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OZET

Bashk: Ceviribilimde Oyun Yerellestirmesi Baglaminda Oyun Tiirleri ve Farkliliklar

Yazar: Cagla GURBET

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Filiz SAN

Kabul Tarihi: 03/05/2023 Sayfa Sayisi: vii (6n kisim) + 70 (ana
kisim) + 4 (ek)

Calismanin amaci, bir ¢eviri alt tiirli olarak oyun yerellestirmesinde oyun tiirlerine 6zgii zorluklarin
degerlendirilmesidir. Oyun yerellestirmesi, ilgi cekici bir alan olarak hizla biiyiimekte ve c¢eviri
diinyasinda 6nemli bir pay sahibi olmaktadir. Bununla birlikte, yazilim yerellestirmenin kendine 6zgii
zorluklar1 ve incelikleri vardir. Oyun yerellestirme, yazilim yerellestirmesine benzer seklide dilin
yazilim &zelliklerine uygun hale getirilmesi ve kullanim alaninin ¢oklu ortamlarda bulunacag bilgisi ile
sekillenmektedir. Ote yandan oyun yerellestirmesi, diger bilgisayar yazilimlarinin barindirmadig: belirli
ozelliklere sahiptir. Bu yoniiyle yazilim yerellestirmesinden farkli zorluklar igerebilmekte, farkli
yaklagimlar gerektirebilmektedir. Oyun yerellestirmesi alaninda calisan g¢evirmenlerin de yazilim
yerellestirme bilgisi ve deneyimine ek olarak oyun yerellestirmesi alanina 6zgii farkliliklara asina olmasi
gerekebilmektedir. Genel bir alan olarak farklilik gostermekle birlikte, oyun yerellestirmesi kendi
igerisinde oyun tiirine gore de belirgin seklide farklilagabilmektedir. Oyun sektorii, dijitallesme
sonuglarindan biri olarak daimi bir sekilde gelismektedir. Bu dogrultuda iiretilen oyunlarm/iiriinlerin
diinya capinda kar elde etmesi ve ¢ok sayida oyuncuya ulasabilmesini saglayan en énemli faktdrlerden
biri de oyunlarm alici kitleye gore en uygun sekilde yerellestirilmesidir. Oyun diinyast oldukga genis bir
alandir ve FPS, TPS, RPG, MMORPG vb. gibi ¢esitli tiirleri bulunmaktadir. Calismada oyun diinyasinda
kabul goren Rol Yapma Oyunlari, Aksiyon Oyunlari, Simulasyon Oyunlar1 ve Strateji Oyunlart gibi en
popiiler ve genel oyun kategorileri dogrultusunda ¢evirmenlerin karsilagabilecegi muhtelif zorluklar ve
ozellikler Newmark’n Kiiltiirel Esdegerlik Kurami kapsaminda irdelenecek ve kiyaslanacak, bu tiirler
arasinda yerellestirme acisindan herhangi bir zorluk olup olmadig ortaya konulacaktir.

Anahtar Kelimeler: Ceviribilim, Ceviri, Oyun, Oyun Yerellestirme
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ABSTRACT

Title of Thesis: Game Types and Differences in the Context of Game Localization in
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The aim of the study is to evaluate the difficulties specific to game genres in game localization as a
specialized translation subgenre. Game localization is growing rapidly as an interesting field and has an
important share in the translation world. However, software localization has its own challenges and
subtleties. Like software localization, game localization is shaped by adapting the language to software
features and by the knowledge that the usage area will be found in multiple environments. On the other
hand, game localization has certain features that other computer software does not. In this respect, it may
contain different difficulties than software localization and may require different approaches. Translators
working in the field of game localization may also need to be familiar with the differences specific to
the field of game localization, in addition to software localization knowledge and experience. Although
it differs as a general area, the game localization can also differ significantly according to the game type.
The gaming industry is constantly evolving as one of the results of digitization. One of the most
important factors that ensures that the games/products produced in this direction make a profit worldwide
and reach many players is the localization of the games in the most appropriate way according to the
buyer audience. The game world is a very wide area and there are various types such as FPS, TPS, RPG,
MMORPG etc. In the study, various difficulties and features that translators may encounter in line with
the most popular and general game categories accepted in the game world such as Role-Playing Games,
Action Games, Simulation Games and Strategy Games will be examined and compared within the scope
of Newmark’s Cultural Equivalence Theory, and it will be revealed whether there are any difficulties in
terms of localization between these genres.

Keywords: Translation Studies, Translation, Game, Game Localization

vii




GIRIS

Neden bilgisayar oyunlar1 denildiginde akla ¢eviri yerine yerellestirme gelir? Ceviri ele
alindiginda ve kaliteli bir ¢eviri nedir diye diisiiniildiigiinde genellikle orijinal, tam,
dogru, cksiksiz gibi sifatlar kullanilir. Fakat yerellestirme s6z konusu oldugunda
cogunlukla dilsel esdegerlik arz etmeyen uyarlamalar gerektiren, hedef kitleye hitap eden
“kullanict merkezli” (Suojanen, 2014) geviriden bahsedilmektedir. Peki, hedef kitleye
hitap etmek nedir? Literatiirde bu kavram en 6z hali ile ¢evirmenlerin ¢eviri kararlarinda
okuyucu kitleyi dikkate almasi, diistinmesi olarak anlatilmaktadir. Bir bagka deyisle,
Ceviride okuyucunun merkez rolde olmasidir. Hem kiiltiirle biitiinlesmis yapist hem
islevsel boyutu hem de popiiler yasantida edindigi belirgin konumu geregi, oyun
yerellestirme siirecinde “Kullanici Merkezlilik” son derece onemli hale gelmistir.
Kisacasi oyunun kiiltiirel ve dilsel agidan yerellestirmenin erek dilinde de oyuncuyu oyun
diinyasina ¢ekecek ve aidiyet hissini en iist diizeye c¢ikaracak bir aktarim yapilmasidir.
Bundan dolay1 yerellestirme yapilirken asil materyal, ¢ogu zaman kelimeler yerine
bilhassa fikirler ve duygulardir. Yerellestirme uzmani, yerellestirme siireci boyunca
metnin amacin ve islevini géz Oniinde bulundurmak durumundadir. Giildiiriicii veya
duygular1 agiga ¢ikartict bir islevi mi olmali bunlara dikkat edilmelidir. Neticede
yerellestirme, hedef kitlenin ihtiyact olan uyarlamalar1 olabilecek en basarili sekilde
cevirmektir. Yerellestirmenin asil odagi daima 0zglin metne sadik kalmak degil,
kullanicty1 yani oyuncuyu eglendirmektir. Burada eglendirmek ile kasit, oyunlarin baslica
bir eglence araci olarak goriilmesidir. Bir¢ok 6rnekte, oyuncu deneyimini engelleyen
seyleri degistirmek veya c¢ikartmak zorunda kalindig1r deneyimlenmistir. Ciinkii tirliniin
alic1 kitlesi olarak oyuncu daima once gelir ve yerellestirme siirecinde akilda tutulmasi
gereken Onemli hususlardan biri de budur. Hem kiiltirli dogru bir sekilde
betimleyebilmek hem de igerigin potansiyel pazarlara ihrag edilebilmesi i¢in, ¢evirmen
kendi kiiltiirtindeki tabular1 yikmak zorundadir. Yerellestirme semsiyesinin altinda
kiiltirel uyarlama ve yaratict ¢eviri (transcreation) gibi birka¢ farkli teknigin de
kullanilmast gerektigi unutulmamalidir. Burada kavrami kisaca agiklamak gerekirse,
yaratici ¢eviri 1950’lerden bu yana ceviri de dahil olmak iizere, ¢esitli alanlarda kaynagin
yeniden bir uyarlama siirecinden, yani yaratici siirecten gegirilerek erek kiiltiire
sunulmasidir. Yaratict ¢eviri, Ceviribilim literatiiriinde bircok arastirmaci tarafindan

tanimlanmis olsa da (bkz. Benetello, 2018; Gaballo, V., 2019), dogasi geregi kesin bir



tanima baglanmasi zordur. Oyun yerellestirmesinde s6z konusu kaynak metin ve kiiltiir
cesitliligi ile bu materyalin hedefledigi uluslararas: piyasalardaki kiiltiir ¢esitliligi goz
Oniine alindiginda yalnizca metni yerellestirmek daima yeterli olmamaktadir. Béyle bir
durumda oyun gelistirici ve yayincilar bir adim daha ileri giderek kiiltiirel uyarlamaya ve
yaratici ¢geviriye bagvurmaktadirlar. Hedef kiiltiiriin tarih, din, inang, cografya, yemek ve
insanlarinin birbirleri ile etkilesimleri gibi tiim farkli elementlerine dikkat etmek oldukga

Onemlidir.

Oyun yerellestirme, oyunlar1 farkli dillere ve kiiltiirel baglamlara uyarlayarak kiiresel bir
izleyici kitlesine erigilebilir hale getirme siirecidir. Newmark'in Kiiltiirel Esdegerlik
Kuramina gore geviri ve yerellestirme, iletisimsel esdegerlik ¢eviri stratejisi izlenecek ise
hedef dilde kaynak dille ayni islevi gerceklestirmeyi amaglamalidir. Fakat anlamsal
esdegerlik stratejisi izlenecek ise de kaynak yapiya veya anlama olabildigince sadik
kalinan bir geviri stratejisi izlenmelidir (Newmark, 1988). Newmark’in s6z konusu
kuramindan yola ¢ikarak; eger bir oyun igerisindeki atmosfer, karakterler ve yer adlar
tamamen hayal {irlinii ise bdyle bir oyunun yerellestirme siirecinde anlamsal esdegerlik
ceviri stratejisini izlemek hem oyuncunun yani alici kitlenin oyun igerisindeki yeni
diinyaya aligmasini kolaylastiracak hem de kiiltiirel dgelere yaklasilmadigi ve kaynaga

sadik kalindig1 i¢in kafa karisiklig1 yasamayacaktir.

Etkilesim ve rekabet elementlerinin temel yap1 tasi oldugu oyunlarda, oyunun basarim
Olciitii olan amaca ulasmak icin gerekli en 6nemli unsurlardan biri de kavramadir. Hemen
hemen her oyunda uzun uzadiya bir hikaye yoksa da en azindan talimatlar (instructions)
veya kullanici ara yiizii (user interface) olarak adlandirilan ¢esitli metinler bulunmaktadir.
Bu gibi hikayesiz oyunlarda oyuncunun talimatlara, oyunun amacina uygun
oynayabilmesi adina verilen metinleri kavrayabilmesi gerekmektedir. Hikayeli oyunlarda
ise oyuncunun kendini oyun diinyasina ait hissedebilmesi (immersion) igin oyunun olay
orgiisiinii, diyaloglari, verilen hikayeyi anlayabilmesi énemlidir. Dil, aslinda oyunlarda
da bir iletisim aracidir ve alici kitleye uygun aktarim yapilmadig: takdirde iiriiniin yani
oyunun basarisi tatmin edici olmayacaktir. Alici kitlenin dil ve kiiltiir 6zelliklerine uygun
aktarim yapilabilmesi icin de gerekli olan unsur dogru bir yerellestirme siirecidir.
Ovyunlarin bagar1 yapisi, cazibesi ve dilin, yani ¢evirinin, bu aktarimdaki yeri ve 6nemi

bu ¢alismanin diger boliimlerinde daha detayli olarak aktarilacaktir.



Tiirkiye’de oyun yerellestirmenin dnemine deginmek gerekirse, ingilizce konusma orani
tilkemizde nispeten diisiik oldugundan kullanici kitlenin, yani oyuncunun, oyunlar
anlayabilmesi, aidiyet hissedebilmesi, hikdyeden veya olay orgiisiinden kopmamasi ve
Tirkiye pazarindaki arz-talep beklentilerini karsilayabilmesi i¢in olduk¢a 6nemli
oldugunun alt1 ¢izilmelidir. Giin gegtikce artan mobil, konsol ve bilgisayar oyuncularinin
sayesinde hem oyun piyasasinda biiylime hem de yerellestirme ihtiyaci artmaktadir. Bu
durumun farkinda olan yapimcilar, oyun gelistiriciler ¢esitli piyasalarda kalict olmanin
ve yer almanin o piyasanin ait oldugu kiiltiire hitap etmekten gectiginin farkinda olacaklar
ki bu sayede hem gorsel-isitsel unsurlara hem de kiiltiirel 6gelere A’dan Z’ye dikkat
ederek gerek profesyonel yerellestirme ekipleri gerek bireysel oyun yerellestirme
uzmanlar1 ile bu ihtiyaglar karsilanmaktadir. Akademik agidan bakildiginda ise oyun
yerellestirmenin giinlimiizde Ceviribilim alan1 igerisinde ¢ok fazla incelenmedigi
sdylenebilir. Ozellikle son yillarda Yiiksek Lisans-Doktora tez konularinda popiilerlik
kazanan bir alt alan oldugu gézlemleniyor olmakla birlikte bu ¢aligsmalarin nitel ve nicel
olarak artirilmasi gerektigi sOylenebilir. Bu savin baslica gerekgesi olarak, yukarida
somut veriler ile gosterildigi iizere, oyun ve oyun yerellestirmesinin piyasa degerlerinin
hizla artmasi, dolayistyla Tiirkiye de dahil hemen her kiiltiir icerisinde oyunlarin git gide

artan bir oneme sahip olmasi gosterilebilir.

Bu fikirden yola c¢ikilarak, mevcut c¢alismada oyunlara ve oyun yerellestirmesine
Newmark’in kiiltiirel esdegerlik kurami 1s18inda oyun tiirleri agisindan bakilmasi
hedeflenmis, hizla biiyliyen bu piyasada aktif rol alan ¢evirmenlere yol gosterecek ve

mevcut uygulamalar1 akademik bir diizlemde betimleyecek bir ¢calisma tasarlanmistir.

Yapilan ¢alismada, oyun yerellestirmesinin diger yerellestirme tiirlerinden farkinin ne
oldugu, oyun tiirlerine gore yerellestirme stratejileri ne gibi farkliliklar gosterdigi, oyun
yerellestirmesinde ne gibi ¢eviri kuramlarimin kullanilabilecegi gibi gesitli arastirma
sorularina yanit aranmis olup bu sorular cevaplandirmak amaciyla farkli yontemlere
basvurulmustur. S6z konusu yoOntemler arasinda ornek bir yerellestirme projesi
(“Uncharted 4: A Thief's End™” incelemesi) ve 50 katilimcidan olusan ve katilimecilari
hem oyuncu hem de Miitercim-Terclimanlik 6grencisi olan bireylerin olusturdugu, agik

uclu ve coktan segmeli 9 sorudan olusan bir anket de yer almaktadir.



Arastirmanin Onemi

Son 20 yilda geviri sektoriinde ¢evirmenin is ylikiinii azaltabilecek ve giincel kalmasini
saglayabilecek teknolojik imkanlar sayesinde oyun yerellestirmesi sektorde teknolojiyle
paralel olarak gelisimini silirdiirmiis ve c¢evrimi¢i yasadigimiz diinyadan oldukga
etkilenmistir. Fakat bu dalin heniiz ¢ok yeni olmasi sebebiyle ¢evrimi¢i olarak bilgi
edinebilecegimiz yerlerde dogrulugundan emin olabilecegimiz kaynaklar1 bulmak,

ozellikle de Ceviribilim ¢atist altinda epey zordur.

