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OZET
Gunumuzde genis kitlelerle bulusmayi amaglayan video oyun sirketleri, farkl tlkelerdeki pazarlarda da varhk
gostermekte ve rekabet etmektedir. Bu slirecte, 6zellikle hikdye odakli video oyunlarda gorsel, isitsel ve dilsel
cercevede sunulmasi amaglanan surikleyici deneyimi farkli kilturlerde de yasatma gerekliligi ortaya gikmak-
tadir. Bu noktada, anlati diinyasini olusturmada gorsel ve isitsel baglamin tamamlayicisi olan dil 6nemli bir yere
sahiptir. Dil verisinin anlati diinyasini giiglendirecek uygun dinamiklerle islenmesi, video oyunun yazinsal kali-
tesini artirirken ayni zamanda sirketlerin satis amacina da hizmet etmektedir. Yapilan ¢alismada, 6zellikle
hikdye odakl video oyunlarda altyazi gevirisinin 6nemini vurgulamak amaglanmistir. Bu dogrultuda, tim diin-
yada yuksek satig rakamlari yakalayan ve hikdye ve anlati basta olmak lzere pek ¢ok kategoride 6ddile layik
gorilen The Last of Us adli video oyunun Turkge altyazi gevirilerinden segilen 6rnekler degerlendirilmistir. Ce-
viri eylemi, bu galismada yapilacak degerlendirmeye zemin hazirlamak igin ekonomik ve yazinsal olmak tzere
iki boyutta ele alinmistir. Ardindan, geviri kararlarini etkiledigi distinilen i¢ ve dis baglam tizerinde durulmus-
tur. Ic baglamda video oyunlardaki metin tiirleri ve 6zellikleri, dis baglamda ise video oyun cevirisine iligkin
farkh yaklagimlar ve siregler ele alinmistir. Bu dogrultuda, ¢alismanin kuramsal gergevesi gorsel-isitsel geviri
ve geviri siirecini etkileyen normlar isiginda sekillenmistir. Segilen video oyunun Tiirkge altyazi gevirisi, betim-
leyici bir yaklasimla ve Gideon Toury’nin sorun-¢dziim cifti yéntemi kullanilarak incelenmistir. inceleme sonu-
cunda, erek metindeki tercihlerin, gevirmen kararlari kadar geviri stirecinden de etkilenebilecegi distnilmek-
tedir. Sonug olarak, oyundaki metinlerin hikdyeyi olusturan gorsel ve isitsel 6gelerin tamamlayicisi oldugu go-
rilmustir. Ceviri sireci kapsaminda alinan kararlarin da bu bulguya uyumlu olmasi 6nem tagsimaktadir. Cals-
mada, video oyun gevirisinin oyuncu ve oyun arasindaki iletisimi gliclendirmesi agisindan éneminin alti gizil-
mistir. Bu stirecte gevirmenlerin iletisim uzmani roll ile akademik geviri egitiminde kazandirilmasi hedeflenen
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ceviri edinci gerekliligi de vurgulanmistir. Boylelikle, bu galismanin video oyun gevirisi ve degerlendirmesinin
ceviribilim alanindaki gortnarlugine katki saglayacagi dustunilmektedir.

Anahtar Sozciikler: video oyun gevirisi, ceviri degerlendirme, geviri elestirisi, video oyun yerellestirme, lokali-
zasyon

ABSTRACT

Video game companies aiming to meet with the masses today also exist and compete in markets in various
countries. In this process, especially in story-driven video games, it is necessary to provide the immersive ex-
perience which is intended to be presented in the visual, audio and linguistic framework in different cultures.
At this point, language, which is a complement to visual and audio context, has an essential place in creating
a narrative world. The processing of language data with the appropriate dynamics that will strengthen the
fictional world increases the literary quality of the video game and also helps with sales and marketing aims
of the companies. The study aims to emphasise the importance of subtitle translation, especially in story-
driven video games. In this direction, samples selected from Turkish subtitles of the video game called The
Last of Us, which has achieved high sales figures all over the world and which had been nominated and won
awards in categories including story and narrative in particular. To lay the groundwork for the evaluation in
this study, the translation action is discussed in two dimensions, economic and literary. Then, the internal and
external contexts, which are thought to influence translation decisions, have been emphasised. Text types and
features of video games are examined in the internal context while different approaches and processess are
examined in the external context. In this context, the theoretical framework of the study is shaped in the
audiovisual translation and in the light of the norms affecting translation process. The Turkish subtitle trans-
lation of the selected video game has been analysed by using a descriptive approach and the coupled pairs of
Gideon Toury. As a result of the study, it is thought that translation decisions in the target text might be af-
fected by the translation process as well as the translator’s decisions. Consequently, it is seen that texts in
games are complement to the visual and audio elements. It is important that decisions taken as part of the
translation process should be in compliance with this finding. In this research the importance of video game
translation in terms of strengthening communication between the player and the game is underlined. In this
process, the role of translators as a communication expert and the need for obtaining translation competence
via academic translator training are emphasised. Thus, it is thought that this study will contribute to the visi-
bility of video game translation and evaluation in the field of translation studies.

Keywords: video game translation, translation evaluation, translation criticism, video game localization, loca-
lization

1. Giris

Gunldmiizde milyonlarca insan tarafindan oynanan video oyunlarln1 ilk 6rnegi, 1947 yi-
linda gelistirilen Cathode Ray Tube Eglence Cihazi olarak kabul edilmektedir (Tezel, 2016,
s. 11). Oyun literatirinde kabul edilen ilk modern oyun érnekleri ise Tennis for Two’ ve
Spacewar!3 isimli oyunlardir. Ardindan Pong, Pac-man ve Mario gibi grafik, ses ve icerigi
gelismis oyunlar bugiinkii oyun sektériiniin temellerini atmistir (Unal & Bati, 2011, s.
XIIl). Aradan gecgen 60 yilda, oyunlar tim dlinyada popiiler bir eglence kaynagina doni-

! Oyun kavrami farkli igeriklerle tanimlanabilmektedir (bkz. O’Hagan & Mangiron, 2013; krs. Bernal-Merino,
2015, s. 12-18). Frasca video oyunlari: “[...] kisisel bilgisayar veya konsol gibi elektronik platformlarda kullani-
lan [...] tim bilgisayar tabanl eglence yazilimlari” (2001, s. 4) seklinde tanimlar. Calismada incelenecek olan
The Last of Us, oyun konsolu PlayStation igin gelistirildiginden, bilgisayar harig platformlari da kapsayan ‘video
oyun’ kavrami kullanilacaktir. Bu kavram galismada ‘oyun’ seklinde kisaltilacaktir.

? https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php (26 Subat 2019)

? http://museum.mit.edu/150/25 (4 Subat 2019) krs. Akbulut, 2009, s. 45
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surken, genisleyen erek kitle yelpazesi ve oyun cesitliligi arasinda iki yonla bir iliski olus-
maya baslamistir. Bir yandan farkli ilgi alanlarina ve yas gruplarina yonelik bulmaca, spor,
strateji, macera, rol yapma, korku, platform, simtlasyon gibi oyun tirleri ile birlikte
oyuncu kitlesi genislerken diger yandan bu kitlenin farkli ihtiyaclari ve beklentileri dog-
rultusunda yeni oyunlar piyasaya sirilmektedir.

Kiresellesmenin getirdigi tiketim anlayisi ile birlikte, farkl tlkeler Grinlerinin
kendi kiltir sinirlarinin disina ¢ikmasini hedefleyen oyun sirketleri icin potansiyel pazar-
lara dt’)nU§mektedir.4 Buna bagh olarak, farkh dil ve kiltlirlerde var olabilmek igin bir ile-
tisim eylemine ihtiya¢ duyulur. Bu ihtiyag, anlati 6zelligi ile 6n plana ¢ikan hikaye odakli
oyunlarda ayri bir 6nem kazanir. Sektor dinamiklerini takip edebilen ve hedef kitlesini
baska tlkelerde de genis tutmak isteyen sirketlerin sinirlarini geviri araciligiyla astigi soy-
lenebilir. Oyun gevirisinin 6nceligi, oyun deneyimini sekteye ugratmadan oyuncuya oyu-
nun kendi anadilinde olusturuldugu hissini vermek ve kaynak kiltlirdeki oyuncunun
oyundan aldigi keyfe esdeger bir deneyim sunmaktir (Mangiron & O’Hagan, 2006, s. 14-
15). Bu 6zelligin farkh bir dil ve klltir dizgesinde var olmasini saglayan ceviri eylemi,
oyuncuyu anlam diinyasina taslyarak oyuncu ile oyun arasindaki duygusal bagi kurmaya
ve giiclendirmeye yarayan bir temsil giicii haline gelmistir. Bu baglamda, oyun cevirisi
kendine 6zgii normlara sahip bir uzmanlik alani olarak degerlendirilebilir.

