari Bulut Tabanli

- Proje Yonetim
(Slack&)Dlscord Sistemi (Asana)
Kodlama Ceviri Araclari
Araglari (VS (Phrase ve
Code) MemoQ)
Terminoloji
Tablolarn
(Office Tabanli
Paylagimu
Excel)

Sekil 4 Hades Alet Kutusu

4.3.Planescape: Torment Olay Orgiisii ve Alet Kutusu

Planescape: Torment (Planescape: Torment: Enhanced Edition Steam’de), Black Isle Studios
tarafindan gelistirilen ve 1999 yilinda Interplay Entertainment tarafindan yayinlanan, yaymlandig:
donem biiyiik begeni toplayan bir rol yapma oyunudur. Advanced Dungeons & Dragons (AD&D)
coklu evreninde gegen oyun, hikdye anlatimina getirdigi yenilik¢i yaklasimi ve hikaye odakl

RPG'ler tizerindeki derin etkisi ile taninir ve benimsenir.
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Oyunun ana hikayesi, oliimsiiz bir karakter olan “The Nameless One” etrafinda sekillenir.
Kahraman, her oldiigiinde hafizasim1 kaybetmek gibi bir lanete sahiptir. Bu 6zgiin anlatim,
oyuncuyu kimlik, éliimliiliik ve kefaret gibi karmasik felsefi temalar1 kesfetmeye iter ve geleneksel
fantastik RPG'lerden bu yoniiyle belirgin bigimde ayrilir. Hikayenin sorgulayici yapisi, oyuncular:
varolus ve kisisel sorumluluk tizerine derin diisiincelere sevk ederek tiiriin tipik aksiyon odakli
yapisini genisletir ve ileri tagir.

Chris Avellone liderliginde gelistirilen oyun, 12 Aralik 1999'da Windows PC platformu igin
piyasaya siiriilmiistiir. Baldur’s Gate oyununun da tizerinde tasarlandigi Infinity Engine oyun
motoru ile gelistirilen oyun, bir dizi yenilik¢i mekanigi de beraberinde getirmistir. Oynarus, birgok
donemin RPG’sinin aksine salt doviis ve catisma yerine diyalog, karakter etkilesimi ve ahlaki karar
almay1 6n planda tutar. Hikaye derinligi ve oyuncu tercihleri iizerine kurulu bu sistem, donemin
oyunlarinda esi goriilmemis bir yenilik olarak dikkat ceker.

Oyun yayinlandig1 donemde elestirel begeni toplamistir. 89/100 Metacritic puanina sahip olan
oyun (Planescape, t.y.), hikaye derinligi ve olaganiistii yazim kalitesi nedeniyle 6vgii almistir. Ticari
basarisi boyle bir oyundan beklenenin altinda kalmis olsa da zamanla kiilt klasik statiisiine ulagsmis
ve ardindan gelen hikaye odakl1 RPG'lerin tasarimini etkilemistir. Oyunun uzun vadeli etkisi, hikaye
unsurlarmin ikincil yardimc 6zelliklerden ziyade temel oynanis mekanikleri olarak hizmet
edebilecegini gostermesinde agikga goriilmektedir.

Bu oyunu yerellestirme projesi kapsaminda segen 6grencilerin bir kismi bu oyunu daha 6nce
deneyimlemislerdir, diger ekip iiyeleri ise tiiriin diger oyunlarina ve D&D sistemine asinadir.
Oyunun gelistirilmesi {izerinden gegen zaman nedeniyle dil dosyalarina ulasimi en zor proje bu
olmugstur. VS Code yardimiyla oyunun kaynak dosyalarina erisim saglanarak kod satirlar1 arasina
yerlestirilmis metinler bir betik yardimiyla (teknik sorumlu tarafindan yazilmistir) disar1 aktarilmis
ve cevirilebilir hale getirilmistir.

Siireg proje yonetim araglar1 kullanilarak takip edilmistir, bunun disinda diger 6rneklerde
oldugu gibi yedekleme amaciyla ortak klasorlerde tablolar, dil dosyalar1 da kullanilmisgtir. Terimce
yonetimi ve hikaye anlatiminin kiiltiirel ve dilsel arastirma yapan proje sorumlularina iletilmesi ise
Jira sisteminden esinlenilerek Ogrencilerin kendi arasinda gelistirdikleri bir biletleme sistemi ile
ytritiilmistiir. Buna gore ceviri siirecinde ¢evirmen roliine sahip 6grenci, karsilastig1 teknik veya
dilsel sorunu belli bir 6nem koduyla ortak ¢alisma alanindaki tablo iizerinden ilgili diger takim
arkadasina iletmistir. Cevirmenlerden gelen dosyalarin oyuna entegrasyonunun zorlugu nedeniyle
dosyalarin siirekli giincel tutulmasi bu yerellestirme projesi i¢in ayrica 6nemli olmustur.

Masaiistii ve bulut tabanli geviri araglari oyunun yerellestirme siiresi boyunca dontistimlii
olarak kullanilmistir. Terimce yOnetimi de bu araglar ve ortak alandaki tablolar ile ilerlemistir.
Projenin sonlandirilmasi ile ilgili oyun dosyalar1 giincellenmis ve mevcut kurulu oyunlarin ilgili

klasorlerindeki degisiklikler ile Tiirkge dilinde isler hale getirilmistir.