Buna karsin, oyun yerellestirmesinin uygulama alaninda hizla genisleyen bir piyasa
degeri, artan kullanici kitleleri, popiilerlesen ceviri ¢alismalart siklikla goriilmektedir.
Dizi ve film sektorlerinde yasanan goniillii-amatdr ¢evirmenlerin kuramsal temellerden
uzak ve kaba tabirle ‘basina buyruk’ gevirileriyle goriiniir hale gelmesi gibi, oyun
yerellestirmesinde de kuramsal altyap: eksikligi ve akademik yayinlarin sektordeki
ilerlemelere yetisememesi nedeniyle bilimsel dayanaklardan yoksun kalindigi
gbozlemlenmektedir. Daha basit bir ifade ile, sektor son hizla ilerlemekte ve genislemekte
iken ne bu ilerlemeyi ne de mevcut uygulamalar irdeleyecek ve hatta betimleyecek
caligsmalara ulagilamamaktadir. Literatiirde oyun yerellestirmesi ile ilgili birgok ¢alisma
mevceuttur ve ¢alismamiz kapsaminda bircogu dikkate alinmistir. Bir¢ok incelemede,
belirli bir 6rnek tlizerinden kisitli ¢ikarimlar yapilmakta, genele uygulanabilir yapilar ve

yaklagimlar zay1f kalabilmektedir.

Oyun yerellestirmesi, oyun tiirlerini, kiiltiirel niianslar1 ve oyuncu tercihlerini dikkate alan
kapsamli bir strateji gerektiren elzem bir siirectir. Newmark'mn kiiltiirel esdegerlik
kavrami, yerellestirme stratejilerinin  6nemini anlamak adina uygun bir gergeve
sunmaktadir. Oyun gelistiriciler, bu stratejileri, yerellestirme uzmanlar1 sayesinde
oyunlarina entegre ederek oyunlarinin uluslararas1 kullanicilar i¢in basarili bir sekilde
yerellestirilmesini saglayabilir. Bu diisiince ile mevcut ¢alismada oyun yerellestirmesine
sistematik bir bakis acisi ile yaklagilmasi ve genele uygulanabilir ¢ikarimlar dnerilmesi
hedeflenmistir. S6z konusu piyasanin teknoloji ile yakindan iliskisi, popiiler kiiltiirle
bagintisi, ¢evirinin hem kati hem esnek oOzelliklerini barindirmasit ve tim bunlar
ekonomik degerini hizla yiikselten bir piyasa igerisinde siirdiirmesi nedeniyle, oyun
yerellestirmesine 151k tutacak akademik bir ¢aligmanin son derece onemli ve degerli

olacagina inanilmaktadir.



Arastirmanin Amaci

Diinyadaki ¢ogu disiplinin tarihine kiyasla heniiz yeni temelleri atilmis olan Ceviribilim,
kisa siirede hizla gelismeyi basarabilmis ve bu konuda arastirma yapan kimselere genis
yelpaze sunabilmistir. Ceviribilimin alt dali olarak nitelendirebilecegimiz oyun
yerellestirme de nispeten yeni bir alan olup, sadece diinyada ¢apinda degil, ayn1 zamanda
tilkemizde de halihazirda kesfedilmeye devam etmektedir. Calisma, oyun yerellestirme
sektoriine Ceviribilim ¢ergevesinde 151k tutmayr hedeflemektedir. Isminden de
anlasilacagi iizere oyun yerellestirme, bilgisayar oyunlariyla uzun siireli bir ilgi ve buna
paralel olarak dilsel alanlarda da teknik beceri gerektirmektedir. Fakat bu bilgiler,
giiniimiiz teknolojisinin gelismesi ve oyun yerellestirme alaninin gériinenden daha derin

oldugundan oyun yerellestirme alanina yogunlasmak isteyenler i¢in yeterli olmamaktadir.

Calismanin amaci, oyun yerellestirmesi olarak bilinen yerellestirmenin 6zel bir alt alanini
tanitmak, Ceviribilim baglaminda oyun yerellestirmesi yapilirken oyun tiirlerine gore
Odiingleme (Borrowing), Alintilama (Calque), Sdzciigii Sozciigiine (Literal Translation),
Aktarma/Yer Degistirme (Transposition), Degistirme (Modulation), Esdegerlik
(Equivalence), veya Uyarlama (Adaptation) (Vinay & Darbelnet, 1995), yaratici geviri
gibi cesitli yerellestirme stratejilerinde farklarin olup olmadigini agiklamak, varsa bu
farklar ortaya koymaktir. Oyun yerellestirme, dijital oyunlarin genel 6zellikleri ve yapisi
ile iliskili olarak ortaya ¢ikan essiz ozellikleri ve zorluklar1 bakimindan ¢evirinin 6nemli
bir ¢alisma alamidir. Calisma, kendi iginde bircok tiire ayrilan dijital oyunlarin
yerellestirme asamasindan gegerken uygulanan stratejileri, farkliliklar1 ve normlari ortaya
koymak amaciyla yazilmistir. Bu amagla, oyun yerellestirmenin hem ¢eviri disiplinindeki
hem de oyun sektoriindeki yerlerine deginilmis ve dnemi vurgulanmistir. Oyun piyasasi
oldukca genis bir diinya oldugundan ve ayr1 bir detayl ¢alisma gerektirdiginden dolay1
mobil oyunlar bu ¢caligmada dikkate alinmamais, onun yerine en genel hali ile oyun tiirleri
smiflandirilmis her bir kategoride uygun &rnekler irdelenmistir. Oyun tiirleri arasindan
poptilerlik, tercih edilirlik ve genelden Ozele varim gibi kriterler g6z Oniinde
bulundurularak segilen en genel dort tiir olarak sinirlandirilan Rol Yapma Oyunlari,
Aksiyon Oyunlari, Simulasyon Oyunlar1 ve Strateji Oyunlar1 mercek altina alinmis ve
ilgili oyun tiirlerinde kullanilan geviri stratejileri Newmark’in “Kiiltiirel Esdegerlik”

(Newmark, 1988) ¢ercevesinde tartigilmistir.



Arastirmanin Konusu

Ceviride esdegerlik konusu, kiiltiir ve uyarlamay1 igerdigi i¢in oyun yerellestirmesi
kapsaminda oldukga elzemdir. ilgili ¢alisma, Newmark'mn kiiltiirel esdegerlik kuramini
bir yol gosterici olarak kullanarak, oyun yerellestirmesinde kiiltiirel esdegerlik kavramini
ve bunun kiiltiirle iliskisini vurgulamayi1 hedeflemektedir. Dijital oyunlar, anlati ve
etkilesimli 6geleri birlestiren benzersiz bir medya tiirlidiir. Bundan dolay1 da kaynak ve
hedef kitlelere 6zgii kiiltiirel referanslar icermektedirler. Yerellestirme, bir oyunun belirli
bir kiiltiirel baglama uyarlanmasi siirecidir ve yalnizca dilin degil, kiiltiirel referanslarin
da cevrilmesini kapsamaktadir. Bununla birlikte, kiiltiirel farkliliklar oyunun
yorumlanmasin1 ve algilanmasini etkileyebileceginden, bu siire¢ her zaman kolay
olmamaktadir. Ornegin, popiiler bir Amerikan oyununda mekan, miizik ve iinliiler dahil
olmak iizere gesitli elementler Amerikan pop kiiltiiriine dair géondermeler igermekteyse,
diger iilkelere yerellestirilme siirecinde, s6z konusu referanslardan bazilar1 hedef kiiltiire
uyacak sekilde uyarlanir veya degistirilir. Bu gibi stratejiler, hedef kitle tizerinde ayni
etkiyi slirdirmek igin kiiltiirel bir referansin ¢evrilmesini igerdiginden, kiiltiirel
esdegerlige bir 6rnektir. Ancak, oyun yerellestirmesinde kiiltiirel esdegerlik her zaman
miimkiin olmayabilmektedir. Bazi kiiltiirel referanslarin hedef kiiltiirde karsiligi
bulunmayabilir veya saldirgan veya uygunsuz olarak degerlendirilebilir. Bu gibi
durumlarda, yerellestirme uzmani referansi atlamay1 veya bir agiklama yapmay1 uygun
bulabilir. Ornegin, Almanya’da hassasiyet gerektiren veya tabu olarak kabul edilen
gamali ha¢ gibi Nazi Almanya’s1 referanslarini igeren bir oyun Alman piyasasinda yer
almak istiyorsa oyun igerisindeki ilgili referanslar1 ortadan kaldirmak durumunda
kalabilir. Oyun yerellestirmesinde esdegerlik kavrami, oyunun anlaminin ve etkisinin
farkli kiiltiirel baglamlarda siirdiiriilmesini saglamak ic¢in esastir. Newmark'in kiiltiirel
esdegerlik kurami, farkli esdegerlik tiirleri 15181ndaki ¢eviri stratejilerinin yerellestirme
stirecinde izlenmesi ve bunlarin kiiltiirle iligkilerinin anlasilmasi i¢in faydal bir ¢ergeve
saglamaktadir. Bununla birlikte, kiiltiirel farkliliklar yerellestirme i¢in zorluklar
olusturabilir ve bazen Odiingleme (Borrowing), Alintilama (Calque), Szciigii Sézciigiine
(Literal Translation), Aktarma/Yer Degistirme (Transposition), Degistirme (Modulation),
Esdegerlik (Equivalence), veya Uyarlama (Adaptation) gibi cesitli ¢eviri stratejilerinin
kullanilmasi gerekli olabilir. Her durumda yerellestirmenin amaci, oyunun asil amacini

korurken hedef Kkitle yani oyuncu ile etkilesim kurabilmektir.



Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alisma kapsaminda oncelikle yerellestirme alaninin genel 6zellikleri literatiirde
mevcut ¢alismalarin taramasi yoluyla incelenecek ve mevcut oyun ornekleri {izerinden
aciklanacaktir. Sonraki adimda ise farkl tiirlerdeki dijital oyunlar incelenerek, s6z konusu
oyun tiirlerinde tercih edilen yerellestirme stratejilerinin ortaya konmasi planlanmaktadir.
Bu 0Orneklem iizerinden, oyun tiiriine bagli olarak oyun yerellestirmesine iliskin
genellemelere ulasilmasi hedeflenmektedir. Bu incelenecek oyunlarin genel 6zelliklerine
bagli olarak oyunun gectigi diinyanin temel 6zellikleri, oyuncunun yonettigi karakterin
bulundugu noktaya neden ve nasil geldigi gibi bilgiler, gorsel 6geler ya da metinler
tizerinden incelenecektir. Belirtilen oyunlar kapsaminda yerellestirilen oyunlarin dublaj
ve altyazi segenekleri ele alinacak ve bu iki farkli ¢eviri tiiriiniin bahsi gecen oyunlardaki

etkisi, farkliliklar1 ve aktarim tarzlari tizerinde durulacaktir.

Calisma kapsaminda, veri toplama ydntemi olarak yar1 yapilandirilmis anket yontemi
kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan betimleyici analiz ¢ikarimi yapilacak sorularin yer
aldig1 bir anket formu hazirlanmigtir. S6z konusu form, ¢alismanin amaglarina uygun
olarak tasarlanmis ve ilgili literatiirden yararlanilarak olusturulmustur. Form,
katilimcilarin goriislerini, deneyimlerini ve diislincelerini toplamak i¢in kullanilmaistir.
Veri toplama siireci, arastirmaci tarafindan titizlikle yiiriitiilmiis ve elde edilen veriler
analiz edilmek tizere kaydedilmis ve caligmada paylasilmistir. Sorularin hazirlik
stirecinde ¢eviribilim alaninda faaliyet gosteren bir akademisyenin uzman gorisii
alinmugtir. {lgili akademisyenin secilmesindeki kisit, unvan olarak en az doktor 6gretim

tiyesi olmast ve galigmalarinin teknoloji ve/veya bilgisayar oyunlari odaginda olmasidir.

Yo6ntem olarak toplam 50 miitercim terciimanlik 6grencisi ile iletisime ge¢ilmis ve anket
sorular1 kendilerine ¢evrimigi platform olan Google Formlar iizerinden iletilmistir. Yar1
yapilandirilmis anket sorularini yanitlamalari igin bir (1) hafta siire verilmistir. Alinan
yanitlar betimleyici analiz yontemi ile analiz edilerek ve yorumlanarak sunulmustur.
Miilakata katilan 6grenciler Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi, Sakarya Universitesi
(Almanca, Ingilizce), Istanbul Arel Universitesi Istanbul Aydin Universitelerinden
bilgisayar oyunu oynayan Ceviribilim bolimii 6grencileri arasindan yas veya cinsiyet

ayrimi gdzetmeksizin secilmistir.



BOLUM 1: YERELLESTIRME

1.1. Yerellestirme Nedir?

Insanlar her ne kadar farkinda olmasa da yerellestirme giinliik hayatimizda biiyiik bir yere
sahip olan bir alandir. Televizyon, akilli telefonlar, oyunlar, mobil uygulamalar, arabalar,
bazi ev aletleri, bu {iriinlerin her biri, bir yerellestirme siirecinden sonra kullandigimiz

tirtinlerdir. Peki, hayatimizda bu kadar biiytik bir yer tutan yerellestirme nedir?
Egitimciler ve yerellestirme uzmanlari, yerellestirmeyi farkli sekilde tanimlamislardir.

“Yerel” kelimesinden tiireyen “Yerellestirme” bir tirlintin kiiltiirel ve dilsel 6zelliklerinin
verilen belirli bir bdlgeye/alana/firmaya gére adapte edilmesidir. Icerikte gecen tarih,
zaman, Olgiiler, renk kodlar1, kiiltiirel tercihler, yazim sekilleri, alic1 kitleye ait mesleki

kodlarin/kisaltmalarin vs. uyarlanmasini igerir’” (Sandrini, 2007)

“Yazilim irlinler ve web sitelerinin baska bir dil, kiiltir ve hukuk ortaminda

kullanilabilmesi i¢in s6z konusu erek dizgeye uyarlama siirecidir” (Berk, 2005)

Sandrini ve Berk’in yerellestirme tanimlar1 g6z oniine alindiginda bir yorum yapilmasi
gerekirse yerellestirme, bir kiiltiiriin 6gelerinin veya iirtinlerinin, hedef kitlenin kiiltiiriine,

diline, degerlerine gore yeniden olusturulmasidir.

Su konuya da onemle deginilmelidir ki, yerellestirme kavrami “yerlilestirme” ile
karistirilmamalidir. Venuti yerlilestirme kavramini geviride yabanci metnin ¢eviri yapilan
dil ve kiiltire ne kadar uyarlandig1 veya yabanciliginin ne kadar muhafaza edildigi
seklinde agiklamaktadir (Venuti, 1998). Yerellestirme ise belirli bir {iriin veya hizmetin
belirli bir hedef bolgeye (locale) uyarlanmasidir. Ceviri, yerellestirme siirecinin
basamaklarindan bir tanesidir. Yerellestirmenin amaci dil, kiiltiirel tercihler veya konum
farki olmaksizin iiriniin 6zellikle hedef pazara (kitleye) yonelik olarak tasarlandigi
hissiyatin1 vermektir (GALA, 2023). Kelime ve islevsellik bakimindan birbirlerine ¢ok
benzeseler de yerellestirme bir yazilim veya teknoloji iriiniin, hedef kiiltiire gore
uyarlanmasi iken yerlilestirme kaynak kiiltiire ait olan, isimlerin, sehirlerin, yemek
isimlerinin hatta konunun bile erek kiiltliire ait 6gelere uyarlanmasi, yani bir g¢eviri

stratejisidir.