Bu calisma, oyun cevirisinin 6nemini vurgulamayi amaglamaktadir. Bu amag
dogrultusunda oyun gevirisi bir uzmanlik alani olarak ele alinmis, bu uzmanhk alanini ku-
satan i¢c ve dis baglam somutlastirilmistir. Béylesine 6nemli bir alanda gevirinin rolinin
yeteri kadar goriniir olmadigi ve ceviri stirecinde ihtiyag¢ duyulan bilgi, destek ve iletisi-
min ortaya c¢ikan Urind dogrudan ya da dolayh olarak etkiledigi varsayimlarindan yola
cikilmistir. Calismanin uygulama bolimiinde yapilan geviri degerlendirmesinin de bu
amaca hizmet edecegi dusiiniilmektedir. Ote yandan, bu degerlendirmenin esas ve én-
celikli amaci bitiincenin basarili ya da basarisiz oldugu sonucuna ulasmak degil, erek
metindeki ¢eviri kararlari Gizerinden geviriyi kusatan normlari ve ¢evirinin 6nemini gori-
nir hale getirmektir.

2. Bir Uzmanlik Alani Olarak Oyun Cevirisi

Farkli ilgi alanlarina ve yas gruplarina yonelik gelistirilen ¢esitli oyunlar; oyun konsolu,
bilgisayar, cep telefonu, tablet ve tasinabilir oyun konsollarinda tek basina veya diger
oyuncularla oynanabilmektedir. Bu cesitlilik, oyun sektoériniin sahip oldugu genis sinir-
lara ve farkli degiskenlere isaret etmektedir. Erek kitle beklentisinin gesitliligi ve hizla
gelisen teknolojinin etkisiyle oyun sektéri kendi arz ve talebini yaratmakta ve giderek
bliyimektedir. 2012 yilinda toplam geliri 70,6 milyar dolar olan oyun sektériiniin 2021
yihinda 180,1 milyar dolara ulasacagi 6ngoérilmektedir (Wijman, 2018). Bunun yaninda
2016 yilinda Digital Games Research Association (DIGRA) ve Society for the Advance-
ment of the Science of Digital Games (SASDG) tarafindan 1st Joint International Confe-
rence of DIGRA and FDG’ adinda oyun arastirmalarina yoénelik kapsaml bir akademik

https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-
take-half/
® http://todigra.org/index.php/todigra/article/view/66/114 (26 Subat, 2019)
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konferans diizenlenmistir (Brown & Bidarra, 2017). Bu gibi etkinlikler, paydaslarin farkh
konu basliklarinda bilgi paylasimi yapmalarina ve alanin gelisimine 6nemli katkilar sagla-
maktadir.

Oyun sektériinln dinya genelindeki gorin(rligu artarken, Turkiye 6zelinde de
sektore yonelik atilan adimlarin hiz kazandig1 goértlmektedir. Tirkiye Oyun Gelistiricileri
Dernegi (TOGED) ve Ticaret Bakanligi'nin verilerine goére 2016 yilinda 500 milyon dolar
olan yerli oyun ihracati, 2017 yilinda 6nceki yila gére %40 artarak 700 milyon dolarlk bir
hacme6, 2018 yilina gelindiginde ise %100 artarak 1 milyar 50 milyon dolarlik hacme
ula§m|§t|r.7 Turkiye’de 2017 yih itibariyle 30 milyondan fazla aktif oyuncunun8 bulun-
dugu dusiintldiginde, oyun sektoriiniin 6nemi somutlasmaktadir. Bu dogrultuda; Ga-
ming istanbul (GIST), Uluslararasi Dijital Oyun ve Eglence Fuari (GameX) ve Video Oyun-
lari ve Teknolojileri Fuari (Games Week istanbul) gibi yiiksek maliyetli fuar ve turnuvala-
rin diizenlenmesi bu gorintrligi artiran 6rnekler olarak distndlebilir. TOGED, Oyun
Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayimcilari Dernegi (OYUNDER), Turkiye Bilisim
Dernegi (TBD) gibi dernek ve organizasyonlarin kurulmasi da alana verilen 6nemi goster-
mektedir. Derneklesme ve 6rgilitlenme ihtiyaci ¢cergevesinde disinildigiinde, alanla il-
gili ihtiyag ve beklentileri ele almak ve sorunlara ¢6ziim bulmak icin o alanin uzmanlari-
nin ortak bir platformda bir araya gelmesi 6nemli bir gelismedir. Bu durum, oyunlar ger-
cevesinde olusan erek kitlenin gortinirligine ve kamuoyunda olusturulmak istenen bi-
lince de isaret etmektedir. Ote yandan sektériin basinda gorinirliigiiniin artmasi, sek-
torel raporlarln9 hazirlanmasi, tiniversitelerde ilgili boltimlerin agllma5|10 bu alanin gide-
rek 6Gnem kazandigi ve popllerlestigi cercevesinde yorumlanabilir.

Oyun sektori, oyun gelistirici firmalarin kiiresel boyutta artmasi ile birlikte ni-
telik ve nicelik agisindan cesitlenmistir. Yukarida s6zi edilen oyun tirleri, 6zellikle tek-
nolojik imkanlarin ilerleyisinden dogrudan etkilenmistir. Oyunlardaki hikaye anlatiminin
icerik ve gorsel acidan zenginlestigi gorilebilmektedir. Bu zenginlik, oyunlarin gelisti-
rilme asamasinda aktor cesitliligine isaret etmektedir. Ozellikle AAA olarak siniflandirilan
ylksek bitceli oyunlarda senarist, goriintli yonetmeni, mihendis, metin yazari, editér,
mizisyen, teknisyen, tasarimci, kalite kontrol uzmani gibi farkh aktorlerin ortak amaci,
oyun icinde kurulan diinyada sirikleyici bir deneyim sunmaktir (O’Hagan & Mangiron,
2013, s. 16-17). Bu oyunlarda grafik, ses ve metinsel icerikten olusan lgayak, biitlinleyici
bir yapi ile oyun deneyimini sekillendirir. Gorsel ve isitsel icerik, kiltlrel farklhihklara bagh
degiskenlik gosterse de oyuncu tarafindan anlasilabilir. Bir diger deyisle, oyuncu kendi

® http://www.toged.org/turkiye-yerli-oyunlardan-700-milyon-dolar-kazandi (4 Agustos 2018).

7 https://www.haberturk.com/yerli-oyun-ihracati-1-milyar-dolari-gecti-2295898-teknoloji_(1 Mart 2019).

® https://www.slideshare.net/GaminginTurkey/turkey-game-market-2017-report-gaming-in-turkey/ (5 Agus-
tos 2018).

https://www.slideshare.net/ozanamrasaydemir/trkiye-oyun-sektr-2016-raporu-ve-gaming-in-turkey (5
Agustos 2018), https://www.slideshare.net/GaminginTurkey/turkey-game-market-2017-report-gaming-in-
turkey/ (5 Agustos 2018) ve http://www.ankaraka.org.tr/tr/dijital-oyun-sektoru-raporu_3414.html (5 Agustos
2018).

'® Bahgesehir Universitesi ve istanbul Bilgi Universitesi’nde Dijital Oyun Tasarimi Bélimii, Dogu Akdeniz Uni-
versitesi Animasyon ve Oyun Tasarimi Bélimii, Hacettepe Universitesi Bilgisayar Animasyonu ve Bilgi Tekno-
lojileri Programi, TED Universitesi Dijital Oyun Gelistirme Sertifika Gelistirme Programi.
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kiltirel baglaminda asina olmadigi bir manzara ya da mizik tlri ile oyunda yaratilan
evrende kalabilir. Ancak, 6zellikle hikdye anlatiminda yazinsal icerigin énem tasidigl
oyunlarin farkl kiltirlerdeki oyuncularda anlam kazanmasi igin geviri yolu ile yeniden
Uretilmesi gerekir. Bu bilgiler 1siginda, oyunlarin ¢evrilme ihtiyacinin ekonomik ve yazin-
sal olmak lizere birbirine bagl iki boyutta sekillendigi diistinilebilir.