Soylem Mart/March 2025 Ceviribilim Ozel Sayisi |1 433

Cevirmenler

Teknoloji
Sorumlusu
Proje Terminolog
Yoneticisi
Kalturel Test
Arastirmaci Sorumlusu

Sekil 5 Planscape Proje Aktorleri

Ceviri Araglar

iletisim Araglari (Phrase&MemoQ)

(Discord & Slack)

Biletleme Sistemi Kodlama Araglari
(Office Uygulamalari (VS Code, Python,

Uzerinden Jira Temel Teknoloji
Alinarak Adapte Sorumlusunun
Edilen Uygulama) Yazdig Betikler)

Terminoloji
Yonetimi (Excel
Uzerinden
Paylasimli)

Proje Yonetim
Sistemi (Asana ve
Ghantt Tablolar)

Sekil 6 Planescape Alet Kutusu

SONUC

Bagimsiz oyunlar, yaraticilik, yenilik ve topluluk odakli gelisimi somutlastiran video oyun
end{istrisinin kritik ve dinamik bir segmentini temsil eder. Eglencenin 6tesine gegerek, sanatsal ifade
ve teknolojik deneyler i¢in olduk¢a 6nemli platformlar olarak gorev goriirler. Bunlarla birlikte AAA
tabir edilen biiytiik biitceli oyunlarin ticari kaygilarla siki sikiya korunan yapilar1 ve yerellestirme
stireclerinin aksine, gelistiriciler ve oyuncular arasindaki bag sayesinde bagimsiz ¢evirmenler
tarafindan egitim modiillerinde kullanilmak {izere kendilerine erisim daha olanaklidur.

Oyun yerellestirme ise salt dilsel ¢evirinin 6tesine gegen karmasik teknik zorluklarla dolu, ¢ok

yonlii bir profesyonel alan olarak karsimiza ¢ikar. Bu alandaki profesyoneller, dil, teknoloji ve
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etkilesimli eglence tasariminin karmasik kesisiminden kaynaklanan onemli engellerle siklikla
karsilasirlar. Bu nedenle egitim siirecinde ele alinacak olan bu konunun proje temelinde, birbirinden
farkli yetkinliklere sahip paydaslar tarafindan yiiriitiilmesi faydali olacaktir, fakat bunun igin
ogrencilerin geviriye dair farkli edingleri de edinmis olmalar1 gerekmektedir.

En ciddi teknik zorluklardan biri, yerellestirme uzmanlarmin genellikle oyun gelistirme
altyapisina dair sinirl teknik bilgiye sahip olmalarindan kaynaklanir, bu durum bu ders modiiliinde
daha da belirgin hale gelmektedir. Ozellikle kodlama gibi alanlarda 6nbilgisi olan 6grencilerin
siirece dahil olmalar1 isleyisi kolaylastiracaktir, bu nedenle bdliimlerin bu konularda dersleri
sunmalar1 veya okulun diger boliimleri ile is birlikleri gelistirerek atolye ¢alismalar: diizenlemeleri
zorluklarin agilmasinda etkili olacaktir. Pek ¢ok ¢evirmen, kodlama konusunda kapsamli bilgiye
sahip degildir ve bu durum, oyun motorlarimin ve yazilim sistemlerinin temel mimari gergevelerini
anlamada 6nemli engeller yaratir. Bu teknik yetersizlik, dilsel agidan dogru ancak oyunun teknik
simirlamalariyla uyumsuz gevirilerin ortaya ¢ikmasina yol agabilir. Dogru dosyanin yalniz sekilde
yerlestirilmesi ile oyunun tamaminin ¢calismaz hale gelmesi dahi olasidir.

Yerellestirme ekipleri ile ana oyun gelistirme siiregleri arasindaki yapisal ayrim, teknik
zorluklar1 daha da belirginlestirir. Yerellestirme profesyonelleri genellikle siirece gelistirme bittikten
sonra dahil olurlar ve geviri i¢in anlamli1 bir baglam ya da programlama ortaminin yapisina dair bilgi
saglanmaksizin, sonlandirilmis oyun igerigi kendilerine teslim edilir. Cevirmenler, metin
yonlendirmesi, karakter genisligi varyasyonlar1 ve farkli platformlar ve oyun motorlar1 arasinda
ortaya ¢ikabilecek gorsel uyumsuzluklar gibi karmasik teknik hususlarla ugrasmak zorundadir.
Derin teknik bilgi olmadan, bu tiir ince ama kritik teknik detaylar, onemli yerellestirme hatalarina
neden olabilir. Yetersiz teknik bilgi, projelerin verimli bir sekilde ytiriitiilmesini ve kalite kontrol
siireclerini onemli Ol¢lide zorlastirabilir.

Biitiin bu zorluklara ragmen, farkl: yetilere sahip 6grencilerden olusan ve proje mantiginda
isleyen bir oyun yerellestirme dersi, oyunun gerektirdigi uygun alet kutusu kullanilarak etkili
bicimde sekillendirilebilecektir. Diger dersler ile desteklenen oyun yerellestirme dersi ilgili 6grencin
farkl dilsel ve teknolojik yetilerini gelistirmelerinde onlara yol gosterecek ve onlar1 heveslendirecek
bir araca da doniisebilir. Eglence sektoriiniin goz ard: edilemeyecek unsurlarindan olan video oyun
sektoriiniin uluslararasi niteligi ve giderek artan ekonomik biiyiikliigii diisiiniildiigtinde yeni ve
birden ¢ok yetkinlige ihtiyag¢ duyulan bir uzmanlik alani olarak karsimiza oyun yerellestirme
uzmanligr ¢ikmaktadir. Biitiin arag egitimlerinin ve siire¢ yonetim teknolojilerinin amacinin ise bu
ders baglaminda 6grenciyi ‘otomatik pilot'a baglamak ve geviriye teknolojiyi de kullanarak daha
yetkin bi¢cimde odaklanmasini saglamak olmalidir, bu nedenle de egitim miifredatinda geviriyi

kusatan diger edinglerin bu dersi destekler nitelikte olmas1 onem arz eder.
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