1.2. Yerellestirme Tiirleri

Diinyanin farkli noktalarinda gerceklesen teknolojik gelismeler, yerellestirme sektoriiniin
ve buna bagli olarak cesitli alt dallarinin gelismesine dnayak olmustur. Bu alt dallar,
yazilim yerellestirmesi, web sitesi yerellestirmesi, multimedya yerellestirmesi ve oyun
yerellestirmesidir. Elbette bu siniflandirma bigimi tiim yerellestirme uygulamalarini
kapsayic1 bir yaklasim degildir. Akademik literatiirde hizla gelisen ve degisen
yerellestirme sektdriiniin uygulamalarin1  siniflandirmaya ve tanimlamaya yonelik
calismalarin giincelligini koruyamamasi nedeniyle, sektorde kabul goren genel
siniflandirmalar tercih edilmistir. Yine sektor igerisinde bircok kurulusun kendi
uygulamalari ve bu uygulamalarin getirdigi zorluklarla paralel sekilde farkli yerellestirme
uygulamalari i¢in farkli kategoriler olusturdugu goriilmektedir (Types Of Localization,
2023), (Translating Software with SDL Passolo?, 2023). Fakat ¢caligmamizin amaci genel
olarak yerellestirme alanina ait tiim uygulamalar1 siralamak veya endiistri tarafindan
olusturulmus muhtelif kategorilerin akademik gecerliligini veya diger kategorizasyonlara
kiyasla iistiinliiglinii 6lcmek degildir. Bu nedenle ¢aligmada yerellestirme alani, yazilim
yerellestirmesi, web sitesi yerellestirmesi, multimedya yerellestirmesi ve yerellestirme ile
ilgili yaygin kavramlar gibi en genel basliklar1 kapsar sekilde yukarida tanimlandigi

sekliyle ele alinmistir.
1.2.1. Yazahim Yerellestirmesi

Yazilim yerellestirmesi, bir yazilim {riiniiniin hedef kitlenin dilsel, kiiltlirel ve teknik
gereksinimlerine uyarlama islemidir. Bu islem zaman alan ve zahmetli bir iglemdir. Diger
yerellestirme tiirleriyle kiyaslandiginda, bu alanda yerellestirme yapmak i¢in sadece dil
ve kiiltiir bilgisinin yeterli olmadig1 ayrica ¢esitli yazilimlar ve kodlamalar hakkinda bilgi
sahibi olmanin da gerekli oldugu sdylenebilir. Bu kodlar1 degistirmeden yazmak gerekir,
aksi halde yazilim c¢alismayabilir ve g¢esitli sorunlar ortaya c¢ikabilir. Yazilim

yerellestirmesi yapilirken dikkat edilmesi gereken unsurlar sunlardir:

Tarih/Saat: Kaynak yazilimdaki tarih ve saat formati her zaman erek dil ve kiiltiirle ayni
olmayabilir. Ornek vermek gerekirse; Avrupa ve Tiirkiye GG/AA/YY tarih formatmi
kullanirken, Amerika Birlesik Devletleri AA/GG/YY tarih formatin1 kullanmaktadir.
Ayrica yine Amerika Birlesik Devletleri’nde 6gleden dnce ve sonrasini ifade etmek igin

A.M ve P.M kullanilmaktadir ve dakika ve saat arasina “:” konulmaktadir. Tiirkiye’de ise



dakika ve saat arasina “.” konularak saat belirtilir. Ornek: “10.01.1994 / 06:45 PM” &rnegi
Amerika Birlesik Devletleri’nin kullandigi formattayken, ayni tarih ve saat Tiirkiye’de
“01.10.1994 / 18.45” seklinde ifade edilir.

Olcii Birimleri: Diinyada genellikle metre, santimetre, kilometre, litre gibi 6l¢ii birimleri
kullanirken bazi iilkeler ing, fit, yard, mil gibi birimler kullanmaktadir. Ornegin, bir
kisinin kilosu kaynak metinde 200 pound iken bu yaklasik 90 kilograma tekabiil

etmektedir.

Dil: Arapga, ibranice gibi dillerde yazlar sagdan sola akmaktadir ve bu, soldan saga akan
dillerden yerellestirme yapilirken dikkat edilmesi gereken Onemli unsurlardan bir
tanesidir. Ote yandan oyun yerellestirme siirecinde kritik hatalara neden olabilecek
“degismez” dgeleri gdzden kagirmamak adina kodlama diline de hakim olmak gerektigi

soylenebilir.

Omegin; “%p1&It;fontstyle=\&quot;color:#eeeeee\&quot;&gt;slained&lt;/font&gt;p2”
gibi bir metin ile karsilasildiginda burada hangi yerlerin ¢evrilmemesi gerektigini bilmek
gerekiyor. Tiirkge gibi sondan eklemeli diller de yerellestirme siirecinde sikinti
yaratabilir. Bunlarin yani sira Tiirk¢e gibi sondan eklemeli dillerde de oyun yerellestirme
stirecinde sikintilar yasanabilecegi i¢in akicilik saglamak adina kullanilacak olan edatlara

da 6nem gostermek gerekmektedir.

Yazilim yerellestirmesine yardimci olan bazi programlar mevcuttur ve bu programlar
genellikle “bilgisayar destekli geviri araglar1” olarak bilinmektedir. Ceviri araglari,
yerellestirme siirecini otomatiklestirmeye ve yonetmeye yardimecr olan yazilim
uygulamalaridir. Piyasada bulunan g¢esitli masaiistii/¢evrimici yazilim yerellestirme

araglar1 vardir.

Giinlimiizde ¢evirmenin tliretkenligini, is yilikiinli ve hizin1 olumlu yonde etkileyen yaygin
olarak kullanilan cesitli yazilim yerellestirme programlart mevcuttur. Bu yazilim
yerellestirme programlarindan bazilart kurulu vaziyette calisan yani “standalone”
programlar, bazilar1 da tarayici tabanli “browser-based” yazilim yerellestirme
programlaridir. Kurulu vaziyette calisan programlara drnek olarak SDL Passolo, X-
Bench ve Sisulizer gosterilebilir. Tarayici tabanli yazilim yerellestirme programi olarak

ise Smartcat, Phrase ve Nubuto gibi programlar 6rnek olarak verilebilir.
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Gorsel 1: X-Bench Yazilim Yerellestirme Programi Ekran Goriintiisii

Kaynak: https://www.xbench.net/index.php E.T. 21/04/2023
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Gorsel 2: Smartcat Yazilim Yerellestirme Programi Ekran Goriintiisii

Kaynak: https://smartcat.com/workspace E.T. 21/04/2023

S6z konusu yazilim yerellestirme araglari islevleri bakimindan da siniflandirilabilir;

Ceviri Bellegi (TM) yazilimi: Bu araglar, 6nceden ¢evrilmis icerigi bir veri tabaninda
depolayarak ve daha sonra gelecekteki ¢eviriler i¢in yeniden kullanarak g¢eviri siirecinin
yonetilmesine yardimer olur. Bu, ayni igerigi birden ¢ok kez ¢evirme ihtiyacini ortadan

kaldirarak zamandan tasarruf saglayabilir ve maliyetleri azaltabilir.
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Bilgisayar Destekli Ceviri (CAT) araglari: Bu araglar, ¢eviri bellegi, terminoloji yonetimi
ve makine cevirisi entegrasyonu gibi 6zellikler saglayarak ¢evirmenlere ¢eviri siirecinde

yardimce1 olmak i¢in tasarlanmustir.

Terminoloji yonetimi araglari: Bu araglar, farkli dillerdeki teknik terimleri ve ciimleleri

yonetmenize yardimci olarak geviriler arasinda tutarlilik saglar.

Yerellestirme proje yoOnetimi araglari: Bu araglar, proje planlamasindan ceviriye ve

teslimata kadar tiim yerellestirme siirecinin yonetilmesine yardimci olur.

Yazilim yerellestirme araglarini kullanmak, asagidakiler de dahil olmak iizere gesitli

avantajlar saglayabilir:

Tutarlilik: Yerellestirme araglari, ceviriler arasinda terminoloji ve ifade tutarliliginin

saglanmasina yardimci olur ve bu da yerellestirilmis {iriiniin genel kalitesini artirabilir.

Verimlilik: Yazilim yerellestirme araglari, ¢eviri bellegi yonetimi gibi yerellestirme
stirecinin belirli kisimlarini otomatiklestirerek, bir projeyi tamamlamak igin gereken

siireyi ve cabay1 azaltmaya yardimci olabilir.

Maliyet etkinligi: Yazilim yerellestirme araclari, bir projeyi tamamlamak icin gereken
zaman1 ve c¢abay1 azaltarak, yerellestirmeyle iligkili maliyetleri diisiirmeye yardimec1

olabilir.

Iyilestirilmis kalite: Yerellestirme araclari, olasi ¢eviri hatalarini belirleyerek ve
tyilestirme Onerileri sunarak yerellestirilmis iirlinlerin kalitesini artirmaya yardimci

olabilir.

Ozetle, yazilim yerellestirme araclari, maliyetleri diisiiriirken ve verimliligi artirirken
yerellestirme siirecini  kolaylastirmaya ve yerellestirilmis T{riinlerin kalitesini ve

tutarliligini gelistirmeye yardimci olabilir.
1.2.2. Web Sitesi Yerellestirilmesi

Web sitesi yerellestirmesi, en yaygin yerellestirme tiirlerinden bir tanesidir ve bir web
sitesinin igerigini, tasarimini ve islevselligini belirli bir hedef kitlenin veya pazarin
kiiltiirel, dilsel ve diger gereksinimlerini karsilayacak sekilde uyarlama siirecini ifade
eder. Uluslararasi piyasada kendine yer bulmak isteyen firmalar, diger tilkelerde pazara

acilabilmek i¢in markasini temsil eden ve pazarinda yer bulmak istedigi iilkenin diline ve
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kiiltiirline gore bir web sitesi tasarimi isterler. Web sitesi yerellestirmek, sadece geviri
yapmak degildir, ayn1 zamanda sitenin igerigini erek kitleye gore yeniden diizenlemek,
gerektiginde ara yiizii degistirmektir. Anlasildig1 lizere, web sitesi yerellestirmesinin
amaci, web sitesinin genel markasini korurken, orijinal olarak belirli bir bolge veya iilke

icin olusturulmus hissi veren bir web sitesi olusturmaktir.

Yerellestirme, metni bir dilden digerine ¢evirmekten daha fazlasini igerir. Hedef kitlenin
kiltiirel niianslarin1 ve tercihlerini anlamay1 ve web sitesini buna gore uyarlamayi igerir.
Bu, gorsellerin, renklerin ve tasarim 6gelerinin hedef kitleye hitap edecek sekilde
uyarlanmasinin yani sira, kullanict davranisindaki kiiltiirel farkliliklara uyum saglamak

icin web sitesinin diizeninde ve iglevselliginde degisiklikler yapilmasini igerebilir.

0 EXEHRORERMI-MTIENSH > O SEEHRBMICEES AVIFLFFY HERPEROSHSH >

Gorsel 3: KFC Japonya Web Sitesi
Kaynak: https://www.kfc.co.jp/ E.T. 21/12/2022
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Gorsel 4: KFC Almanya Web Sitesi
Kaynak: https://www.kfc.de/ E.T. 21/12/2022
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Gorsel 5: KFC Tiirkiye Web Sitesi
Kaynak: https://kfcturkiye.com/ E.T. 21/12/2022

Yukarida verilen ii¢ 6rnekten de anlasilabilecegi gibi, iic web sitesi de kendi iilkelerinin
dili, halkinin talebine ve damak zevkine gore apayr Kkiiltiirellerin baglaminda

yerellestirilmistir.

Web sitesi yerellestirmesi, erisimlerini uluslararasi pazarlara genisletmek isteyen

isletmeler icin Onemlidir. Miisteri katilimini iyilestirmeye, doniisiimleri artirmaya ve
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nihayetinde satislar1 artirmaya yardimci olabilir. Common Sense Advisory! tarafindan
yapilan bir arastirma (Can't Read, Won't Buy: Why Language Matters on Global
Websites, 2014), tiiketicilerin %72,4'intin kendi dillerinde bilgi i¢eren bir iiriinii satin
alma olasiliklariin daha yiiksek olacagini ve %56,2'sinin kendi dillerinde bilgi edinme
yeteneginin fiyattan daha onemli oldugunu soyledigini ortaya koydu. Bu arastirma

sonucu, yerellestirmenin kullanicilar {izerindeki etkisini bir defa daha vurgulamaktadir.
1.2.3. Multimedya Yerellestirmesi

Multimedya yerellestirmesi, yerellestirme alaninda dnemli bir yere sahiptir. Videolar, ses
kayitlar1 ve etkilesimli uygulamalar gibi multimedya iceriginin belirli bir cografi
konumdaki hedef kitlenin dilsel, kiiltiirel ve teknik gereksinimlerini karsilayacak sekilde
uyarlanmasi siirecini ifade eder. Alt kategorilerinde genellikle i¢cinde gorsel-isitsel
materyaller bulunan metinleri barindirir. Bunlar filmler, diziler, animasyonlar veya
reklam filmleridir. Multimedya yerellestirmesi yapilirken uygulanmasi gereken bazi
adimlar vardir ve bu adimlar, sesli metinleri yazili metinlere doniistiirme yani desiftre,
zaman kodu olusturma yani kaynak metne zaman kodu verme, ceviri, seslendirme veya
altyazi, video yapimi gibi asamalardan olusur. Tabi ki bu siiregte yine aynt metnin altyazi

ve dublaj cevirisinde ¢esitli noktalarda farklilik olusabilir.

Gorsel 6: Kitap Hirs1z1 Filminden Altyazi Cevirisi Ornegi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=jlhnl67QFFU E.T. 24/12/2022

! Kiiresel igerik ve dil hizmetleri pazarlarina odaklanan bagimsiz, objektif ve kapsamli arastirma
hizmetleri sunan bir aragtirma kurulusu. E.T. 24/12/2022
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Multimedya yerellestirmesi, gorsel-igitsel materyaller, e-6grenme kurslari, mobil
uygulamalar ve oyunlar dahil olmak iizere ¢ok ¢esitli multimedya igeriginin
uyarlanmasini igerir. Bu siireg, i¢erigin onlarda yanki uyandirmasini saglamak i¢in hedef
kitlenin kiiltiirel normlarinin, degerlerinin ve dil tercihlerinin derinlemesine anlasilmasini
gerektirir (Esselink, 2000). Netflix?, Disney+3, Amazon Prime Video* gibi kiiresel igerik
dagitim platformlarinin yiikselisi ve sirketlerin uluslararast pazarlarda erisimlerini
genisletme ihtiyaci nedeniyle son yillarda multimedya yerellestirmeSinin 6neminin arttigi

sOylenebilir.