Ovyun cevirisi; sosyal, ekonomik ve kiltlirel goriintrligi baglaminda geviribilim
icin bir 6zel alan olarak degerlendirilebilir. Bu 6zel alanin akademik boyutta ele alinabil-
mesi icin sinirlarinin gizilmesi ve normlarinin betimlenmesi gerekir. Bu asamada kavram-
lara deginmek bir baslangic noktasi sunabilir. Literatire bakildiginda ceviri alaninda ye-
relle§tirmenin11 farkh tanimlarla ifade edildigi gériiliir. Ornegin Ozlem Berk, Kuramlar
Isiginda Aciklamali Ceviribilim Terimcesi’nde yerellestirme kavramini “...yazilim Grinleri
ve web sitelerinin baska bir dil, kiiltir ve hukuk ortaminda kullanilabilmesi i¢in s6z ko-
nusu erek dizgeye uyarlama siireci...” (2005, s. 164) olarak tanimlar. Isin Bengi-Oner ye-
rellestirmeyi “...ana hatlariyla yazilim ve 6riin Urinlerinin ulasacagi kitleye goére kulla-
nima hazir hale getirilmesi...” (2006, s. 34) olarak yorumlar ve ceviriyi bu eylemin bir
parcasi olarak gorir. Mine Yazicl ise ‘lokalizasyon’ kavramini “...Gr{inln dijital ortam ko-
sullarina uyarlanarak yerel pazara sunulmasi...” seklinde ifade eder (2007, s. 125). Ote
yandan Canim Alkan ceviri ve yerellestirme kavramlarini hem akademik hem de sektér
boyutunda incelemis ve bu kavramlarin ortak ve ayrisan yonlere sahip oldugunu vurgu-
lamistir (2013). Bu farkh goruslerin olusmasinda tanimlamayi yapanlarin artalani kadar,
yerellestirme eyleminin genisligi de etkilidir. Literatirde cevirinin, bircok basamaktan
olusan yerellestirme sirecinin bir parcasi oldugu siklikla karsimiza ¢ikmaktadir (bkz. Ber-
nal-Merino, 2015, s. 2; Pym, 2014, s. 42. Krs. Gouadec, 2007, s. 37). Dolayisiyla bu ¢als-
mada ceviri eylemi ve yerellestirme i¢ ice siregler olarak degerlendirilecektir. Ancak, ¢ce-
virinin bu sirecte bir adim olarak goriilmesi, ceviri eylemini mekanik bir dilsel aktarim
olarak sinirlandirmamalidir. Ozellikle bu dijital tirtinler dil diizleminde bir hikaye anlatma
kaygisi tasiyan oyunlar oldugunda, ceviri slirecine sanatsal bir katman daha eklenmek-
tedir. Ozetle oyunlar s6z konusu oldugunda, yazilim yerellestirme ve gérsel-isitsel bag-
lamda yaratici bir geviri siireci devreye girer (Munday, 2008, s. 190). Bu ¢alismanin bi-
tlincesi yalnizca oyun igi altyazi metinlerinden olustugundan bu metinlerin yaratici akta-
rim slireci ‘ceviri’ ifadesi ile karsilanmistir.

Yukarida normlarindan s6z edilen geviri siirecini ydéneten gevirmenu, teknolo-
jiye hakim, kiltirel aktarim ve iletisim uzmani bir aktor olarak hareket etmelidir. Bu ak-
tor, iki farkli erek kitleyi g6z 6niinde bulundurmalidir. Bunlardan ilki Grinlerini (gevirileri)
satacagi veya calistigi oyun sirketleri, digeri de bu Grlnlerin asil erek kitlesi olan oyuncu-

" Ceviribilim terminolojisinde yerellestirmenin ‘localization” kavrami ile karsilandigini gormekteyiz. Ancak bazi
uzmanlik alanlarinda, alana 6zgu yerlesik ifadelerin tercih edildigi gorilmektedir. Bu alanlardan biri olan video
oyunlarda, yerellestirme ve lokalizasyon kavramlarinin her ikisinin de kullanilabildigi gériilmektedir bkz. Ga-
ming in Turkey: https://www.gaminginturkey.com/tr/oyun-lokalizasyon-ve-yerellestirme-gaming-in-turkey/
(4 Ocak 2019). Ceviribilim penceresinden gergeklestirilen bu galismada Turkge literatirde de kullanildigi gori-
len yerellestirme ifadesi de tercih edilmistir.

2 Bu calismada, piyasada ceviri isini Gstlenen aktérlerin farkli artalan ve egitime sahip oldugu gorildiigiinden,
ceviri isini Ustlenen kisiler bu 6zelliklere bakilmaksizin gevirmen kavrami ile tanimlanmistir.
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lardir. Her iki erek kitlenin beklentisi i¢ ice tanimlanabilir. Ozellikle zengin bir anlati diin-
yasina sahip oyunlarda ceviri eyleminin oyuncunun kiltir bagimh beklentilerini ¢6ziim-
leyebilen, diger bir deyisle yasadigi toplumun kiltiirel normlarina hakim ve oyun metin-
lerinin dogasindaki duygulari erek kiltiire aktarabilen yaratici cevirmenler tarafindan yu-
ritilmesi islevsel olacaktir. Bu durumun, oyun sirketlerinin erek kitle odaginda beklen-
tilerini karsilayabilecek ve oyuncunun oyunla giiclii bir bag kurmasini saglayacak bir ce-
viri beklentisine isaret ettigi distinillebilir. Ancak ¢eviride bu beklentinin amacina ulas-
masini etkileyen farkh degiskenler vardir. Bu ¢cercevede bir sonraki bélimde, gevirinin
anlati diinyasi kurmadaki rollinii degerlendirebilmek icin geviriyi kusatan i¢ ve dis baglam
unsurlari betimlenecektir. Bu sayede ¢alismanin uygulama bélimiinde incelenecek ¢e-
viri kararlari, ilgili ceviri gercekleri kapsaminda degerlendirilebilecektir.

3. Video Oyunlarda Geviri Degerlendirmesini Etkileyen i¢ ve Dis Baglam Dinamikleri

TUm geviri slireclerinde oldugu gibi, oyun cgevirisini yonlendiren normlar da ceviri Grind
ve/veya ceviri sirecinin incelenmesi ile saydamlastirilabilir. Kaynak metnin icinde bulun-
dugu normlar baglaminda erek metne doniik ¢éziimlenmesi islevsel bir ¢eviri siireci igin
anahtardir. Bu siirecte kaynak metnin icinde bulundugu baglam gorsel-isitsel Urinler
cercevesinde degerlendirilebilir. Gorsel isitsel Urlinler, cok katmanl iletisim 6zellikleri
sayesinde erek kitlesiyle farkli duyular Gzerinden etkilesim kurmaktadir (Okyayuz &
Kaya, 2017, s. 51-52). Bu etkilesimi olusturan metin ici ve metin disi 6geler vardir. Basaril
bir gorsel-isitsel cevirinin temelinde {irlin ve amaclanan isleve dair bir icgori ve anlayis
yatar (Diaz-Cintas & Remael, 2014, s. 13). Bu gergeklikler degerlendirme siirecindeki ol-
clitlere isik tutar ve metin tirine, is tanimina ve erek kitle beklentisine gore degisiklik
gosterebilir. Bu nedenle, The Last of Us oyununun Tirkce altyazi ¢evirisi degerlendiril-
meden 6nce bu uzmanlik alanina 6zgli normlarin metin ici ve metin disi baglamda irde-
lenmesi gerekli gortlmustlr. Oyun metni gelenekleri ve bu geleneklerin geviri kararlari
ile baglantisii¢ baglami olustururken, geviri strecini sekillendiren aktérler ve gergeklikler
dis baglam cercevesinde irdelenmistir. Erek metni olusturan geviri kararlari, i¢ ve dis bag-
lamin bir sonucu olarak ele alinmistir. Bu asamada, kaynak metnin tiiriine bagli unsurlar
degerlendirme i¢in somut bir baslangi¢c noktasi olusturabilir.

Oyun metinleri, bircok calismada kendi alt tiirlerine ve metin geleneklerine sa-
hip kapsayici bir baslik olarak ele alinmaktadir (bkz. O’Hagan & Mangiron, 2013, s. 124-
128; Bernal-Merino, 2008, s. 34) ve oyunun kurmaca diinyasi ve gergek diinyaya yonelik
hazirlanan farkh metin tiirleri icerebilir. Ornegin, yogun renk ve efektlerin kullanildig
oyunlarda, olasi epilepsi ndbetlerine ve gérme bulanikliklarina yonelik uyari metinleri,
telif haklari ve kullanici s6zlesmeleri, oyunun satilacagl pazara gore sekillenen hukuki
metinler, basili ve dijital tanitim metinleri, kullanim kilavuzlari, kurulum dosyalari gibi
metinler hazirlanmaktadir.

Oyunun kendi yarattigi evren de tipki gercek diinyadaki gibi ¢esitli yazili ve sozli
metinlerden olusur. Yardim iletileri, meni metinleri, sistem mesajlari gibi bilgilendirme
ve yonlendirme amagli kullanici ara ylizii metinleri, anlatimci ve betimleyici pasajlar, ga-
zete, poster, harita, tabela gibi grafige gomili metinler ve oyunun i¢indeki sinematik
sahneler bu metin tirlerine 6rnek olarak goésterilebilir. Oyun evreni, gercekte de oldugu
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gibi hukuk, teknik, reklam, haber, yazin gibi farkl alanlara ait metinler icerebilir. Goriil-
dugi gibi cevirmen, tiim bu metin tilrlerini ¢evirirken, kaynak ve erek metnin gelenekle-
rine duyarl olmalidir.

Farkli metin tirlerinin birlesimi olan oyun metinlerinin ¢evirisinde erek kiltiiriin
gelenek ve normlari da slreci etkiler. Bu noktada metinlerin melez (hybrid) bir 6zellik
kazandigi diisiinilebilir. Anna Trosborg, melez metinleri diller ve kiltirlerarasi bir ileti-
sim siireci icinde tanimlamaktadir. Bu sireg egitim, bilgilendirme, tanitim veya eglen-
dirme gibi farkli iletisimsel amaglar dogrultusunda gerceklesebilir (1997, s. 146). Bu agI-
dan bakildiginda farkh 6zellikler tasiyan oyun metinlerinin Trosborg’un melez metin ta-
nimiyla 6rtlstigl noktalar oldugu soylenebilir.

Yukaridaki bilgilerden hareketle oyun metinlerinin erek dilde olusturulmasi
alan, metin ve kiltiir edinci gerektirdigi séylenebilir. Bunun nedeni erek kiiltlirdeki oyun-
cunun oyunun anlam diinyasina girebilmek icin kaynak kiltiirdeki gibi farkli islevlere sa-
hip metinlere ihtiya¢ duymasidir. Oyuncu, bilmedigi bir dilde de ¢esitli simgesel yéner-
geleri takip ederek veya daha 6nceki deneyimlerinden yararlanarak bazi oyunlarda go-
rece ilerleyebilir. Bununla birlikte, yazinsal anlatim 6zelligini 6n plana ¢ikaran hikaye
odakli oyunlarda gelistiricinin sunmak istedigi anlati diinyasinin oyuncu tarafindan de-
neyimlenmesi, belirleyici bir 6zellik olarak gérilebilir. Bu noktada oyuncu ve gelistiricile-
rin beklentisi i¢ ice tanimlanabilir. Oyuncunun oyundan beklentisinin karsilanmasi, farkl
oyunlar i¢in potansiyel misteri olmasini saglayacak ve oyunlarin bu dogrultuda tasarlan-
masinin dniinl acacaktir. Ornegin Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan “The Fun of
Gaming: Measuring the Human Experience of Media Enjoyment” (FUGA)13 projesinde
oyuncularin bilissel stregleri incelenerek hangi icerige nasil tepki verdigi gézlemlenmis-
tir. Bu arastirma ceviri eylemi baglaminda da yorumlanabilir. Oyuncunun oyun evre-
ninde kalmasi ekonomik kaygilarla da tetiklenen temel bir beklenti oldugundan, oyunlar
farkli bir kiltirde yeniden yaratildiginda da oyuncu kitlesine esdeger bir deneyim sun-
masi beklenecektir.

Cevirinin metin disi baglami, anlati diinyasini yazili metin boyutunda aktarma
asamasinda alinan geviri kararlarini sekillendirmektedir. Bu nedenle, metin tlri kadar
erek metnin Uretildigi ortam ve siirecte yer alan aktorlerle ilgili dinamikler de degerlen-
dirme siirecine etki ettigi icin dikkate alinmalidir. Ornegin karakterlerin gecmisi, kisiligi
ve hayatini anlatan bilgi dosyalarinin saglanmasiyla ¢evirmen, kaynak kiltiirde yaratilan
bir karakteri mikro diizeyde s6zclik secimleri ve makro diizeyde cgeviri stratejileri ile erek
kiltirde olusturmak icin gerekli bilgiyi edinebilir. Bu bilginin eksikligi, karakterin anlam-
sal derinliginin olusmasini glglestirebilir. Oyun gelistiricileri bu siirece farkh diizeylerde
onem verdigi icin kimi zaman gerekli bilginin saglanamamasi s6z konusu olabilir (bkz.
O’Hagan & Mangiron 2013, s. 136-138. Krs. Tishin, 2014, s. 35-39). Cevirmeni yaratilan
dinyanin disinda tutan ve bilgileri ‘el yordami ile’ aramasina neden olan bu durum, erek
oyuncu kitlesine de yansiyabilir. Ornegin ihtiyaca gére oyunda birden fazla yerde kulla-

13

http://fuga.aalto.fi/ (1 Mart 2019)
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nilabilecek kalip ifadelerden olusan ‘ara metinlerin’ kullanildigi sahnedeki ortam, kisi sa-
yisi, cinsiyet gibi baglam bilgisinin cevirmene saglanmamasi geviri tercihlerinin yine tah-
min ile siirdiiriilmesine neden olabilir."*

Ceviriyi gerceklestiren aktorlerin ¢evrilmis metni kalite kontrol stirecinden 6nce
oyun baglamiicinde gérebilmesi olduk¢a 6nemlidir (Fung, 2012, s. 18). Bunun gercekles-
medigi durumlarda metnin kullanildigi ortam agiklanmamissa, ¢cevirmen baglami ve sah-
neyi tahmin ederek ¢éziimleyecektir. Ote yandan, yapilan cevirilerin baska bir birimde
toplanmasi ve ¢cevirmenlerin dahil olmadigi farkh slireclerde test edilmesi olasi hatalarin
giderilmesinin veya gerekli diizeltmelerin tespit edilmesini engelleyebilir. Bu durumda
ideal senaryo, cevirmenin de dahil oldugu bir degerlendirme siirecinin yuritiilmesi ola-
rak gorilebilir.

Bunlarin yani sira, farkh gerekgelerle bilgisayar destekli ceviri araglarinin kulla-
nilmadigl ve metin dosyalarinin Excel tablolari Gizerinde paylasildigi 6rnekler de goéril-
mektedir (krs. Fidaner, 2009). Ozellikle metin hacmi yiizbinlerce kelimeye varabilen
oyunlar distintldiiginde kaliteli bir ceviri elde etmek zorlasabilir. Oyun gevirisi slirecinin
gercekleri olarak tanimlanabilecek bu degiskenlerin, bu ¢alismanin konusu olan The Last
of Us geviri stirecinde alinan kararlari da etkiledigi di]§[]nulebilir.15

4. Kuramsal Yaklasim ve Yontem

Bu c¢alismada, oyun cevirisinin gorsel-isitsel ceviri kapsaminda degerlendirilebilecegi
(Diaz-Cintas, 2008, s.2) lGzerinde durulmustur. Ses efektleri, animasyon, gorsel 6geler-
den olusan ve bu calismanin odaklandigi gibi bir hikdye anlatimina sahip olan igeriklerin
altyazi ve dublaj ile sunulmasi, bu tiriin gorsel-isitsel Grlnler ile pek ¢cok ortak noktasi
bulundugunu goéstermektedir. Yves Gambier ve Henrik Gottlieb’in gorsel- isitsel geviri
baglaminda siraladigi dért temel 6zellik asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

1.Takim ¢alismasini anahtar 6neme sahip olmasi

2.Cevirmenlerin gogunlukla senaryo, diyalog ve taslak gibi geleneksel esdegerlik cercevesinde
bir aktarima uymayan, yaraticilik gerektiren metinlerle ¢alismasi

3.Gorsel-isitsel geviride gegerli olan dlgltlerin anlasilabilirlik, erisilebilirlik ve kullanilabilirlik ol-
masl. Bu metinlerde islevin okunabilirlik kalitesinin ve kabul edilebilirliginin 6tesine gegmesi ve
genellikle dilsel normlarla sinirli olmasi. Yeni medyanin bizleri, geviriye yonelik yerlesik bakisi
oldugu kadar yazili ve s6zlu dili yeniden gozden gegirmeye itmesi. Bu durumda, hata analizinin
degerlendirme igin tek 6lgiit olmamasi

4. Akademi ve sektor arasindaki boslugun daha cok ifade edildigi bu suregte, yukaridaki 6zellik-
lerin egitim icin de gikarimlar icermesi (2001, s. xi)

Yukaridaki 6zelliklerden yola ¢ikarak; oyun cevirisini kusatan normlarin siirecteki
aktorlerin isbirliginin ve iletisimin 6nem kazanmasi, metinlerin yaraticilikla ve erek kil-
turde gerceklik kazanabilecek sekilde aktarilmasi ve bir anlati olusturmasi ¢ercevesinde
sekillendigi séylenebilir. Bu durum, gevirinin normlarla sekillenen bir eylem oldugunu bir

14 o

Bkz. bu galismada 2. 3. ve 4. 6rnek
' Bu dinamikler, The Last of Us oyununun Tiirkce dil destegini saglayan sirket ile oyunun geviri siirecine yonelik
yapilan gérismelerden edinilen bilgiler dikkate alinarak derlenmistir.
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kez daha goézler 6niine serer. Bu noktada Gideon Toury’nin betimleyici ¢eviri yaklasimi-
nin temelini olusturan normlardan s6z edilebilir ve bu normlar triinden yola ¢ikarak be-
timlenebilir. Bu betimleme, cevirmenin geviri siirecinde aldigi kararlari ve siireci kusatan
katmanlari somutlastirmaya yardimci olmaktadir (1995, s. 53-70). Boylelikle, Grinden
yola cikarak siire¢ artsiiremli olarak betimlenebilir. Ceviriyi erek dizgede gergekligi bulu-
nan bir olgu olarak tanimlayan Toury’den (2012, s. 6) yola ¢ikarak yaratici bir ¢eviri siireci
gerektiren oyunlarin geviri slirecinde kaynak metin oyuncusunda yarattigi etkinin erek
metinde de olusturup olusturulmadigini gérebilmek icin erek metnin kendi icinde ince-
lenmesi gerekir. Bu baglamda, ancak oyuncuyu oyun diinyasindan uzaklastiran erek dil
tercihleri olustugunda kaynak metne dénme ihtiyaci dogar.

s

Bu slrecte, Toury’nin betimleyici ¢eviri calismalari kapsaminda ele aldigi “sorun-
¢6zim cifti” akla gelmektedir. Toury’nin yaklasiminda odak noktasi ¢eviri ve erek dizge
oldugundan betimleyici arastirmalarda erek metin dncelikle diger metinlerle iliskisi bag-
laminda ele alinir. Ardindan erek ve kaynak metin karsilastirilarak aradaki esdegerlik be-
timlenir. Erek metin ¢6ziim, kaynak metin ise sorun olarak adlandirilir. Yapilan degerlen-
dirmelerle alinan geviri kararlari ¢eviri Grtinlerdeki sonugtan (¢6zlimden) bakarak varsa-
yimsal cercevede yorumlanabilir (1985, s. 25-28).