Ozetle, multimedya yerellestirmesi, icerigin hedef kitlenin dilsel, kiiltiirel ve teknik
gereksinimlerini karsilayacak sekilde uyarlanmasini iceren karmasik bir stirectir. Hedef
kitlenin kiiltiir ve dil tercihlerinin derinlemesine anlasilmasini gerektiren siirec,

uluslararasi pazarlarda erisimini genisletmek isteyen sirketler i¢in cok dnemlidir.
1.3. Yerellestirme Kapsaminda Diger Onemli Kavramlar

Yerellestirmeden bahsedilirken bilinmesi gereken 6nemli kavramlar da mevcuttur. Bu
kavramlar, oyun yerellestirmesine 6zgili olmamakla birlikte, yerellestirmenin hemen her

uygulama bi¢imi kapsaminda 6nem arz etmektedir. S6z konusu kavramlar:
1.3.1. Oyun Yerellestirmesi

Dijital oyunlar, oyun uygulamasinin dogasini diger yazilim iiriinlerinden ayirt eden bir
etkilesimli yaymcilik iriiniidiir (O'Hagan & Mangiron, 2004, s. 57-61). Oyunlarda hem
oyununun oynanist hem de hikaye 6geleri ile iliskili metinler, oyun igerigini ve diinyasini
destekleyici ses efektleri, oyunun dogalligin1 yansitmaya yonelik sesli anlatim veya
diyalog Ogeleri ile tiim bunlarin gorsel olarak aktarilmasini saglayan goriintiiler bir biitiin
halinde bulunmaktadir. Bu yoniiyle bir dijital oyun, igerisinde hem yerellestirme
metinlerini hem seslendirme ve dublaji yapilan konugmalari hem altyazi olarak
hazirlanacak metinleri hem de bir film misali gorsel 6gelerle iliskili hikaye dgelerini bir
arada bulundurabilmektedir. Buna ek olarak, dijital oyunlarin tamamen kurgusal olan,

fakat gercek diinyadaki bazi 6gelerden etkilenmis, esinlenmis ya da bunlar1 baz almig

2 Ucretli abonelige dayali video akis hizmeti. E.T. 23/06/2022
3 Ucretli abonelige dayali video akis hizmeti. E.T. 26/06/2022
4 Ucretli abonelige dayali video akis hizmeti. E.T. 26/06/2022
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temalardan olustugu da dikkate alinmalidir. Tiim bu 6gelerin belirli bir kiiltiir i¢erisinde,
belirli bir ekran goriinimii dahilinde ve belirli oyun mekanikleri ile iliskili sekilde
oyuncuya aktarilacaginin dikkate alinmasi, bu aktarimin bazi durumlarda gorsel, bazi
durumlarda isitsel, bazen de her iki kanaldan yapilacaginin bilinmesi, oyun

yerellestirmenin karmasikligini oldukea etkili sekilde a¢iklamaktadir.
1.3.2. Glokalizasyon (G11N)

Pym akademik literatiirde Kiiresellestirme ve Yerellestirme arasindaki ayrimin net bir
sekilde yapilamadigini ve bir¢ok anlamda birbiriyle karistigini ifade etmistir (Pym, 2004).
Akademik anlamda kesin kabul gorecek bir tanim yapmak miimkiin olmamakla birlikte,
giiniimiizde Glokalizasyon kavraminin kiiresel (global) bir kullanict kitlesini hedef alan
ticari uygulamalar dogrultusunda, {rlinlerin yerel izlenimi verecek sekilde

yerellestirilmesi oldugu sdylenebilir.
1.3.3. Mobil Uygulama Y erellestirmesi

Mobil uygulamalar teknolojinin gelismesi ve bir¢ok kisinin akilli telefon kullanicisi
haline gelmesi ile hizla yaygilasmis ve popiilerlesmistir. Calisma kapsaminda dikkate
alinmayacak olmakla birlikte, mobil uygulama ve oyunlarin yerellestirme biinyesinde en
hizli biiyliyen alanlardan biri oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu alanin yerellestirme

uygulamalari ayr1 bir ¢calisma kapsaminda incelenmeyi gerektirecek diizeydedir.
1.3.4. Uluslararasilastirma (I18N)

Yerellestirme kapsaminda en az anlasilan kavramlardan biri de uluslararasilastirmadir.
Sektorel bir uygulama olarak, metnin yerellestirmeye hazir hale getirilmesi amaciyla
yapilan caligmalar diye tamimlanabilir. Bu siiregte cevirinin bir rolii olmadigindan
alanimizdaki bir¢ok c¢alismada g6z ardi edilmekte veya farkli sekillerde
yorumlanmaktadir (Pym, 2004). Fakat Uluslararasilastirma siirecinde g¢evirinin rolii

olmasa da ceviri siirecine belirgin etkileri oldugu bilinmektedir.
1.4. Yerellestirmenin Onemi

Yerellestirme teknoloji, eglence, pazarlama gibi alanlarda ihtiya¢ duyulan, markalarin

kiiresellesmesi yolunda onlara en biiyiik katkiy1 saglayan ve yol gdsteren bir disiplindir.
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Onceki sayfalarda gordiigiimiiz rekler de goz oniinde bulundurulursa, yerellestirme
bircok alanda markalasma adma olduk¢a 6nemlidir. Ulkemizde yerellestirme
uzmanlarinin sayisinin az ancak yerellestirme gerektiren islere talebin fazla olmasi da
teknolojinin gelisimi ile yerellestirmenin dneminin artacagini bize gosteriyor.
“Yerellestirme uygulamasi, kendi icerisinde de alt gruplara ayrilmaya baslamistir.
Su anda, ceviri piyasasinda aktif rol alan bireylerin takdir edecegi iizere,
yerellestirme dendiginde farkli uygulama alanlar1 olarak mobil uygulama, internet
sitesi, oyun veya yazilim yerellestirmeleri, birbirinden farkli siirecler igeren,
dolayisiyla farkli uzmanliklar ve yaklasimlar gerektiren alt alanlar haline
doniismiistiir.” (Erol, 2017)

Erol’un s6z ettigi lizere yerellestirme alaninda uzmanlasma ve mevcut uygulamalara
yonelik mesleki dinamiklerin gelismesi son derece Onemli hale gelmistir.
Yerellestirmenin alt alanlarinda gegerli ve gerekli mesleki uygulamalarin, yani ¢alisma
sekilleri, kullanilan araclar ve teknolojiler, kaynaklar ve is siireclerinin alt alana gore
Ozellesmesine ek olarak ceviri siirecinde c¢evirmenin benimseyecegi strateji ve

uygulamalar da 6zellesmektedir.

Tiirkiye’de artik ¢eviri biirolar1 disinda sadece yerellestirme alaninda uzmanlasmis ve o
alanda hizmetler sunan firmalar faaliyet gostermeye baslamistir. Ayrica iiniversitelerin
Miitercim-Terciimanlik boliimlerinde de gegmise nazaran yerellestirme alanina daha ¢ok

Oonem verilmekte, bircok iiniversitede de yerellestirme dersleri verilmeye baslanmistir.

Yerellestirmenin 6neminin bilhassa belirgin oldugu bir alan da ¢galigmamizin odak noktasi
olan Oyun Yerellestirmesidir. Onceki boliimlerde detayli sekilde agiklandig: iizere,
oyunlar kisitli kitlelerin keyfi kullanimi ile anilmaktan ¢ok Gteye geemis, git gide
biiyiliyen kitlelerin baglica eglence ve sosyallesme araci haline gelmistir. Buna paralel
sekilde, oyun yapimciligi, gelistiriciligi ve bunlarla iligkili ticari faaliyet gruplar1 da

yayginlagmustir.

“Oyun yerellestirmenin 6nceligi, oyun deneyimini sekteye ugratmadan oyuncuya oyunun
kendi anadilinde olusturuldugu hissini vermek ve kaynak kiiltiirdeki oyuncunun oyundan

aldig1 zevke esdeger bir deneyim sunmaktir.” (Mangiron & O’Hagan, 2006)

S6z konusu aciklamadan anlasilacagi {lizere, 6zgiin oyunun iiretildigi hali yerellestirme

ile belirli bir kitle i¢in 6zellestirilebilmekte, farkliliklar ve degisiklikler ile belirli kitlelere
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daha iyi sekilde hitap edebilmesi saglanabilmektedir. Bu bakimdan oyun yerellestirmesi

3

Lefevere’in “yeniden yazma” kavramina (Lefevere, 1992) ve Ceviribilim ag¢isindan
yeniden iiretme kavramina daha yakin goriilmistiir (O'Hagan & Mangiron, 2013).
Internetin giin gectikge kolaylikla erisilebilen bir araca déniismesi elbette dijital oyun
piyasasinin dagitim ve alim yontemlerini de etkilemistir. Bir zamanlar fiziki teslim
araglari ile alici kitleye ulasan dijital oyunlar, internetin sagladigi kolaylik sayesinde sanal

ortamdan ¢esitli dijital oyun platformlar1 araciligiyla erisilebilir hale gelmistir.

Mubhtelif dijital oyun platformlar1 (Steam®, Epic Games®°, Xbox®®, Origin®’, vb.)
tizerinden fiziki bir islem olmaksizin diinyanin herhangi bir yerinde gelistirilmis ve
piyasaya siiriilmiis oyunlar1 herhangi bir lojistik gereksinim olmadan satin almak, satin
aliman oyunlar1 indirmek i¢in herhangi bir fiziki teslim aracina ihtiya¢ olmadan oyun
baslaticilar lizerinden tek tikla indirmek ve tercih edilen bulut tabanl sistem {izerinde
depolamak miimkiin hale gelmistir. Bu platformlarin bazilar1 oyun gelistiricilerin kendi
oyunlarini kullanicilara sundugu platformlar olarak faaliyet gosterirken bazilari ise bir¢ok

gelistirici icin distribiitor gorevi istlenmektedir.

Oyun paylagim platformlar: binlerce oyunu biinyesinde bulundurmakta ve kullanicilara
sunmaktadir. Bu gibi platformlar hem daha genis 6lgekte oyunlara erisim saglamakta hem
de oyunlarin uluslararasi pazarda yaygimlasmasma katki saglamaktadir. Ornegin,
bilgisayar oyunlar1 i¢in en biiyiik dagitim platformu olan Steam®, 2003 yilinda resmi
olarak hizmete baglamis ve 2005 yilinda {giincli parti oyunlarin distribiitorliigiinii
yapmaya baglamistir. Binlerce oyunu igerisinde bulunduran bu platform, faaliyet
gosterdigi lilkenin ekonomik kosullarina gére oyunun taban fiyatinin dengelenmesi
yoluyla satis yapmaktadir. Bu sayede bir¢ok oyunun kur doniisiim siirecinden
gecmeksizin, makul fiyatlarla oyunculara sunulmasi amaglanmaktadir. Oyun tedarikinin
yan1 sira kur uyarlamasi gibi uygulamalarla hane basina oyunlara ayrilabilecek maddi

kaynaklarin artmasini saglamistir.

5 Epic Games, Cary, Kuzey Carolina merkezli bir video oyunu yapim ve gelistirme sirketidir. Daha ¢ok
Gears of War, Fortnite ve Unreal serileriyle taninir. Oyun motoru Unreal Engine'nin da yaraticisidir. E.T.
01/07/2022

¢ Xbox Game Studios, Xbox, Xbox 360, Xbox One, Windows, Steam, Windows Store ve Windows Phone
platformlari i¢in oyun iiretimi yapan Microsoft'un video oyunu prodiiksiyon kanadidir. E.T. 01/07/2022

7 Origin, Electronic Arts tarafindan gelistirilmis olan bir dijital oyun dagitim yazilimi ve g¢ok oyunculu
sosyal iletigim sistemidir. E.T. 17/08/2022
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BOLUM 2: OYUN YERELLESTIRME

Oyun yerellestirme, bir oyunun 6zel olarak belirli bir dil veya bolge i¢in ¢evirisinin
yapilmasi ve uyarlanmasi anlamina gelir. Bu islem, oyunlarin daha genis bir kitleye
ulagmasini ve daha yiiksek satis rakamlarina ulagsmasini saglar. Oyun yerellestirme, bir
ilkede gelistirilen oyun yazilimlarinin, o bolgelerdeki hedef kitleyi dikkate alarak hedef
bolgelerde satisa uygun hale getirilmesi siirecini ifade eden bir alandir. Diger yazilim
uygulamalarindan farkli olarak oyunlar, oyuncunun oyuna, karakterlere, mekana veya
elde edilecek sonuca duygusal olarak baglandig: bir sistemden olusur. Kisacas1 oyunlar
duygusal medya olarak tasarlanmistir (Juul, 2005). Mangiron ve O’Hagan’a gore ise oyun
yerellestirmesini en basta yazilim yerellestirmesinden ayiran en biiyilk etmenin
islevsellikten ziyade yaraticilik ve Ozgiinliigiin 6n planda olmasidir (Mangiron &
O’Hagan, 2006). Oyun yerellestirmeyi ¢evirinin diger alt alanlarindan ayiran baglica

ozelliklerin kisaca agiklamasi, bu tanimin netlesmesini saglayacaktir.

Oyun camiasinda biiyiik bir yayinci tarafindan tiretilen biiyiik oyunlar olarak bilinen bazi
oyunlarin 6gretici amaglar1 olsa da oyun yazilimlar eglence amacl tasarlanmistir ve asil
amact kullaniciyr oyun diinyasinin igine ¢ekmektir. Ayrica, modern dijital oyunlar,
multimedya ve ¢ok yonlii olmanin tiim avantajlarini kullanir ve temel amag¢ oynayani
oyunda miimkiin mertebe oyunda tutmak, mesgul etmektir. Bu agidan oyunlar oldukca
gelismis teknolojik triinlerdir. Giris kisminda da bahsedildigi lizere oyunlar sadece
teknolojik eserler degil ayni zamanda kiiltiirel iriinlerdir. Bir zamanlar herkesin
kolaylikla erisim saglayamadig: dijital oyunlar, giderek gelisen teknoloji ve oyunlarin

cekiciligi ile glinlimiizde toplumun genelinde yaygin hale gelmistir.

Entertainment Software Association'in® 2021 ABD istatistiklerine gore (ESA, 2021),
ABD'deki tiim yas gruplar1 arasinda toplam oyuncu sayis1 yaklasik 227 milyon (226.6
milyon oyuncu) olarak gézlemlenmektedir. Bu rakam kapsaminda, ABD’deki yetiskin
niifusun %67 sinin (18 yas tistii), ABD’deki geng niifusun %76’sinin (18 yas alt1) oyuncu
olarak nitelendigi goriilmektedir. ESA 2021 raporuna gore, ABD’deki oyuncularin
%355 1nin erkek, %45 inin ise kadin oyuncu oldugu belirtilmistir. Etnik grup dagilimlar

ise %73 Beyaz, %9 Latin Amerika, %8 Siyahi, %6 Asyali ve %2 diger etnik gruplar

8 Etertainment Software Association veya kisaca ESA, Amerika Birlesik Devletleri'nde video oyunu
endiistrisinin ticari birligidir. E.T. 17/08/2022
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olarak belirtilmistir. Bu sonuglar, dijital oyunlarin giiniimiiz toplumunda erisimi ¢ok
kolay olan bir eglence bi¢imi haline geldigini gostermektedir. S6z konusu rapora gore,
modern dijital oyunlarin tiim yas gruplari, cinsiyet gruplari, etnik gruplar arasinda giderek

daha popiiler hale geldigi sdylenebilir (ESA, 2021).