Bu c¢alismada yapilan incelemede kaynak ve erek metin, bir “sorun-¢éziim cifti”
olarak gorilerek aralarindaki iliskinin betimlenmesi icin ele alinmistir. Arastirmacilar ta-
rafindan The Last of Us oyunu Tiirkce ve ingilizce altyazi secenekleri ile oynanmis, bir
diger deyisle oyun ici metinler incelenmistir. Bu siirecte ilk 6nce baglam bilgisi verilerek
ilgili oyun sahneleri betimlenmistir. Ardindan, oyundan alinan gérseller eklenmistir.
Daha sonra “¢6ziim” olarak kabul edilen erek metnin (EM) hangi “sorunlar” sonucunda
olustugunu somutlastirmak icin kaynak metne (KM) dénilmistir. Bir kaynak metin farkli
tercihlerle erek dizgede yeniden yaratilabilir. Bu bilgi dogrultusunda, arastirmacilar ta-
rafindan sunulan oneriler, elestirilen baglami netlestirme amacina hizmet etmektedir.
Bir baska deyisle, anlam diinyasini olusturma cercevesinde sunulan alternatif “¢c6ziim-
lerdir”.

Yapilan degerlendirme farkh duygu ve séylemleri dogal dil kullanimi icinde erek
kiltire aktarma odaginda sekillenmistir. Bir baska deyisle, ceviri bu diinyayi erek kitleye
aktarabildigi olclide islevseldir. Metnin duygulara hitap eden anlati isleviyle kurulan an-
lam dlinyasinda nese, hiziin, 6fke gibi duygular oldugundan geviri tercihleri ‘anlam diin-
yasini kurma amaci’ cercevesinde degerlendirilecektir. Ote yandan, calisma kapsaminda
cevirinin 6nemi erek metin tzerinden degerlendirildigi icin strecteki etkenler, geviri de-
gerlendirmesini etkiledigi distintlen 6geler olarak vurgulanmistir.

Yukarida kuramsal ¢ergevesi ¢izilen degerlendirmeyi yapmak icin amagsal 6rnek-
leme yontemi ile 6rnek secilmistir. Bu yontemde, 6rnekler 6nceden belirlenmis elestirel
Olgltler dogrultusunda secilmektedir (Saldanha & O’Brien, 2014, s. 34). Calismanin
amaci ¢evirinin 6nemini vurgulamak oldugundan, erek kiiltiirde yadirgatici unsurlarla an-
lati diinyasini sekteye ugrattigl disliniilen erek metin kararlarinin belirginlestiriimesi
onem kazanmistir. Boylelikle, bu vurgunun yansitilabilecegi 6rnekler bu amactan yola
cikarak butlinceye dahil edilmistir.
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5. Biitiince

The Last of Us, Amerikan Naughty Dog oyun sirketi tarafindan gelistirilmis ve 2013 yilinda
Sony Computer Entertainment tarafindan PlayStation 3 oyun platformuna 6zel olarak
piyasa surilmistir. Oyunun piyasaya siirilmesinden sekiz ay sonra, ana karakterlerden
Ellie’nin hayatindan kesitler iceren Left Behind isimli bir indirilebilir ek paket yayinlan-
mistir. PlayStation 4 i¢in ise 2014 yilinda The Last of Us Remastered piyasaya surilmuis-
tdr. Orijinal hikaye ile Left Behind icerigini ayni pakette sunan bu siirim, oyunun igeri-
ginde herhangi bir degisiklik tasimamakla beraber, gelismis bir teknolojiye sahip PlayS-
tation 4 platformunda daha yiliksek ekran ¢6zinirlGgl ve performans ile oynanabilmesi
icin hazirlanmistir. Oyunda ingilizce, Fransizca, italyanca, Almanca, ispanyolca, Porte-
kizce, Felemenkge, Danca, Fince, Norvecce, isvecce, Cekce, Yunanca ve Tirkce metin
destegi ve ingilizce, Fransizca, italyanca, Almanca, ispanyolca ve Portekizce seslendirme
destegi bulunmaktadir.™® Oyunun resmi Turkce metin destegi, Turkiye’de kurulmus bir
oyun yerellestirme sirketi tarafindan saélanm|§t|r.17 Uluslararasi video oyun derecelen-
dirme kurulu Entertainment Software Rating Board [ESRB] tarafindan, 17 yas lizerine
uygun (Mature-M) olarak derecelendirilen hayatta kalma-korku, aksiyon-macera tiiriin-
deki bu 2017 yilinda ise ilk oyunun devami niteligindeki The Last of Us: Part Il duyurul-
mustur. Tim bunlar, oyunun oyuncu kitlesi ile kurdugu bagi destekler nitelikte bilgiler-
dir.

The Last of Us, insanlari saldirgan yaratiklara dontstiren bir mantar tlriiniin
yayilmasindan yirmi yil sonra, 2033 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde gegmektedir.
Hikdyenin ana kahramanlari Joel isimli orta yash bir erkek ile Ellie isimli geng bir kizdir.
Oyun piyasaya ¢iktigi tarihten bu yana en iyi senaryo, mizik, oyunculuk, hikdaye anlatimi,
seslendirme, grafik gibi cesitli kategorilerde 200’(in lizerinde 6ddil kazanm|§t|r.18 Kazan-
dig1 6diller arasinda BAFTA Video Oyunu Odiilleri’nde ‘Hikaye’, Game Developers Cho-
ice Awards’da ‘En lyi Anlatim’, D.I.C.E. Odlleri’nde ‘Hikayede Olaganiistii Basar’’ 6diili
bulunmaktadir.” Oyunun, toplamda 17 milyonun lzerinde kopyasi sat|Im|§t|r.20 Tam da
bu nedenle, g¢evirinin oyuncu igin kurulan diinyadaki roliini somutlastirabilmek icin The
Last of Us bitlince olarak segilmistir.

6. Uygulama

Bu calismada, nitel arastirma yontemi ¢ercevesinde arastirma ve arastirmacilarin dene-
yimleri bir biitlin olarak gérilmektedir. Dolayisiyla arastirmacilarin oyun diinyasindaki
tecriibeleri ve oyun cevirisi sektoriindeki profesyonel deneyimleri de arastirmanin bi-
tlincesini olusturan The Last of Us’in secilmesinde ve ceviri kararlarinin degerlendirilme-
sinde etkili olmustur. Ote yandan, ceviri degerlendirmesinde nesnellik 6nemli bir tar-
tisma konusudur. Degerlendirme eyleminin dogasi geregi, eylemi hayata gegiren birer

' https://store.playstation.com/tr-tr/product/EP9000-CUSA00556_00-THELASTOFUS00000/ (19 Subat 2019)
Y Gizlilik anlasmalari nedeniyle oyunun dil destegini saglayan sirketin adi belirtiimemistir.

'8 https://www.playstation.com/en-us/games/the-last-of-us-remastered-ps4/ (22 Subat 2019)

* https://www.imdb.com/title/tt2140553/awards (4 Agustos 2018)

*® https://twitter.com/Naughty Dog/status/1007320235731488770 (1 Mart 2019)
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O0zne olarak arastirmacilarin varligi, farkh kilttrel katmanlari ve art alanlari 6znelligi be-
raberinde getirmektedir. Bu 6znelligi kabul edilebilir bir seviyede tutmak icin, degerlen-
dirme sinirlarinin gizilmesi ve hata kavraminin somutlastiriimasi 6nem tasir. Aksi halde
yapilan degerlendirme bir “hata aVC|I|§|”21 halini alacaktir. Arastirmacinin sadece kendi
begenisi ve istekleri dogrultusunda sekillenen bir 6znellik ile hata bulmasi ile erek metni
mevcut is tanimi ve 6zel alanin gereklilikleri cercevesinde hatali bulmasi arasinda fark
vardir. Bu ¢calismada ise geviri kararlarinin duruma ve amaca neden uygun olmadigini
gosteren degerlendirmelerle olabildigince nesnellige yaklasmak hedeflenmistir. Amag,
cevirinin anlam dlnyasi olusturma o6lgltiine gore bir UGst degerlendirme yapmak oldu-
gundan, hata kavramini somutlastirmak 6nemlidir. Bu ¢alisma 6zelinde muglaklik, anla-
silmazlhk, yanlis bilgi verme gibi anlamin farkh aktarildigi tercihler ve dogal olmayan ya
da baglama uymayan dil kullanimi gibi yadirgatici unsurlarla oyuncuyu oyunun anlati
dinyasindan uzaklastirarak gercekligi sekteye ugratan kararlar hata olarak ele alinacak-
tir.

1. Ornek

Baglam bilgisi: Bu sahnelerde, Joel ve Sarah’nin karakterlerine yonelik ipuglari oyuncuya
sunulmaktadir. Joel, ekonomik sorunlari olan, duygularini gésteremeyen ancak kizina
olan sevgisi davranislarindan anlasilan bir karakterdir. Neseli bir kiz cocugu olan Sarah
ile Joel arasinda glcli ve samimi bir baba-kiz iliskisi oldugu anlasilmaktadir.

Bu sahnede, koltukta uyuyakalan Sarah uyanarak eve gelen babasina hos geldin der, is-
yerinde ginilniin nasil gectigini sormasina ragmen bir cevap alamaz. Ardindan ¢ocuksu
bir sevingle hediyesini verir. Saskinlikla kutuyu acan Joel, icinden ¢ikan kol saatini ince-
lerken bir tepki vermez. Sarah, saati begenip begenmedigini sorar. Joel saatin bozuk ol-
dugunu ima ederek kizini kizdirmaya galisir. Sarah endiseyle saati kontrol eder ve galisti-
gini anlayinca babasina tatl-sert kizar. Joel, kizina hediyeyi almak icin parayl nereden
buldugunu sorar. Sarah ise sakayla karisik bir cevap verir.

*! Kavramin kullanimi icin krs. Bengi-Oner, 1999, s. 137-148, Bengi-Oner, 1999, s. 149- 154 ve ince, 1997, s.
253-259.
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O zaman ipotege yardimda
bulunmaya baslayabilirsin.

Resim 2

Ssst- evet, istersin tabii.

Resim 3
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EM:

Sarah: ilaglar. Agir ilaglar satiyorum.

Joel: Ah giizel. O zaman ipotege yardimda bulunmaya baslayabilirsin.
Sarah: Ssst — evet, istersin tabii.

KM:

Sarah: Drugs.. | sell hardcore drugs.

Joel: Oh good. You can start helping out with the mortgage then.
Sarah: Stsh — yeah, you wish.

Oneri:

Sarah: Uyusturucu. Acayip uyusturucular satiyorum.

Joel: Oo giizel... ev kredisine de yardim et o zaman.

Sarah: Hah, daha ¢ok beklersin.

Degerlendirme: EM’nin karakterlerin sdylemiyle uyumlu olmasi, oyuncuyu iletisime
dahil etmekte yardimcidir. Bir baska deyisle, ceviri oldugunu hissettirmeyen ve glinlik
dilden uzaklasan yadirgatici ifadeler icermeyen tercihlerin islevsel olacagi soylenebilir.
“llaglar. Agir ilaclar satiyorum.” karsihigi KM’ye kelime diizeyinde baglilik kaygisiyla ya da
Sarah’nin ¢ocuksu ifadelerini yansitmak i¢in secilmis olabilir. Bu karakteri yansitan farkli
ceviri kararlari da alinabilir. Ornegin Sarah’nin cocuksu bir abarti ile “hardcore” sézci-
glnl de karsilayan ‘acayip uyusturucular satiyorum.’ yanitini vermesi dnerilebilir.

Joel’'un “Ah glzel. O zaman ipotege yardimda bulunmaya baslayabilirsin.” ifa-
desi islev bakimindan anlami bozmasa da, yadirgatici unsurla dogal dil kullanimindan
uzaklasarak oyuncuyu duraksatabilir. Bankadan ev icin c¢ekilen kredi anlamina gelen
“mortgage” ifadesini karsilamak icin “ipotek” s6zciginin kullanilmasi anlami yanls ak-
tarmaktadir. Bu ¢ercevede, “ev kredisine de yardim et o zaman” gibi bir tercih 6nerile-
bilir.

Sarah’nin cevabi da mizah duygusunu glinlik dil kullanimi ile yansitmalidir. Ce-
viri tercihlerine bakildiginda “Ssst — evet, istersin tabii” ifadesindeki “ssst” Ginleminin
glnlak dil kullanimindan uzak oldugu séylenebilir. Clinki “Ssst” inlemi genellikle sus-
turma ya da seslenme igin kullanilir. Bu g¢ercevede yine karakterin ¢ocuksu sdylemine
uydugu distnilen “Hah, daha ¢cok beklersin.” karsiligi 6nerilebilir.
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2. Ornek

Baglam bilgisi: Joel ve ortagi Tess yikinti bir binanin iginde bas basadir. Oyuncu, ilerle-
mek icin kapinin 6niindeki engele giderek etkilesim tusuna bastiginda tavanin ¢cokmesine
neden olur.

Lanet tavan ¢okuyor.: Dikkatli olun.

Resim 2
EM:
Joel: Lanet tavan ¢okiiyor. Dikkatli olun.
KM:
Joel: Damn ceiling’s falling apart. Be careful.
Oneri:

Joel: Lanet tavan ¢okiiyor. Dikkat!

Degerlendirme: Ortamda yalnizca Tess ile Joel’un bulundugunu géren oyuncu icin bu EM
‘tutarsizlik hissi’ ve ‘akil karisikhgl’ yaratabilir. Bu 6rnekte ¢evirmenin, metnin gectigi
baglama iliskin yeterli bilgiye sahip olmadigi distinilebilir. Kaynak metinde gecen “Be
careful” ifadesine ait ‘you’ (sen) gizli 6znesinin tekil veya ¢ogul kullanildigr metin Uze-
rinde belirsiz oldugu icin, cevirmen bu kismi “Dikkatli olun” seklinde ¢evirmis olabilir.
Sinirh baglam bilgisi oldugu disinilen bu 6rnekte ¢evirmenin tutarsizligin 6niine geg-
mek icin her iki ihtimali de kapsayabilecek ‘Dikkat.” ifadesini tercih etmesi 6nerilebilir.
Oyun cevirisinde karsilasilan sorunlardan biri, 6zellikle gelistirici firmanin disaridan geviri
hizmeti almasi durumunda geviri ekibine oyunun baglamina iliskin kisith bilgi saglamasi-
dir. Oyun sirketlerinin oyuna ait farkli metinleri (meni metinleri, senaryo metinleri, vs.)
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cevirmene tablo formatinda oldukga kisitli bir baglam bilgisi ile sundugu durumlar bilin-
mektedir.”” Bu nedenle kimi zaman, ¢eviri metni yonlendiren dis baglamin bilinmeme-
sinden kaynaklanan ceviri hatalariyla karsilasiilmaktadir. The Last of Us’in Tiirkce ceviri-
sinde de zaman zaman bu durumun yasandigi goértlmektedir. Bu noktada kuramsal cer-
cevede vurgulandigi gibi takim ¢calismasini anahtar bir 6neme sahiptir.

3. Ornek

Baglam bilgisi: Joel, Tess ile yolculuguna devam eder. Yiiksek bir duvara tirmanmak igin
Joel 6nce elleriyle Tess'in basip ylkselebilecegi bir basamak olusturur. Tess, duvara ¢ik-
tiktan sonra elini uzatip Joel’u yukari ¢eker.

Al bakalim.

Resim 3

EM:

Tess: Al bakalim.

KM:

Tess: There you go.

Oneri:

Tess: Gel bakalim / iste oldu / iste bdyle.

Degerlendirme: El uzatarak birini duvardan yukari ¢ektikten sonra “Al bakalim” karsiligi
bir anlam ifade etmemektedir. Her ne kadar tirmanma sahnesinden hemen 6nce Tess’in
soyledigi “Give me your hand.” ifadesi ¢evirmen igin bir ipucu tasisa da cimlenin hangi
sartlarda soylendigini bilmeyen ¢evirmenin “There you go” ifadesini birincil anlamiyla
(bir sey uzatirken/verirken/yaparken yardim edilen kisiye séylenen s6z) kullandig1 gorul-
mektedir. Gorildugi gibi, gorsel-isitsel bir Griin olan oyunda sahne ve alt yazi ¢evirisinin

? Bu bilgi, arastirmacilarin ilgili alandaki artalan bilgisi ve sektdrdeki geviri deneyimlerinden yola g¢ikarak ifade
edilmektedir.
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uyumlu olmasi 6nem tasir. Ceviri slireci normlari diisiintildigiinde bu tip kalip ifadelerin
cevirmene bir bilgi notuyla sunulmasi sorunun éniine gececektir. Ornegin “There you
go.” gibi ifadelerin farkh kullanim yerlerini bilen gelistirici firma, ¢cevirmene bu ifadelerin
hangi durumlarda kullanilacagi bilgisini verebilir (6rnegin yiiksek bir yere tirmanirken, bir
nesne uzatirken, bir talebi yerine getirirken vb.).

4. Ornek

Baglam bilgisi: Joel ve Tess’den kagan Robert’in karsisina demir bir kapi ¢ikar. Robert
kapiyi zorlayarak agmaya calisirken 6fke, korku ve aceleyle tepki verir.

Hadi. Yurua.

Resim 4

EM:

Robert: Hadi. Yira.

KMm:

Robert: Come on.

Oneri:

Robert: Hadi. / Hadi acilsana!