The average video game player is
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Grafik 1: 2021 Essential Facts About the Video Game Industry

Kaynak: https://www.theesa.com/resource/2021-essential-facts-about-the-video-game-industry/
E.T.23/08/2022

Bu istatistiklerden anlasilacagi iizere, oyunlar yalnizca ¢ocuklarin ve genclerin ilgisini
ceken veya belirli bir demografik gruba hitap eden bir {iriin olmaktan ¢ok uzaktir. Oyun
oynama aligkanlig1 bilhassa teknoloji ¢cagma dahil olan yetigkin grubunda da oldukca
yaygindir. Daha once sozii edilen oyun cesitliligi ve tiirlerinin artmast ve hemen her
kitlenin beklentilerini karsilayacak tlirde oyunlarin ortaya ¢ikmasi da bu durum ile
iliskilidir. Giinlimiizde hem toplumda hem de akademik cevrelerde oyunlarin bahsinin
gectigi cogu durumda, oyunlarin gengleri ve ¢ocuklari siddete yoneltmesi veya kotii 6rnek
teskil etmesi One ¢ikmaktadir. Fakat oyun oynama ile siddet egilimi arasindaki iliski
higbir bilimsel temele dayanmamakta, istatistiksel olarak iligskilendirilememekte, su halde
miinferit olaylarin sansasyonel sekillerde yorumlanmasindan oteye gitmemektedir.
Oyunlarin diinyanin biiyiik birgok yerinde hem geng niifus hem de yetigkinler i¢in 6nemli
bir eglence ve sosyallesme kaynagi haline geldiginin, bir¢ok insanin yasantisinda farkl
sekillerde yer edindiginin ve Ongoriilebilir gelecekte ortadan kalkmayacagimin kabul
edilmesi, bu ¢alismanin dogru yorumlanmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Calismada

ilgi ¢eken bir diger unsur ise yetiskinlerin yani sira 18 yas alti oyuncularin da %20
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orantyla ikinci siray1 almasidir. Buradan yola ¢ikarak oyunlarin egiticiliginin de One
ciktig1 sOylenebilir. Bilindigi lizere 6grenme erken yasta baglar. Cocuklar, yeni seyler
kesfederken, oyun oynarken ve denerken dogal bir 6grenme siirecinde bulunurlar.
Cocuklar etraflarindaki diinyay1 arastirma firsatina sahip olduklarinda, yeni beceriler
Ogrenir ve 6grendiklerini uygulamaya calisir. Yapilan arastirmalar, erken yasta kazanilan

deneyimler ile okuldaki basar1 arasinda pozitif bir iligski oldugunu gostermektedir.

Yaygin olarak bilinen o ki 6grenme, sekilleri incelemeyi, kumdan kaleler insa etmeyi
igerir. Minderden kale yapmak, doktorculuk oynamak, sivilari ve diger malzemeleri
karistirmak, farkli boyutlardaki cisimleri birlestirmek ve yeni renkler olusturmak igin
boyalar1 karistirmak bunlardan birkagidir. Cocuklarin giinliik aktiviteleri 6zellikle bunlari
icermese dahi bunlar ile ilgili becerileri siirekli olarak kullanir. Fakat giiniimiizde
teknolojinin gelismesiyle birlikte 68renme, artik sadece bunlardan ibaret degildir.
Bilgisayarin ve internetin evlere girmesi ve yayginlagsmasi ile ¢esitli yardimcilarin yani
sira dijital oyunlar da hayatimizdaki yerini aldi. Her ne kadar yetigkinlere yonelik bir
uygulama olarak goriilse de dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatindaki yerinin de genis
oldugunu sdylemek miimkiin. Kesfi destekleyen 6grenme firsatlar1 ve materyalleri
saglayarak ¢ocuklarin biligsel becerilerini gelistirmelerini saglayabilecek bircok dijital
oyun oldugu goriilmektedir. Cocuklarin gelisim siirecindeki biligsel, sorun ¢dzme,
motivasyon, sorun ¢dézme, mantikli ve somut diisiinme becerilerini gelistirmenin en iyi
yollarindan biri onlara Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik iizerine
odaklanan egitici dijital oyunlar sunmaktir. Bu tiir oyunlar etkilesimli ve kesif tabanli
oldugundan, ozellikle ¢ift dil 68renen cocuklar icin aktif olarak rol oynamaktadir.
Aksiyon ve gercek zaman strateji tabanli dijital oyunlarin, gorsel-mekansal algilama,
motor koordinasyonu ve nesne izleme gibi biligsel beceriler gerektirdigi icin bu
becerilerin gelismesinde rol oynar (Kowalczyk, 2018). Ayrica tamamen didaktik (egitici)

amagch oyunlar da bulunmaktadir.

Bilgisayar oyunu oynarken, oyuncunun tiim dikkati oyunda oldugundan dolay1 algi
seviyesi olabildigince agik olur ve bdylece Ogrenme seviyesi de artar
(Can & Tiirkmen, 2017). Cocuklar, yeni kavramlar1 kolayca kesfetmelerine ve
kavramalarmma yardimc1 oldugu icin c¢alisma hafizasindan, genis muhakeme
yeteneklerinden ve daha iyi uzun siireli hafizadan yararlanabilirler. Bu noktada kelime

dagarcig1 gelisir, bir kelimenin ciimle igerisinde kullanimi, tonlamasi ve telaffuzu
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konusunda 6grenme saglanir. Ana dil ve yabanci dilde oynanan bilgisayar oyunlarindan
elde edilen kazanimlarin ayni olmasii beklememek gerekir. Bu kapsamda zengin bir
oyun platformu olan Steam®? {izerindeki “Aile Dostu” etiketi olan Disney Princess: My
Fairytale Adventure (Steam Aksiyon Oyunlari, 2012), Disney Pixar Cars 2: The Video
Game (Steam Yaris Oyunlari, 2011), Disney Princess: Enchanted Journey, Disney
Tangled (Steam Macera Oyunlari, 2007), Disney The Princess and the Frog (Steam
Macera Oyunlari, 2009) oyunlar1 yerellestirilen diller agisindan ylizeysel olarak
incelenebilir. S6z konusu oyunlarda, basta Almanca, Fransizca ve Italyanca olmak iizere
en az on bir farkli dilde ara yliz, seslendirme ve altyazi yerellestirmesi yapildig:
saptanmigtir (Disney The Princess and the Frog, 2009). Dijital oyun yerellestirmesi,
ozellikle kiiltiirel farkliliklarin 6nemli oldugu kiiresellesmis bir diinyada bir oyunun
basarist i¢in ¢ok 6nemlidir. Oyunculara farkli dil segenekleri sunmak, oyunun igerigiyle
tam anlamiyla etkilesim kurmalarini saglar ve yas, cinsiyet, irk vb. ayrimi1 olmaksizin her

kesimden kullanici i¢in daha iyi bir oyun deneyimi yaratir.

Kiiltiirel riinler olan oyunlar, etki alanlarin1 daha genis bir kesime yaymaktadir ve
niifusun giderek artan bir kesimi oyunlar veyahut medya yoluyla oyunlara maruz
kalmaktadir. Bu sebeple yerellestirilmis oyunlar, ev sahibi iilkedeki sosyal, ekonomik ve
ideolojik goriislerden, hatta bazen siyasi konumlardan bagimsiz diisiiniilemez. Oyun
yerellestirme, yazilim yerellestirme uygulamasinin bir alt dali olarak kabul edilebilir
ancak tUretkenlik yazilimi yerellestirmek ile dijital oyunlar yerellestirmek arasinda bir
dizi fark bulunmaktadir. Ornegin, “sinematik oyunlar” (Newman, 2009) ifadesinden de
anlagilabilecegi lizere, oyunlar giderek daha da ¢ok film benzeri hale gelmektedir. Dijital
oyunlardaki bu sinematik ve sinematografik 6zellikler, ara sahneler, dublajli oyunlarin
profesyonel oyuncular ve tiyatrocular tarafindan seslendirilmesi gibi unsurlar, tiretkenlik
yazilimi ve oyun yerellestirmesindeki en temel farki aslinda gz oniine sermektedir. Bu
yalnizca tiretkenlik yazilimi ve oyun yerellestirmesi arasindaki farktan ibaret degildir.

Ayni1 zamanda dijital oyunlar da kendi i¢lerinde tiirlere ayrilirlar.

% Steam, Valve Corporation tarafindan gelistirilen, bir dijital dagitim, dijital hak yénetimi, gok oyunculu
oynanis ve iletisim sunan platformdur. Oyunlarin genis ¢apta dagitimi ve onlarla ilgili ¢oklu ortamlarin
tamamen internet lizerinden yayilimi i¢in kullanilmaktadir. E.T. 30/08/2022
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Oyun yerellestirme, farkli oyun tiirleri icin farkliliklar gosterebilir. Ornegin, strateji
oyunlar1 ¢ogunlukla fazla sayida menii segenegi ve komutlar igerir, bu nedenle bu tiir
oyunlar i¢in yerellestirme islemi daha zahmetli olabilir. Bununla birlikte, bu tiir oyunlar
genellikle diinya capinda popiiler oldugu i¢in yerellestirme islemi yapilir. Bagka bir 6rnek
olarak, acik diinya oyunlar strateji oyunlarina kiyasla daha az menii segenegi ve komut
icerirler, ancak bu tiir oyunlar genellikle ¢cok sayida dil ve cografya icin yerellestirilirler.
Bu tiir oyunlar, ¢ok sayida dil ve cografya i¢in yerellestirme islemi gerektirdigi i¢in, oyun
yerellestirme islemi icin daha fazla calisma gerektirebilir. Sonu¢ olarak, oyun
yerellestirme, oyun tiirlerine gore farklilik gdsterir ve bu farkliliklar, oyunun igerigine,

diline ve cografyasina gore degisebilir.
2.1. Oyun Yerellestirme Nedir?

Oyun yerellestirmesi, giinlimiiziin kiiresellesen oyun endiistrisinde kritik bir siirectir. Bir
oyunun uluslararast pazardaki basarisi, oyunun hedef kiiltire ne kadar uygun
yerellestirildigine baglidir. Yerellestirme sadece metni ¢cevirmekle ilgili degildir; kiiltiirel
niianslari, oyun tiirlerini ve oyuncu tercihlerini dikkate alan kapsamli bir strateji igerir.
Bu baglamda, Peter Newmark'in “Kiiltiirel Esdegerlik” kavrami, oyun yerellestirme
stratejilerinin dnemini anlamak i¢in bir gergeve saglayabilir. Esdegerlik, kaynak dil ile
hedef dil arasindaki iliskiyi ifade eden bir kavramdir. Newmark’a gore iki tiir esdegerlik
vardir: anlamsal esdegerlik (semantic equivalence) ve iletisimsel esdegerlik
(communicative equivalence). Anlamsal esdegerlik, ¢evirinin kaynak metin odakli,
kaynak metnin anlam ve yapisint miimkiin oldugunca korunmasi hedefiyle yapilmasi
olarak tanimlanabilir (Newmark, 1988). Iletisimsel esdegerlik, kaynak metnin anlaminin
hedef dile kiiltiirel olarak uygun bir sekilde aktarilmasini igerir ve ayni zamanda metnin

iletisimsel amacini dikkate alir.

Newmark’m kiiltiirel esdegerlik tanimi1 oyun yerellestirmesine uygulandiginda, farkli
oyun tlirlerinin farkli yerellestirme stratejileri gerektirdigini gérmek miimkiindiir.
Ornegin, bir spor oyununda ise yarayan bir ceviri stratejisi, bir rol yapma oyununda
(RPQG) ise yaramayabilir. Spor oyunlari genel olarak ana amacin kazanmak oldugu basit
bir anlatima sahiptir. Ayn1 zamanda spor oyunlarindaki igerik ve dilsel dgelerin biiyiik
cogunlugu gercek hayatta mevcut bir spor dalindan alinmistir. Dolayisiyla geviri

stratejinin mevcut spor dali i¢in hedef dilde kullanilan yap1 ve ifadelere uygun olmasi
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beklenmektedir. Bu nedenle, anlamsal bir esdegerlik stratejisi, metnin gergek anlamini
aktarmaya odaklandigindan spor oyunlari igin daha sik kullanilir. Buna karsin, rol yapma
oyunlar1 karmasik anlatilara, girift karakterlere ve kapsamli diyaloglara sahiptir.
Iletisimsel esdegerlik, kaynak metnin anlamini aktarirken ayni zamanda hedef dilin
kiiltiirel ve dilbilimsel niianslarina uyacak sekilde uyarlamay1 gerektirdiginden rol yapma
oyunlari i¢in daha yaygin kullanilan bir yontemdir. Bu geviri stratejisi, hedef kitleye
kiltiirel baglamda daha yakin olabilmek adina diyaloglari, karakter adlarini ve kiiltiirel

referanslar1 yerellestirmeyi icermektedir.

Dijital oyunlarinin hayatimiza dahil oldugu ilk zamanlar, ilk dijital oyun olarak da bilinen
Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirildigi Spacewar
oyununun 1960’lara dayanmaktadir. Frasca’ya gore, dijital oyunlar yazili-s6zlii metinler
ve goriintlinlin islenmesiyle olusan bilgisayar tabanli eglence yazilimlaridir ve oyun
konsollar1 ya da bilgisayar gibi elektronik platformlarda ¢alismaktadir (Mangiron, 2007).
Frasca’nin dediklerine ek olarak artik oyunlarin cep telefonlart araciligiyla
oynanabilecegini de eklememiz gerekir. Oyun yerellestirmesinin en temel baslangig
noktas1 ise 20. yiizyilin ikinci yarisinda ilk ornekleri ortaya ¢ikan dijital oyunlar ile
olmustur. Dijital oyunlar, tiiketici elektroniklerinin yayginlasmaya baslamasi ile ivime

kazanmis ve 20. yiizyil sona ermeden kendine 6zgii bir piyasa haline gelmistir.
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Grafik 2: Yillara Gore Oyun Endiistrisindeki Gelir ve Dagilim

Kaynak: https://www.gamedeveloper.com/console/breaking-down-nearly-50-years-of-video-game-
revenue E.T. 03/09/2022
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Yukaridaki grafikte goriilecegi iizere, oyun endiistrisinde gelir diizeyleri 1970’lerde
oldukca kisith ve tek tiire baghdir. Bu tek tiir giiniimiizde Arcade adi ile anilan, oyunlar
igin 6zel gelistirilmis biiyiik cihazlar ve platformlardir. 70’lerin sonlarina dogru Konsol
dedigimiz, yine yalnizca oyunlara 6zgii olarak tasarlanmis, fakat taginabilir sekilde satilan

ve evde kullanima imkan veren cihazlar goriiniir sekilde piyasaya dahil olmustur.

Bunu takiben, s6z konusu oyun platformlarmin giiniimiiz akilli telefonlarma benzer
sekilde elde tutulabilir halleri piyasaya girmis ve belirli bir donemde oldukga popiiler hale
gelmistir. Bu gelismeler iilkemize gecikmeli olarak yansidigindan otiirii, glinlimiizde
bircok kisinin Tetris® veya Tamagotchi® gibi cihazlar1 hatirlamasit beklenir bir

durumdur.

Yine bu donemde bilgisayarlar iizerinden oynanabilen oyunlarin piyasaya giris yaptigi
goriilmektedir. Fakat bilgisayar oyunu, bilgisayarlarin hanelerde yayginlastigi 90’lara
kadar piyasanin 6nde gelen Ogelerinden biri olamamistir. Giiniimiizde ise bu {li¢ genel
kategorinin (yani Konsol ve benzeri platformlar, bilgisayarlar ve mobil/el tipi cihazlar)

piyasadan asag1 yukari esit sekilde pay almaktadir.
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Grafik 3: Video Oyunlar1 Tahmini Gelir Raporu, Statista 2022

Kaynak: https://wwwv.statista.com/statistics/292460/video-game-consumer-market-value-worldwide-
platform/ E.T. 03/09/2022

2000’lerin basindan itibaren internetin yayg@inlasmasi ve bilgisayarlarin ev iginde

kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte oyun endiistrisi yogun bir ivme kazanmis ve her
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gecen yil kar marjin yiikseltmeyi basarabilmistir. Statista’nin yaptig: istatistiksel rapora

gore oyun endiistrisinin 2023 yilinda tahmin edilen y1llik geliri 221,40 milyar dolardir.

Dijital oyun yerellestirmesindeki en 6nemli 6zelliklerden biri oyunun orijinal kiiltiirde
yatarmis oldugu tiim duygusal etkileri, oldugu gibi erek kiiltiire ait bireyler i¢in de
saglamasidir. Duygu gecirme asamasina basarili olmak i¢in her ¢evirmenin yaraticiligi ve
gbzlem yetenegini konusturmast lazimdir. Bu sebeple ¢evirmenin orijinal oyundaki
hikaye, tema, esya adlar1 veya karakter isimlerini ¢eviri yapilan kiiltiirde degistirmesi bile
s0z konusu olabilir. Yaratici ¢eviride orijinal oyunda olmayan her tiirlii yeni kavram, erek
kiiltiire ayn1 hissiyati vermek adina oyuna eklenebilir ve bu durum erek kiiltiiriin dili
acisindan da zenginlik katabilir. Ayrica ¢evirmenin bu siirecte her seyi degistirmesine bile
izin verilebilmektedir. Bunun nedeni ise iiriinlin yerel pazar ortaminda satisini

artirmaktadir (Sajna, 2013).
2.2. Oyun Yerellestirmenin Onemi

Oyun yerellestirmenin en kilit noktalarindan birisi, aslinda en temelinde ¢eviribilimin de
kilit noktalarindan birisi olan kiiltiir aktarimidir. Oyun yerellestirme sayesinde oyun
yapimcilar1 gelistirmis olduklart tirtinii ¢esitli pazarlarda yayinlayabilir ve ekonomik
acidan da sermaye yaratabilir. Bir¢ok oyun Amerika ve Japonya piyasasinda
gelistirilmektedir. Fakat bircok oyunun, bilhassa yiiksek biit¢eli (AAA) oyunlarin yatirim

getirisi elde edebilmek i¢in birden fazla pazara (farkli iilkelere) giris yapmasi gerekir.

Farkl1 kiiltiirlere satis yapmanin baslica kosulu, miimkiin oldugunca ¢ok, fakat en kotii
durumda en yaygin dillere yerellestirmedir (Dietz, 2006). Yerellestirme konusunda basi
ceken diller arasinda Almanca, Fransizca, Japonca, Rusca ve Ispanyolca bulunmaktadir.
Bahsi gecen dillerin en ¢ok yerellestirilme yapilmis diller olmasindaki nedenler arasinda
niifus ve pazar biiyiikligii, cografi dagilim, ekonomik énem ve kiiltiirel etki gibi unsurlar
bulunmaktadir. Bu diller, diinya ¢capinda 6nemli sayida insan tarafindan konusulmakta ve
bu durum da onlan yerellestirme konusunda c¢ekici kilmaktadir. Almanca, Fransizca,
Japonca, Rusca ve Ispanyolca kiiresel niifusun &nemli bir béliimiinii kapsamakta ve hem
biiyiikk yerel pazarlari hem de uluslararas: tiiketicileri temsil etmektedir. Bahsi gecen
dillerin bir¢ok {ilkede konusuluyor olmasi da bu dillerde yerellestirilmis oyunlar i¢in

potansiyel kullanict sayisini artirmaktadir.
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Dillerin yayginligi, konugma siklig1 veya nadirligine gore de oyun yerellestirme ticretleri
degismektedir. Mesela ¢ok genis bir cografyaya hitap eden Ispanyolca dili icin iicreti
kelime bagina 0.11 € iken, daha dar ve az bir kitleye sahip Danca i¢in 0.15 € olarak
belirlenmistir (LocalizeDirect, 2019) Oyun yerellestirme siirecinin toplam maliyeti, cogu
ortalama basar1 diizeyinde oyun i¢in gelistirme maliyetinin ¢ok altinda kalmakta,
yerellestirme ile ulasilan potansiyel kitlenin satis getirisi, yerellestirme maliyetinin ¢ok
tizerinde olmaktadir. Bu nedenle oyun yerellestirmesine talep hizla artmakta ve artmaya

devam edecek goriinmektedir (Chandler & Deming, 2012).

Tiirkiye’de oyun yerellestirmenin hala gelismekte olan bir sektor oldugu ve teknolojinin
de gelismesi ile birlikte oyun yerellestirmeye duyulan ihtiyacin da arttig1 sdylenebilir.
Ticari bir faaliyet alan1 olarak bakildiginda, Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu’na gore
diinyada 3 milyar, Tiirkiye’de ise 40 milyona yakin oyuncu oldugu belirtilmektedir
(Turkey Game Market 2021 Report, 2021). Bu biiyiime ile dogru orantili sekilde dijital
oyun piyasasinin maddi hacminde de ciddi bir artis gézlemlendigi sdylenebilir. S6z

konusu artis1 aciklayabilmek adina asagidaki unsurlara deginmek gerekmektedir.
Teknolojinin geligsmesi ile birlikte teknolojik cihazlarin c¢esitliligi ve erisimi de
kolaylasmistir. Bilgisayarlar, mobil cihazlar, konsollar ve benzeri oyun platformlari

neredeyse her biitgceye uygun hale gelmistir. Elbette bilgisayar ve mobil cihazlar (akilli

telefonlar da dahil) sadece oyun amaci tastyan sistemler degildir. Fakat oyun piyasasinda
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en koklii gegmisi olan cihaz tiirleri arasinda bulunmaktadirlar. Oyle ki hemen her hanede
en az bir bilgisayar bulunmakta, neredeyse herkes bir akilli telefon tagimaktadir. Bu
durum oyun piyasasinda goz ardi edilmemistir. Bilhassa 80°1i ve 90’11 yillarda oyuna 6zgii
(dedicated) cihazlarin hakim oldugu oyun piyasasi, teknolojiye erisimin yayginlasmasi
ile yeniden sekillenmistir. Mevcut verilerden goriilebilecegi lizere (Turkey Game Market
2021 Report, 2021), akilli telefonlarin da arasinda bulundugu mobil cihazlar igin tiretilen
oyunlar ile her evde bulunan bilgisayarlar i¢in {iretilen oyunlar piyasadan en biiyiik paya
sahiptir. Buradan anlasilabilecegi lizere, gelismekte olan iilkelerde dahi halkin biiytik bir
kesiminin dijital oyunlar i¢in gerekli teknolojik imkanlara ek maliyet olmaksizin erisim

hakki bulunmaktadir.

Oyuncular Dagilimlan ( )
e MOBIL: 35 Milyon Oyuncu E * MOBIL: 40 Milyon Oyuncu
¢ PC: 22 Milyon Oyuncu % ¢ PC: 24 Milyon Oyuncu
¢ KONSOL: 17 Milyon Oyuncu o ¢ KONSOL: 20 Milyon Oyuncu
70

Gorsel 7: Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2021

Kaynak: https://www.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2021-yayinda/
E.T. 15/09/2022

Djjital oyunlar piyasanin yapisi ve teknolojik olanaklar geregi, belirli cihazlar ve bu
cihazlar ile uyumlu teslim araglar1 gerektiren sistemler olmustur. Oyun amagh satilan
elektronik cihazlar (oyun platformlari), belirli bir marka ile uyumlu teslim araglar1 (CD,
DVD, disket, kaset, vb.) gerektirmistir. Bu sayede oyun yapimcilar1 {iriin giivenligini
temin etmeyi amaclamis, fakat ayni zamanda platform sadakatini siirdiirmiis ve oyun
piyasasinin oligopolistik yapisini korumustur (Williams, 2009). Fakat bu durum internet

erisiminin yayginlagsmasiyla degismeye baslamistir.
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Store Prices @

CURRENCY CURRENT PRICE CONVERTED PRICE ~ LOWEST RECORDED PRICE

& u.s. Dollar y \ £97,80
$¢ British Pound N » 88,47
&# Euro N N/A £74,56
@ Russian Ruble v £26,90
© Brazilian Real ? /A £35,79
© Japanese Yen Y 0 £71,26

@ [ndonesian Rupiah N £43,98
& Malaysian Ringgit ® £40,77
@ Philippine Peso N £44,29
& Singapore Dollar N/A 67,95
& Thai Baht N N £50,65
# Vietnamese Dong N N 63,86
@ South Korean Won » » £104,85
€ Turkish Lira N/A N/A 8,82

@ Ukrainian Hryvnia i N £56,18

@ Mexican Peso N £44,8

a Canadian Dollar N N £82,92
& Australian Dollar , \ $£134,89

Gorsel 8: Steam Magaza Fiyatlar
Kaynak: https://steamdb.info E.T. 19/09/2022

Yukaridaki gorselden anlasilabilecegi tizere, oyunun taban fiyati dolar kuru {lizerinden
Olciilmekte, fakat satis yapilan her tilke i¢in ilgili pazarin kosullar1 ¢ergevesinde 6zel bir
fiyatlandirma belirlenmektedir. Ulkemizde en ¢ok tercih edilen bilgisayar oyunlarindan
bir tanesi olan Counter Strike: Global Offensive™ oyunu i¢in yukarida verilen bilgiler
dogrultusunda oyunun en diisiik satis fiyatinin 5.39$ oldugu, kur diizenlemesi sonrasi

Tirkiye’deki en diisiik satis fiyatinin 8.82 TRY oldugu goriilmektedir.

Bilhassa internet erisiminin temel bir hizmete doniismesi ile birlikte tamamen internet
erisimine dayali oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Cevrimici ¢ok oyunculu oyun (Massively
Multiplayer Online-MMO) adi ile anilan tiirler bunun en giizel 6rnegidir. Birden fazla
oyuncunun birbirlerine kars1 veya oyun diinyasina kars1 birbirleriyle is birligi halinde es
zamanl olarak oynamasi olarak tanimlanabilir. Bu oyun tiiriiniin en temel gereksinimi
internet erigimidir. Bu tiir cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlar, oyuncu kitlesinin sosyal ve
isbirlikei bir ortamda hareket etmesini gerektirmektedir. Bazilari tamamen iicretsiz veya
sadece oyun i¢i kozmetik iriinler igin ticret gerektirmektedir. Oyuncunun sadakatini
gerektiren diizenli ve uzun vadeli oyun anlayisi ile igsleyen bu oyunlar diinyanin her
yerinden biiyiik oyuncu kitlelerini bir araya getirebilmektedir. Bu sanal evrenler
i¢cerisinde oyuncular hem oyun diinyas1 hem de diger oyuncularla etkilesim kurabilmekte,
sosyallesebilmekte, birbirlerine veya oyun diinyasina karsi basarili olabilmek i¢in hemen

her giin bu evrene katilmaktadirlar.
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Global Games Market Forecast
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Grafik 5: ©Newzoo, Global Games Market Report, June 2021
Kaynak: https://newzoo.com/ E.T. 21/09/2022

Oyunlarin, diinya capinda gerek teknolojinin gelismesinden gerekse pandemiden dolay1
giderek daha popiiler ve daha erisilebilir bir eglence bigimi haline gelmesiyle oyunlarin
kiiltiirel aligveris ve ifadedeki rolii 6n plana c¢ikmaktadir. Yukaridaki istatistiklerde
goriildiigii izere pandemi siirecinde oyun piyasasinda belirgin bir artig gézlemlenmistir.
Bilhassa pandemi oOncesinde dijital oyunlar hakkindaki zararli oldugu, siddete
yonlendirdigi, psikolojiyi kotli yonde etkiledigi gibi olumsuz diisiincelerin de kirilmaya

baslamasi, pandemi siirecinin oyun sektorii lizerindeki olumlu etkilerinden sayilabilir.
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Grafik 6: LocalizeDirect Ulkelere Gore Kelime Bas1 Fiyatlandirma Grafigi 2020
Kaynak: https://www.localizedirect.com/prices E.T. 21/09/2022
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Ozellikle pandemi siirecinde evde eglence sistemlerinin 6n plana ¢ikmasi da diinya
capinda oyuncu kitlesinin artmasindaki bir diger dnemli etmendir. Insanlarin eve zorunlu
olarak kapanmasiyla birlikte evde interneti veya internete erisim cihazi olmayanlar da
hizlica bunlar1 temin etmislerdir. Yiiz yilize iletisim ve etkilesimin eksikligini
giderebilmek adina ¢esitli oyunlarin sosyallesme ve eglenme amagh kullanim1 artmistir.
Daha 6ncesinde oyun diinyasina pek fazla hakim olmayan veya oyunlarla hi¢ tanismamis
yetigkinlerin dahi bir sosyallesme ve eglence araci olarak oyunlara yoneldigi goriilmiistiir.
Kisacasi insanlarin dijital oyun sektoriine karsi olan bakis acist degismis ve bununla
paralel olarak oyun oynama ve oyun satin alim oranlarinda bir artis oldugu
gozlemlenmistir. Zorunlu izolasyon dénemi boyunca oyuncularin siirekli oyun oynamasi,
yeni oyunlarin piyasaya silirlilmesine ve akabinde farkli pazarlardaki alici kitlelere uygun
hale getirilmesine yol agmistir. Pandemi siirecinde ilk ¢ikisini yapan oyunlarin bile birden

fazla dil segenegi ile satisa sunulmasi, bu durumu destekler niteliktedir.

() ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD RATINGS TOOLS FOR PARENTS BLOG ABOUT CONTACT Q

EVERYONE [Evervone 1o+ [waTuRE 17+

ADULTS ONLY 18+ RATING PENDING RATING PENDING

LIKELY MATURE 17+

ESRB

Gorsel 9: Eglence Yazilim1 Derecelendirme Kurulu (ESRB) Siniflandirmasi

Kaynak: https://www.esrb.org/ratings-guide/#cont_desc E.T. 21/03/2023

Oyun yerellestirme siirecinde Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu (ESRB)Y
smiflandirmasmin  dikkate alinmasi, sorunsuz bir yerellestirme deneyiminin
saglanmasina yardimer olur, oyunu hedef kitlenin beklentilerine uygun hale getirir ve

yasal ve diizenleyici gereksinimleri karsilayarak pazarda basar1 sansini artirir.