Degerlendirme: Robert’in “Hadi. Yird.” karsiligi sahneye uymamaktadir. Kapi, yliriime
fiilinin kullanilacagi bir nesne olmadigi icin erek kitle i¢in yadirgatici olabilir. Ancak ikinci,
Uglincli ve dordiinci 6rneklerde gorilen sahne ve erek metin uyusmazliklari yalnizca ge-
virmen tercihleriyle aciklanamayabilir. Bazi durumlarda ¢evirmenden oyunun ¢esitli yer-
lerinde kullanilacak belli bash kalip ifadelerin cevrilmesi talep edilebilmektedir. ingiliz-
cede ‘be careful, behind you, watch your step, come on, watch out’ gibi ifadelerin kulla-
nildiklari sahne bilgisinin cevirmene bildirilmesi veya farkli durumlarda kullanmak tzere
hem tekil hem ¢ogul 6zneyle gevirisinin talep edilmesi bu sorunun éniine gecebilir. Bu
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ifadeler her ne kadar ingilizcede ortak bir havuzdan kullanilabilir olsa da Tiirkce gibi tekil
ve ¢ogul kullanimin fiil cekimini etkiledigi dillerde bu yontem birebir uygulandiginda is-
levsel bir sonug yaratmamaktadir. Ote yandan bu érnekte sahne gériilmeden sadece
metin Uzerinden cevrilmek zorunda kalindiginda iletisimi saglamak icin ‘Hadi’ karsilig
tercih edilerek anlamsal zemin olusturulabilir ve sorun ¢ozilebilir.

5. Ornek

Baglam bilgisi: Joel ve Tess, karantina bolgesinden ge¢mektedir. Sokagin giivenli olup
olmadigini 6grenmek icin kiiglik bir cocuktan yemek karnesi karsiliginda gézciilik yap-
masini ister.

Asker yok. Hicbiri Robert'in adami degil. Evet?

Resim 7

Bolgenin temiz oldugundan emin ol.
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Resim 8

EM:
Tess: Bélgenin temiz oldugundan emin ol.

Asker yok. Hicbiri Robert’in adami degil. Evet?
KM:
Tess: Make sure the coast is clear.

No soldiers. None of Robert’s men. Yeah?
Oneri:
Tess: Etrafin temiz oldugundan emin ol.

Asker de, Robert’in adami da olmasin. Tamam?

Degerlendirme: “Asker yok. Hicbiri Robert’in adami degil. Evet?” ifadesinin Tiirk¢e dil
kullanimiyla 6rtismeyen ve oyuncuyu yadirgatabilecek bir kullanim olusturdugu disu-
nilebilir. Diyalogun gectigi sirada Tess cocuktan henliz bilgi almamis (¢linki ¢cocuk hicbir
sey soylememektedir), ona yemek karnesi karsiliginda bir gérev vermistir. Ancak erek
metinde 6ne c¢ikartilan anlam, Tess’in hali hazirda konuyla ilgili bir bilgiye sahip oldugu
fikrini uyandirmaktadir. Anlatida kopukluga sebep olan bu muglaklik, oyunun sahnesinin
dogru bir sekilde ¢dzimlenemeyisinden kaynaklanmaktadir. Bunun sebebi, kaynak
metne duyulan sadakat, metnin dogru ¢6ziimlenememesi veya herhangi bir baglam bil-
gisinin saglanmamasi olabilir. Ote yandan Tess’in cocuktan temiz oldugundan emin ol-
masini istedigi alan, siniri ¢izilmis bir bolge degil, o anin ¢abukluguyla gézlenmesi miim-
kiin olan yakin ¢evredir. Dolayisiyla ‘etraf’ tercihi gozetleme eyleminin aceleciligini yan-
sitmak agisindan daha islevsel olabilir. Tim bu degerlendirmeler 1s1ginda “Asker de, Ro-
bert'in adami da olmasin. Tamam?” ifadesi oyundaki akisa uyan bir ¢6ziim olabilir.

6. Ornek

Baglam Bilgisi: Joel ve Tess karantina bolgesinde bir kontrol noktasindan gegmek lzere
askerlerin nébet tuttugu bariyerli kapiya yonelir. Ellerinde gerekli evraklar bulunmakta-
dir. Bu sayede sorunsuz bir sekilde kapidan gegmeyi umarlar. O sirada gegmek istedikleri
bolgede silahh bir catisma patlak verir ve askerler kontrol noktasindan gecisi kapatarak
catismaya mudahale eder. Artik Joel ve Tess’in gitmek istedikleri yere ulasmak icin daha
uzun bir yolu agsmasi gerekmektedir. Hizlica eski bir binaya yonelen ikili iceri girer. O anda
Tess ofkesini belli eden bir cimle kurar.
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tir... kolay yolu se¢cmek igin cok fazlalar.

Resim 5
EM:
Tess: Siktir... kolay yolu segcmek icin ¢cok fazlalar.
KM:
Tess: Fuck... So much for the easy route.
Oneri:

Tess: Siktir... Bu kadar kolay gitseydik sasardim!/Bu kadar kolay olsaydi sasardim za-
ten!/Kestirme yol buraya kadarmis!

Degerlendirme: EM’deki ¢6zimin oyuncuya herhangi bir anlam ifade etmeyecegi soy-
lenebilir. Aksine bu c¢eviri oyuncuyu yanlis yonlendirebilecek bir anlam tasimaktadir. Ara
sahnede c¢atisma seslerinin duyulmasinin ardindan oyunun temposunda bir artis goril-
mektedir ve “kolay yolu segmek i¢in ¢ok fazlalar.” cimlesi oyuncuda anlam karmasasinin
yaninda bir catismanin icine girildigi fikrini uyandirabilir. Halbuki ortada ‘kolay yolu se-
cecek’ bir insan grubu olmadigi bilinmektedir. Karakterin séylemi, ancak KM’ne bakildi-
ginda anlasilabilir. ingilizcede bir durum beklenmeyen bir sekilde sonuglandiginda yasa-
nan hayal kirikhgini ifade etmek icin kullanilan ‘so much for’ kalibi baglam icinde de ben-
zer bir vurgu tasimaktadir (artik kapi kapanmistir ve ikilinin yolu uzamistir). Bir dnceki ve
bu drnekte goruldigi gibi, kaynak metne kelime diizeyinde sadik kalindiginda erek me-
tin oyuncuda amaclanan anlami vermeyecektir.
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7. Ornek

Baglam Bilgisi: Joel ve Tess bir odaya girer. iceride Tess’in tanidigi bir adamla karsilasir-
lar. Adam Tess’e iyi haberler verir.

Bana bunlarla gelin iste.

Resim 6
EM:
“Bana bunlarla gelin iste”
KM:

“That’s what | like to hear”

Degerlendirme: Tess’in bu haberler karsisinda verdigi tepkinin hem karakter séylemine
hem de erek kiltirian giindelik kullanimi ¢ercevesinde dogal akisa uygun oldugu gorile-
bilir. Bu dogalligi saglamakta erek metin odakli bir ¢6zim sunulmasi biylik éneme sa-
hiptir. ilgili ifade kaynak metne sadik kalarak ‘iste duymak istedigim seyler bunlar” olarak
cevrilseydi de oyuncuyu yadirgatmayan bir ¢6ziim olusturulabilirdi ancak bu 6rnekteki
gibi karakterin ‘konusturulmasi’, duruma bir dogallik katmis ve karakterin gercekligine
soylem yoluyla olumlu etki etmistir.
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8. Ornek

Baglam Bilgisi: Sarah gece yarisi calan telefonla uyanir. Arayan amcasidir ve Joel’un ne-
rede oldugunu sormaktadir. Oyuncunun yonlendirdigi Sarah evde babasini ararken ban-
yoda bir gazete goriir. Ekranda bir gazetenin ilk sayfasindaki mansetler gériintr.

CIVAR HASTANELERE GIRISLER TAVAN YAPTI
Gizemli iltihaplanmalardan dolay1 %300 artis goruldu

Gida ve llag Dairesi kirli mahsul listesini genisletti
Buyuk capta geri cekmeler bekleniyor

Polis: Cinnet gegiren kadin kocasiyla beraber 3
kisinin hayatina son verdi

Resim 7

EM:

Civar Hastanelere Girisler Tavan Yapti — Gizemli iltihaplanmalardan Dolayr %300 Artis
Gordlda

Gida Ve ila¢ Dairesi Kirli Mahsiil Listesini Genisletti — Blyiik Capta Geri Cekmeler Bekle-
niyor

KM:

Admittance Spikes At Area Hospitals! 300% Increase Due To Mysterious Infection —

Fda Expands List Of Contaminated Crops — Massive Recalls Anticipated-

Oneri:

Bolgedeki hastanelere beklenmedik akin! Gizemli enfeksiyon nedeniyle hasta girisleri 4
kat artti.

Gida ve ilag Dairesi Kirli Mahsul Listesini Genisletti- Bircok Mahsuliin Piyasadan Cekilmesi
Bekleniyor.