10 Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu ya da kisa adiyla ESRB, video oyunlarini yasa ve igerige gore
siniflandirarak tiiketicilerin bu {irlinleri satin alirken bilingli kararlar vermesine yardimci olmak igin
kurulmus Amerika Birlesik Devletleri merkezli kurulustur. E.T. 21/03/2023
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2.3. Oyun Yerellestirme Siirecinde Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Oyun yerellestirme, ¢evirinin diger alanlarinda da oldugu gibi {stiin bir dikkat
gereksinimi ve ufak tefek hatalara olabildigince az yer verme becerisini gerektirmektedir.
Keza yerellestirilen oyunlarda yapilan ve ufak gibi goriilen hatalar, oyuncularin tamamen
farkl1 bir anlayisa sahip olup yaklagmalarin1 ve dahasi tiim oyunu yanlis sekilde
oynamalariyla sonuglanabilir. Bu gibi durumlardan uzak durmak i¢in ¢evirmenin yapmasi
gereken belli bashi yontemler vardir. Bunlardan birisi de oyun yerellestirmesine
baslamadan 6nce, oyunla alakali 6n bilgiye sahip olmaktir. Oyunun ¢ikis amaci, oyun
icinde kullanilan dil, oyundan 6nce veya oyunla alakali baglantili diger oyunlar, yine
oyunla alakali olan haberler gibi pek ¢ok unsuru ¢evirmenin siire¢ baslamadan 6nce
toparlamas1 ve olabildigince fazla bilgi toplayarak kendisini hazir konuma getirmesi
gerekmektedir. Oyun hakkinda geviri siireci baglamadan dnce elde edilen her bilgi hem
siirecin hizlanmasini saglayacak hem de cevirmenin rotasini belirlemesinde yardimci
olacaktir. Bu 6n bilgileri edinmenin en iyi yollarindan birisi de direkt olarak oyun
gelistiricisinin  kendisiyle iletisimde kalmaktir. Cevirmen, oyun ile alakali bilmesi
gereken tiim ekstra bilgileri gelistiriciye danisarak toplayabilir. Buna ek olarak oyundan
bahsedilen makaleleri internet ilizerinden bulup okumak da iyi bir yontem olarak

gosterilebilir.

Diger yontemlerden birisi de ¢evirmenin oyun tiirline ve konusuna olan hakimiyetidir.
Cevirmen bu oyun tiirlerini 6nceden oynamissa daha basarili ve tutarli ¢eviri yapabilir
(Dietz, 2007). Hig siiphesiz ki hakkinda az bilgi sahip olunan bir oyun tiiriinde g¢eviri
yapmak, Oncelikle c¢evirmen igin oyunun sistemini algilamay1 gerektirecektir. Bu
algilama siireci de yerellestirme siirecinin daha da uzamasiyla sonuglanabilir. Cevirmen
halihazirda bilgi ve deneyim sahibi oldugu, dahasi ¢evirmek iizere oldugu oyun tiiriindeki
diger oyunlarla daha once zaman harcamishgi bir oyunu tercih ederse, yapacagi
yerellestirmeden verecegi performans kalitesi de artmis olacaktir. Oyun tiirleriyle alakali
bilgi sahibi olmanin en kolay ve etkileyici olan yolu, tabii ki de o tiirdeki ileri gelen
oyunlart oynamak ve mantigin1 kavramaya calismaktir. Bunun disinda ¢esitli sosyal
medya platformlarindan Ingilizce adiyla “gameplay” yani “oynamis videosu” olarak da

cevrilen anlatimli videolar izlenebilir.

33



Bir bagka yontem ise kiiltlir taramasidir. Oyun yerellestirme yapacak kisinin gerek erek
kiiltiirde gerekse hedef kiiltiirdeki bilgi seviyesi olabildigince yiiksek olmalidir. Eger ki
cevirmen erek kiiltiirde kullanilan dilin neyi ifade ettigini acik bir sekilde anlayamazsa,
dahas1 da anlayamadigi bu noktay1 c¢evirisinde de yanlis bir sekilde aktarirsa, sorumlu
oldugu, oyunu cevirdigi dilde oynayan tiim oyunculara karsi da dogru olmayan bir
aktarim yapmig olacaktir. Her ne kadar g¢eviri yapilan kiiltiir genelde ¢evirmenin
bebekliginden beri dogup bilyiidiigli ve etkisi altinda oldugu kiiltiir olsa da bazen
cevirmenler kendi kiiltiirlerindeki 6nemli Ogeleri atlayabilmektedir. Giincel bir drnek
olarak iilke glindeminde de yer alan bir geviri hatasi, bahsi gecen konuya giizel bir 6rnek
teskil etmektedir. 2020 yilinda CD Projekt Red!! tarafindan gelistirilen ve CD Projekt
tarafindan yayinlanan Cyberpunk 2077™, Tiirkce dil destegi de bulundurmaktadir. Kisa
stirede biiyiik begeni toplayan ve Tiirkce sekilde de genis kitlelere hitap eden bu oyunda

bir siire sonra oyuncular enteresan bir Tiirk¢e ifadeyle karsilastilar.

> pOSTER!

Gorsel 10: Cyberpunk 2077™ Oyununa Ait Olan S6z Konusu Hata

Kaynak: https://www.webtekno.com/cyberpunk-2077-de-ataturk-e-hakaret-olarak-algilanan-ceviri-
hatasi-ozur-gecikmedi-h103286.html E.T. 14/10/2022

Oyunda yer alan ve Ingilizce adiyla “Perilious Futur” olarak bilinen bir Elektropunk
grubunun ismi, Tiirk¢e ¢evirisinde Cumhuriyetimizin kurucusu Mustafa Kemal Atatiirk’e
ait olan “Istikbal Goklerdedir” soziine olduk¢a benzerlik tasimaktaydi ve tek farkin ikinci

kelimenin {i¢iincii harfinde yer alan -k’nin -t harfine doniigmiis olmastydi. Kisa bir siirede

11 Video oyun gelistiricisi. E.T. 14/10/2022
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cok biiyiik tepki alan bu metin, ¢eviri firmasi tarafindan daha sonrasinda bir hata olarak
nitelendirildi. Hig siiphesiz ki kiiltiiriin sahip oldugu kutsal degerler, ¢eviri konusunda da

hassasiyet gerektiren degerler igerisindedir.

Bunun disinda kiiltiiri bilmenin giizel 6rnekleri de pek tabii bulunmaktadir. League of
Legends™?2 sadece oyun severlerin degil, sosyal medyayla yakin olan ve internet ile hasir
nesir her insani en az bir kere duymus oldugu, MOBA tiiriinde olan ve Riot Games!®’in
gelistiriciligini ve yayinciligini iistlendigi bir oyundur. Tiirk¢e destegi ve seslendirilmesi
de bulunan oyun, bu nedenden dolay1 bile Tiirk oyuncularinin favorileri arasinda yer
bulabilmistir. Riot Games, 2014 yilinda Braum adinda bir karakteri oyuna eklemisti.
Braum karakterinin Ingilizce dilindeki oyunda sahip oldugu aksan, karakterin goriiniisii
ve gelmis oldugu yer, giiniimiiz diinyasindaki iskandinav iilkeleri ile son derece iliskilidir.
Braum karakterini Ingilizce oynadiginiz zaman normal Ingilizceden farkli olarak baskin
bir aksan dikkat cekmektedir. Oyunun Tiirk¢e versiyonunda ise Braum’un kullandig1 bazi
replikler ve konusma tarzi, Tiirkiye’nin Ege bolgesinde yasayan insanlarin konustugu
agza yakindir. Ingilizcesinde “Stay behind me” olan ve Tiirkgesi “Yettim gayri” olarak
¢evrilen Braum’un [W] yetenegi, ayn1 zamanda oyun igi diyaloglarda da ayni sekilde
kullanilmistir. Braum karakteri “Yettim gayri” yetenegini kullandigi zamanlarda bu
repligi de sOylemektedir. Bu 6rnege ek olarak bir digeri de yine Braum karakterinin
Ingilizce oyunda kullandig1 “Why not enjoy some warm milk instead?” ciimlesi ile
verilebilir. Birebir ceviri yapildiginda bu ciimle, “Bunun yerine neden sicak bir siit
igmiyorsun?” gibi bir anlama denk gelmektedir. Verilmek istenen asil mesaj, savagmay1
birakmak ve bunun yerine sicak bir siit igmeyi tercih etmektir. Tiirk¢eye cevrildiginde
kaynak kiiltiirdeki etkisini kaybeden bu climle, Tiirk¢e yerellestirmesinde “Hele otur,
soluklan, bir ayran i¢” seklinde aktarilmistir. Ayranin Tiirk kiiltiiriindeki yerinin sicak
stitten daha tstlin oldugu ve “hele” kelimesinin de Tiirk dilinde sik¢a duyuldugu bir
gercektir. Clissesinden ve temsil ettigi karakter sinifindan (Destek/Support) dolayr Braum
karakterinin Tiirkce yerellestirilmis hali babacan bir hava icermektedir. Bu hususlar goz
oniinde bulunduruldugunda Braum karakterinin Tiirk¢e yerellestirme 6rnegi, basarili bir

kiiltiir aktarim 6rnegidir.

12 eague of Legends, Riot Games tarafindan gelistirilen ve yayimlanan video oyunu. E.T. 17/10/2022
13 Riot Games, Los Angeles/Kaliforniya merkezli bir oyun yapim ve dagitim sirketidir. E.T. 17/10/2022
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Vermeer her kiiltiirel olgunun kompleks bir degerler sistemi icerisinde bir konum sahibi
oldugunu, buna gore degerlendirildigini belirtmistir. Her birey de uzay-zaman
koordinatlar1 igerisindeki bir 6gedir. Su durumda, kiiltiirler arasi eylem ve kiiltiirel
bariyerler iizerinden iletisimde davranis, degerlendirme ve iletisim durumlarina iligskin
kiiltiir farkliliklar dikkate alinmalidir (Vermeer, 1990). Oyunlarin hem koken kiiltiirti ile
yakin iliskisi hem de kendi tasarlanmis gercekligi icerisinde olusturdugu alt kiiltiiriiniin
Ozellikleri nedeniyle, Kkiiltiirler aras1 iletisimde bariyerler daha belirgin hale
gelebilmektedir. Bilhassa bu nedenden 6tiiri oyun ftreticileri veya gelistiricileri, hedef
kiiltiire ait farkli elementleri, gostergeleri, ¢izimleri kisacas1 oyunun hedef kitleye yani
oyuncuya daha g¢ekici hale getirecek tiim unsurlar iyilestirmek, hedef kitle olan oyuncuya
daha etkili bir sekilde sunabilmek adina c¢evirmenlere/yerellestirme uzmanlarina
danisabilmektedir. Dil, diinyay1 goriis bicimimizi, diinya ile nasil etkilesim kurdugumuzu
tanimlar. Buna Sapir-Worf kuraminda 6ne siiriildiigii kadar belirgin bir farklilik olarak
bakilmasa dahi, Holmes dilsel goreceligin herkesce kabul edilecegini belirtmistir
(Holmes, 2001). Kiiltiirel uyarlama, orijinal metin yalnizca farkli dillere ¢evrilirken degil
o metin hedef kitleye uyarlanirken de tiim bu etkenleri hesaba katar. Ornegin; bir iilkeyi
veya tarihi bir olay1 konu alan bir oyunun yerellestirme siirecinde, herhangi birini rencide
etmek veya hata yapmak, 6zellikle bu gibi 6nemli konularda, istenilen bir durum degildir.
Age of Empires™ gibi tarih tabanl bir strateji oyunu ele alindiginda, bahsi ge¢en unsurlar
dikkate alinmamis olsaydi hedef kitle oyuncusu i¢in hi¢bir anlam ifade etmezdi. Yaratici
ceviri (transcreation) ise genellikle pazarlama igeriklerinde kullanilir ve asil amag tiriint
alict kitleye satabilmektir. Yaratict ¢evirinin hedefi, orijinal mesaj1 kaynak metindeki
duygusal deneyimi koruyarak baska bir dilde yeniden yaratmaktir. Oyun yerellestirme
stirecinde yaratici ¢eviri birgok farkli yerde kullanilabilir. En yaygin kullanim yeri tanitim
ve pazarlama kismi olarak goriilse de oyun i¢ci metinlerde de siklikla goriilebilir. Ornegin;
diyaloglar, sarkilar, sinematikler, esyalar, silahlar, mekéanlar, karakter isimlerin
uyarlanmasi gerekebilir. Daha 6nce de deginildigi lizere gorsel-isitsel igerik cevirisi
yapildigindan dolay1 dikkatli olunmalidir. Eger alict kitle olan oyuncu ekranda tilki

goriiyorsa bu kaplan olarak metne uyarlanamaz.

Yerellestirme, yalnizca dilsel ¢eviriyi degil, ayn1 zamanda kiiltiirel uyarlamay1 ve teknik
uygulamay1 da igerir. Oyun yerellestirmesi, metin, tablo, ses, miizik, resim gibi verilerin

ceviri ve uyarlamasin1 kapsamaktadir. Ve bazi dilsel ve kiiltiirel uyarlamalar, say1, dl¢ii
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birimi, tarih/saat bigimi, renk, iletisim bilgileri, kopri (hyperlink), mevzuat, isim hatta
cizim bile icerebilir. Yerellestirme yapilirken gbéz ardi edilmemesi gereken Onemli
unsurlardan bir digeri ise gorsel-isitsel bir ¢eviri yapildiginin farkindaligidir yani gevrilen
metin -BDC kullaniliyor ise bagimsiz goriinse dahi- asla oyuncunun ekranda gérdiigii ve
isittigi girdiden bagimsiz olamaz. Tipki bir film veya videoda oldugu iizere oyun
icerisinde gegen metnin, ifadelerin, kelimelerin ve diger 6gelerin arka plandaki gorsel
ogeler ile yakindan iliskisi vardir. Oyle ki birgok durumda metnin barindirdig1 anlam ve
dolayisiyla isabetli ¢evirisi gorsel baglamin anlagilmasina kosulludur. Elbette g¢eviri
sirecinde arka plandaki gorsel Ogelerin veya oyun igeriginin belirgin sekilde
degistirilmesi veya kiiltiire gore uyarlanmasi ¢cogu zaman s6z konusu degildir. Ceviri ile
amaglanan, oyundaki mevcut gercekligin algilanis bigimini belirlemektir. Bu noktada
cevirmen hedef kiiltiiriin gorsel ogeler ve oyun mekanikleri ile yansitilan gergekligi
oyunun hedefleri dogrultusunda kendi kiiltlir siizgecinden gecirerek algilamasi igin
gerekli metinsel kararlart vermelidir. Bir baska deyisle, oyun gorselleri tiim diinyada
degismez olsa da bu gorsellerle iligkili sekilde aktarilan ¢eviri metinler hedef kiiltiiriin
essiz Ozelliklerine bagl sekilde s6z konusu gorsellerin alict tarafindan nasil
yorumlanacagina etki etmekte, hedef kitlenin kiiltiir diinyasi ile bagdasik bir deneyim

teskil etmektedir. Oyun yerellestirme stlirecinde hesaba katilmasi gereken bir diger husus
da budur.

2.4. Oyun Yerellestirme Kapsaminda Altyazi1 ve Dublaj Cevirisi

Altyaz1 ve dublaj ¢evirisi, gorsel-isitsel metin ¢evirisinin iki alt dalidir. Bu ¢eviri alaninin
tarihi sessiz filmlerin dénemine kadar dayanmaktadir (Giirgaglar, 2011). Onceden sessiz
filmlerde ara sahne olarak verilen yazili metinlerin veya konusma balonlarinin ¢evirisi ile
baslayan gorsel-isitsel ¢eviri, sonralar1 teknolojinin gelisimi ile birlikte sesli ¢cekilmeye
baslamayasiyla ilerlemis, dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi ile oyun sektoriine de etki etmistir.
Gorsel- isitsel ¢evirinin uygulanma agamasinda erek kiiltiiriin aligkanliklari, kiiltiirleri,
ekonomisi, ayrica ¢evirisi yapilacak metin gibi 6zelliklerden dolay1 farkli yontemler
izlenebilir. Bu alanda yapilan ¢alismalarin sonucunda bugiine kadar 10 farkli g¢eviri
yontemi ortaya konmus olsa da (Cintas & Anderman, 2009) en temel ve en bilindik

yontem dublaj ve altyazi c¢evirisidir (Giirgaglar, 2011).