Degerlendirme: Bir gazete formatinda sunulan bu metnin ¢evirmene baglam bilgisiyle
birlikte saglanip saglanmadigi ¢eviri kararlarini etkilemektedir. Ancak ¢evirmenin metin
edinciyle bunun bir haber metni oldugunu ¢éziimleyebilmesi ve erek kiltirin haber ge-
lenegine uygun bir geviri yapmasi oyuncuya da bir haber metni okudugunu hissettire-
cektir. Bu 6rnekte, “Civar Hastanelere Girisler Tavan Yapt1” ve “Gizemli iltihaplanmalar-
dan Dolay!” ifadeleri bu baglamda yadirgatici olarak gérilebilir. Bu asamada, ¢oziimlerin
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erek dil ve kiltlriin haber metinleri gelenegine uygunlugu degerlendirme 6l¢iitii olarak
gorilebilir. Ozellikle dil kullanimi, manset ve siirmanset baglantisi gibi metin gelenegini
olusturan 6geler géz 6ninde bulundurulmalidir. Bu cercevede, Tirkce giinlik haber
metni dili dislintldiginde (ekonomi gibi istatistiki veriye dayanan bir haber degilse),
EM’de yer alan ‘%300 artis’ ifadesi yerine, ‘4 kat artti’ ifadesinin daha uygun oldugu soy-
lenebilir.

EM ¢ozlimlerinde yer alan ‘Kirli mahsul’ ifadesi ilk bakista yadirgatici bir tercih
olarak goriilse de yapilan arastirma, alan geleneginin bu yonde olduguna isaret etmek-
tedir. Bu noktadaki yadirgaticilik hata olarak tanimlanmamalidir. Ote yandan haberin de-
vaminda “Blyuk Capta Geri Cekmeler Bekleniyor.” ifadesinin bir dnceki climleyi destek-
ler nitelikte olmasi gerekir. Ancak burada geri ¢ekilenin ne oldugu (ilag, gida, asker, per-
sonel vb.) muglak birakilmistir. “Bircok Mahsuliin Piyasadan Cekilmesi Bekleniyor.” ¢6-
zim{ ile mahsul kelimesinin tekrar edilmesi, geri ¢ekilenin kirli mahsuller oldugu bilgisini
acikca saglamaktadir. Ornegin devaminda FDA gibi birimlerin karsiliklari icin tam yerel-
lestirmenin gerekip gerekmedigi bilgisi belirleyici olabilir. Bu noktada, siire¢ 6ncesinde
alinan kararlar dogrultusunda kurum ve kuruluslarin da muadil birimlerle erek kiltiirdeki
karsiliklariyla kullanilmasi ya da yeni karsilik bulunmasi yoluna gidilebilir. Ancak boyle bir
beklenti yoksa FDA muglak bir sekilde gida ve ila¢ dairesi olarak birakilabilir. Sonug olarak
FDA ile ayniislevi goren bir birimin bir liste yayimladigi bilgisi karsilandigi zaman islevsel-
lik saglanacaktir.

7. Sonug Bulgulari ve Degerlendirme

Karmasik, kilttr bagimli, sanatsal Griinler olan oyunlar, kimi zaman oyuncuya bir hikaye
anlatir. Bu durumda cevirmen de iyi bir hikdye anlaticisi olmalidir. Calismada goérildugi
gibi, anlatilan bu hikaye oyunun erek kilttirdeki temsiline dnemli bir katki saglamaktadir.

Yukarida s6zi edilen katkinin goriintr kilinmasi igin 6zellikle kazandigi hikaye
odlleri ile 6n plana ¢ikan bir oyun biitlince olarak segilmistir. Biitlincenin degerlendiril-
mesi icin ilk olarak oyun cevirisini kusattig1 diistiniilen i¢ ve dis baglam ele alinmistir. Bu
cercevede, oyunlarda gorsel-isitsel 6geler bulunmasi ve erek dilde yazili/s6zIu dil deste-
gine ihtiya¢ duyulmasi nedeniyle gorsel-isitsel ceviri ile baglantili ele alinabilecegi diist-
nilmistiir. Ote yandan, oyun cevirisinin kendine ait normlarini gézlemleyebilmek icin
betimleyici bir yaklasimla hareket edilmistir. Bu yaklasim, drneklerin degerlendirilme
yontemine de 1sik tutmustur. Calisma amacina kosut c¢evirinin anlam dinyasini olustur-
madaki rollini sekteye ugratabilecegi disinilen ornekler degerlendirilmistir. Bu nok-
tada, Toury’nin “sorun-¢6ziim c¢ifti” yaklasimindan hareketle, erek kiltiiri yadirgatici un-
surlarin kaynak metinde nasil yer aldigi ¢ercevesinde bir karsilastirma yapilmistir. Bu
kapsamda 6nemli gérilen noktalar ve ulasilan sonuglar asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

e Hikayeyi olusturan gorsel ve isitsel 6gelerin tamamlayicisi olan metinler ancak
amaca yonelik ceviri kararlarinin alinmasi ile erek kiltirde anlam kazanabilir.
Boylece, hikaye odakli oyunun gevirisi, hikayeyi ayni zenginlikte yansitirsa oyu-
nun gelistirilme amaclarindan en 6nemlilerinden biri karsilanmis olacaktir.
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*  Bu c¢alismanin vurgusu, oyuncuyla duygu paylasimini hedefleyen hikaye odakli
oyunlarda cevirinin bu yaratici aktarimdaki roliiniin ne kadar 6nemli olduguna
isaret etmektir. Bu nedenle ¢alismada incelenmek lizere secilmis 6rnekler, oyu-
nun oynanabilirligini dogrudan etkileyen ve oyuncuyu yonlendiren metinler de-
gil, oyunun vadettigi kaliteli hikdye anlatimini olusturan metinsel 6gelerdir. Bu
ogelerin 6nemine dikkat cekmek icin calismada, anlam diinyasinin siirece veya
cevirmene bagli etkenlerden dolayi sekteye ugradigi distinilen érnekler segil-
mistir. Oyunun biitlintine bakildiginda, Tirkce ¢evirinin oyunun oynanabilirli-
gine ve anlam dlnyasinin olusturulmasina uygun ceviri tercihleriyle sekillendi-
rildigi sdylenebilir.

* Erek metindeki yadirgatici unsurlarin geviri siirecinden ve/veya aktor olarak ce-
virmenden kaynaklanabildigi gérilmstir. Strece iliskin bazi teknik diizenleme-
lerin yapilmasi daha kaliteli bir ceviri Griini ortaya koyacaktir. Bu dogrultuda
ceviri icin ayrilan sirenin dizenlenmesi, gerekli ceviri araglarinin sunulmasi,
baglam bilgisinin saglanmasi, oyunun test stirimiine ¢evirmenin dahil olmasi ve
boylelikle dil verisi ile oyundaki sahnelerin ayni anda degerlendirilebilmesi
onem tasimaktadir. Cevirmen aktarim cercevesinde bir iletisim uzmani oldu-
gundan, degerlendirme siirecinde de aldigi kararlari gerekcelendirebilecegi or-
tamin saglanmasi, dogru bir dil tercihi bile olsa, teknik kisithliklar nedeniyle de-
gistirilmesi gereken tercihlerin yine uzman bir iletisimci cevirmen tarafindan
onerilmesi bu slireci daha saglikli kilabilir. Bu stirecte 6zellikle cevirmenlerin uz-
man konumunda kontrol stirecine dahil edilmesi ya da gerekli bilgileri talep et-
meleri dGnem tasimaktadir. Daha genis baglamda, kaliteli bir GirGiniin ortaya ¢ik-
masl icin ¢evirmen disindaki aktorlerin de destegine ihtiya¢ duyuldugu goril-
mektedir.

* Cevirmen boyutunda dusinildidgilinde geviri edincinin 6nemi ortaya ¢ikmakta-
dir. ilk olarak metin tiiriine 6zgii normlarin geviri kararlarina yansitilmasi gerek-
tigi goridlmastir. Bunun igin, cevirmenin g¢eviri amacli metin ¢éziimlemesi ve
surece iliskin arastirma yapabilmesi 6nemlidir.

¢ Ote yandan, ceviride yaraticilik kavraminin tanimi da genisleyerek sadece gele-
neksel yazinsal tirlerde degil, dijital Girtinler olarak nitelendirilen oyunlardaki
onemi giderek goriintr olmaktadir.

*  Bu noktada, 6zel alanlara yonelik ¢eviri edincinin kazandirilmasi geviri egitimi
ile baglantili ele alinabilir. “iletisim uzmani” yetistirmek lizere geviri edinci ka-
zandirmayi hedefleyen ceviri egitiminin bu noktadaki 6nemi ortaya ¢ikmakta-
dir. Bu nedenle geviribilim programlarinin mifredatlarina eklenmekte olan ye-
rellestirme, dijital oyun cevirisi, ¢eviri teknolojileri, altyazi ¢evirisi konulu ders-
lerin yayginlasmasi oyun cevirisi alaninda nitelikli cevirmenlerin yetistirilmesi
icin dnemli bir baslangi¢ noktasi olusturmaktadir.

Tim bu maddelerden gérildugi gibi, bu calismanin bitiincesini olusturan oyun
cevirisi stirecinde aktorlerin siireci etkileyen dneme sahip oldugu, bu nedenle geviri ka-
rarlarinin degerlendirilirken metin ici ve metin disi siireci etkileyen farkli unsurlarin da
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g6z 6nlinde bulundurulmasi gerekliligi, cevirmenlerin ele aldigi metinlerin gercek bir ile-
tisim ortamini yansitmasinin hedeflendigi gérilmektedir. Bu durum, egitim ve uygulama
arasindaki is birliginin ve ortak bir noktada bulusabilme gerekliliginin altini bir kez daha
cizmektedir.
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