37



Dublaj profesyonel dublaj sanatgilari, oyuncular veya tiyatrocular tarafindan yapilirken
temel aliman kaynak dublaj ¢evirmeni tarafindan yapilan g¢evirinin senaryolastirilmis
versiyonudur. Dublajda kaynak filmdeki, videodaki ya da oyundaki orijinal sesler
duyulmaz, sadece dublaj sanatgisinin sesi duyulur. Bunun disinda “voice-over” olarak
bilinen, yine dublajli ancak arka plandan kaynak konusmanin da sesinin duyulabildigi bir
tiir vardir ki bu daha ¢ok belgesellerde ya da Slav iilkelerinde yayinlanan bazi filmlerde
kullanilan bir yontemdir. Dublaj ¢evirisinin yan1 sira diger bir ¢eviri tiirii olan altyazi
cevirisinde orijinal ses duyulur ve ¢eviri yazi vasitasiyla aktarilir. Bu iki ¢eviri tiiriinde
yapilan c¢alismalar da daha c¢ok dizi film sektdriinli kapsasa da oyun sektdriinde de
varligmi siirdiirmektedir. Dizi, film ya da oyun fark etmeksizin dublaj ve altyazi
cevirisinin kendine has bazi stratejileri ve ozellikleri vardir. Altyazi cevirisini dublaj
cevirisinden ayiran en dnemli noktalardan biri zamandir. Dublaj ve basarili bir dublaj
yapilan ¢eviri, dublaj veya altyazi i¢in kullanima hazir hale geldiginde ilgili biitiiniin bir
parcasi olmalidir (Okyayuz, 2016). Yurtdisinda bu alanda ¢alisan dublaj yazarlari olsa da
iilkemizde durum bundan biraz farklidir. Ulkemizde genellikle gevirmenler erek metni
karakterlerin dudak hareketlerine gore uyarlamak zorundadirlar ve bunun icin hece
saymak kullandiklar1 yontemlerden bir tanesidir. Altyazi ¢evirisinde ise her satirda yazi
alan1 35-40 karakter uzunlugunda ve genelde iki satir halindedir. Hal bdyle olunca verilen
bilgilerin yaklasik %55°1 aktarilabilmektedir (Giirgaglar, 2011). Bu durum, o6zellikle
altyazi cevirisi silirecinde ¢evirmenleri zor durumda birakmakta ve standart karakter sayisi
sinirlandirmasina uymak icin kelime yutma, kisaltma, vb. gibi cgesitli stratejilere

yonlendirmektedir.

Jeremy Munday’e gore oyun yerellestirme, gorsel-isitsel ceviri ile yazilim yerellestirme
alanlarinin bir karisimidir. Ve yerellestirme ic¢in yapilan ceviriler oyunu eglenceli
getirmek i¢in yaratict ve orijinal olmalidir (Munday, 2008). Dijital oyunlar bazinda ele
almak gerekirse, iilkemizde hem dublaj hem de altyazi ¢evirisi yapilmis oyun sayisi bir
elin parmagin1 gegmeyecek kadar azdir. Dublajin hem maliyetli olusu hem de hazirlanisi
altyazi cevirisinden daha uzun silirmesi sebebiyle, iilkemizde dublaj cevirisi pek tercih
edilmemektedir. Belirtilen bu maddi sebeplerden dolay: dublaj yerine altyazi cevirisi
sirketlerce daha fazla tercih edilmektedir. Tiirkiye’deki teknolojinin gelismesi,

bilgisayarlarin iilkeye gelisi ve popiilerlesmesiyle oyuncu Kitlesi artis1 da biiyiik bir ivme
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kazanmistir. Ve 1980’11 yillarda dijital oyunculuk gelismeye baslamistir. Avrupa, Orta
Dogu ve Afrika bolgesinin en 6nemli dijital oyun pazarlarindan biri olan ve bdlgenin en
onemli iki oyun fuari olan GameX** ve GIST®'e ev sahipligi yapan Tiirkiye'de 36
milyondan fazla oyuncu bulunmaktadir (Turkey Game Market 2021 Report, 2021).
Oyuncularin bilgisayar basinda gegirdigi siire ele alindiginda ise %70' dijital oyunlar
olmakla birlikte Tiirkiye, Polonya ve Rusya'nin ardindan oyuna harcanan siire bazinda
liclincii konumda bulunmaktadir. Tiim bu bilgileri g6z 6nlinde bulunduruldugunda,
Tirkiye’de bu kadar ¢ok oyuncu varken, dublajli oyun sayisinin az olmasi oyunculari da
tizen bir durumdur. Altyazi ve dublaj ¢evirisi baglaminda incelenecek olan oyun hem
dublaj hem de altyazi gevirisi bulunan, Uncharted!® serisinin dérdiincii oyunu olan

Uncharted 4: A Thief’s End™"dir.

Uncharted, Amy Hennig tarafindan yaratilan, Naughty Dog tarafindan gelistirilen,
PlayStation® i¢in yayinlanan bir Amerikan aksiyon-macera oyunu serisidir. Oyun serisi,
tarihi gizemleri ortaya ¢ikarmak i¢in diinyay1r dolasan bir hazine avcist olan Nathan
Drake'i konu almaktadir. Ana seri, 2007'de PlayStation 3’te yayinlanan Uncharted:
Drake's Fortune™ ile baslamis, ardindan devam oyunlar1 Uncharted 2: Among Thieves
(2009), Uncharted 3: Drake's Deception™ (2011) ve son oyun Uncharted 4: A Thief’s
End™, 2016'da PlayStation® 4'te yayinlanmustir. Seri, 50 milyondan fazla satis yapti ve
tiim zamanlarin en ¢ok satan oyun serilerinden birine doniistii. Ana seri, elestirmenler
tarafindan oviildii ve tek oyunculu dijital oyunlarin standartlarini yiikseltmesi, yiiksek
prodiiksiyon degerleri, hikdye anlatimi kalitesi, karakter tasarimi ve animasyonu,
seslendirme, gergekei grafikler, teknik yenilikler ve ig ses kalitesiyle dijital oyun yayinlari
tarafindan genis ¢apta kabul gordii (IGN, 2017). Oyunun tiim serisinin Tiirk¢e igin
altyaz1 ve dublaj segenekleri mevcut olmakla birlikte seslendirme kadrosunda iilke
genelinde taninmig Okan Yalabik, Ceyda Diivenci, Dolunay Soysert, Ege Aydan gibi

basarili oyuncular ve seslendirme sanatgilar1 bulunuyor.

14 Her yil sonbahar ya da kis aylarinda Istanbul'da diizenlenen uluslararas: dijital oyun ve eglence fuari.
E.T. 21/11/2022

15 Gaming Istanbul ya da kisa adiyla GIST, masa ve video oyunu endiistrilerine yénelik ticaret fuar1. E.T.
21/11/2022

18 Uncharted, 2007 yilinda yayimlanmaya baglayan aksiyon-macera oyunu serisidir. E.T. 21/11/2022
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2.5. Uncharted 4: A Thief's End™ incelemesi

Incelemesi yapilan Uncharted 4: A Thief’'s End™ oyunundan bazi kesitler asagida
verilecektir. Bu kesitlerde, oyunun bazi kisimlar1 temel alinarak dublaj ve altyazi ¢evirisi
arasindaki farklar ve sebepleri ele alinacaktir. Uncharted 4: A Thief’s End™ oyununun
altyazi ve dublaj cevirisi agisindan incelenmek iizere se¢ilmesinin en 6énemli nedenleri,
yiiksek kaliteli dublaj ve ceviri ¢aligsmalarinin bir 6rnegi olarak gosterilebilir olmasi ve
incelemeye baslanmadan Once elestirel bir bakis agisi ile oynanmis olmasidir. Oyun,
oyuncularin karakterlerin duygusal diinyasina baglanmasini saglayan basarili bir dublaj
ve altyazi ¢evirisi sunmaktadir. Bu da oyunun hikayesini ve atmosferini izleyiciye en iyi

sekilde iletmeyi basardig1 anlamina gelir.

Uncharted 4: A Thief's End - Tiirkge Altyazih Biitiin Hikaye

Nate: Cekil.

P Pl 4 444:00/537:03

Gorsel 11: Uncharted 4: A Thief’s End™, Naughty Dog
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=8BNxEutZ3Hk E.T. 06/12/2022

Oyunun ana karakterlerinden olan Nate ve Elena, yeni bir aragtirma amaciyla bilinmeyen
bir binaya girerler ve burada olaylar gelisir. Paylasilan gorselde, Nate’in kapiy1 agtigi
sirada Elena’ya uyarida bulunma sahnesi goriilmektedir. Altyazida c¢evirmen bunu

“Cekil” diye vermis olsa da dublajli versiyonda, bu sahnede hicbir sey sdylenmemistir.

Bu tiir durumlar altyaz1 ve dublaj siirecinde sik¢a karsilagilan durumlardir ve birkag
sebebi olabilir. Genellikle siire kisitlamasi ve gorsel uyumdan dolay1 bu gibi bir yonteme
basvurulabilir. Dublaj siirecinde, orijinal metinde bulunan tiim diyaloglarin tam olarak
eslestirilmesi her zaman miimkiin olmayabilir. Sahnelerin siiresini ve ritmini korumak

icin baz1 kisitlamalar yapilabilir. Bu durumda, bazi diyaloglar veya kelimeler ¢ikarilabilir.
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Oyunda karakterin agzi belirli bir kelimeyi s6ylemedigi veya sessiz bir hareket yaptigi
durumlarda, dublajli versiyonda sessizlik tercih edilebilir. Bu, karakterin agziyla

senkronize olmayacak bir kelime yerine sessizligin tercih edilmesini gerektirir.

Uncharted 4: A Thief's End - Tiirkge Altyazih Biitiin Hikaye

Gorsel 12: Uncharted 4: A Thief’s End™, Naughty Dog
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=8BNxEutZ3Hk E.T. 06/12/2022

Elena ve Nate’in kapidan girdikten sonra tuzaga diistiikleri sahnede, kahramanlarimiz
karsilarindaki aga takilan kilici almaya c¢aligmakta ve bunun ic¢in bir miicadele
vermektedirler. Bu sahnede Nate, kilica uzanamayinca “Ah... Lanet olsun!” tepkisini

vermekte fakat dublajli versiyonda yine bu kisim atilmakta ve verilmemektedir.

Uncharted 4: A Thief's End - Tirkge Altyazih Biitiin Hikaye

Gorsel 13: Uncharted 4: A Thief’s End™, Naughty Dog

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=8BNxEutZ3Hk E.T. 06/12/2022
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Karsidaki agdan kilic1 almaya calistiklari sirada altyazida Elena “Nate!” diye seslenirken,
Nate “Hadi ama!” demektedir. Tekrardan hem orijinal metinde hem de altyazida olan bu
kisim dublaj kisminda, Elena “it!”’, Nate ise “Eeeeh” seklinde degistirilmistir. Oyunlarin
farkli dillerdeki versiyonlari, genellikle hedef dil ve kiiltiire uygun olacak sekilde
yerellestirilmektedir. Bu, bazi diyaloglarin veya kelimelerin ¢eviride veya dublajda
degistirilmesini gerektirebilir. Belirli bir kelimenin veya diyalogun, hedef dildeki

izleyiciye daha iyi bir anlam veya deneyim saglamak i¢in degistirildigi durumlar olabilir.

Uncharted 4: A Thief's End - Tirkge Altyazih Biitiin Hikaye

A

>

| 2 Pl <  444:47 /53703

Gorsel 14: Uncharted 4: A Thief’s End™, Naughty Dog
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=8BNxEutZ3Hk E.T. 06/12/2022

Yine burada, kilicin alindig1 sahnede altyazida “Tamam” diye verilen diyalogun ¢evirisi

yapilmisken Tiirk¢ede bu kisim tamamen atilmistir.

Oyunun genelinde, dublaj ve altyazi ¢evirisi kiyaslandiginda, devasa boyutta bir fark
gozlenmemektedir. Oyun, aksiyon-macera kategorisinde bir oyun oldugundan dolay1, cok
fazla nida ve ses efekti bulunmaktadir. Tipki aksiyon ve macera filmlerinin gevirilerinde
oldugu gibi, aksiyon ve macera oyunlarinda da aslinda diyalogdan ¢ok hareket 6n planda
oldugundan, dublaj ¢evirisinde, oyunun genel akisina etki etmeyecek olan diyaloglar

cikartilmig, baz1 kisimlar ise daha etkili olabilmesi adina degistirilmistir.

Altyaz1 veya dublaj ¢evirisi yaparken, diger ceviri tiirlerinde oldugu gibi, kiiltiirel bir
aktarim yapilmaktadir. Ancak Ozellikle dublaj c¢evirisinde, kaynak metin
duyulmadigindan ceviride belirli degisiklikler, eklemeler, yapilabilmektedir. Bu durum,

dublajin amacmin sadece metni aktarmak degil, ayn1 zamanda izleyiciye dogru bir
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iletisim saglamak oldugu gercegiyle ilgilidir. Bunlar, diyaloglarin daha akici olmasi,
kiiltiirel referanslarin yerellestirilmesi veya izleyicinin anlayisin1 kolaylastirmak i¢in ek
aciklamalarin yapilmasi gibi durumlar igerebilir. Altyazi ¢evirisinde ise izleyici arka
planda kaynak metni, daha dogrusu orijinal sesi duydugundan, gevirinin ¢ok fazla
degistirilmesi mimkiin degildir. Bu sebeple yukaridaki orneklerde de goriilen, bazi
kisimlarin dublajda ¢ikartilmasi veya degistirilmesi olay1 ¢ok da yadirganan veya istisnai

olan bir durum degildir.
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BOLUM 3: OYUN TURLERINE GORE YERELLESTIRME
STRATEJILERI

Kiiltiirel iirtinler olan oyunlar, etki alanlarin1 daha genig bir kesime yaymaktadir ve
niifusun giderek artan bir kesimi oyunlar veyahut medya yoluyla oyunlara maruz
kalmaktadir. Bu sebeple yerellestirilmis oyunlar, ev sahibi iilkedeki sosyal, ekonomik ve
ideolojik goriislerden, hatta bazen siyasi konumlardan bagimsiz disiiniilemez. Oyun
yerellestirme, yazilim yerellestirme uygulamasinin bir alt dali olarak kabul edilebilir
ancak tiretkenlik yazilimi yerellestirmek ile dijital oyunlar yerellestirmek arasinda bir
dizi fark bulunmaktadir. Ornegin, “sinematik oyunlar” (Newman, 2009) ifadesinden de
anlasilabilecegi tizere, oyunlar giderek daha da ¢ok film benzeri hale gelmektedir. Dijital
oyunlardaki bu sinematik ve sinematografik 6zellikler, ara sahneler, dublajli oyunlarin
profesyonel oyuncular ve tiyatrocular tarafindan seslendirilmesi gibi unsurlar, tiretkenlik
yazilimi ve oyun yerellestirmesindeki en temel farki aslinda géz oniine sermektedir. Bu
yalnizca iiretkenlik yazilimi ve oyun yerellestirmesi arasindaki farktan ibaret degildir.

Ayn1 zamanda dijital oyunlar da kendi i¢lerinde tiirlere ayrilmaktadirlar.

Birbirinden tamamiyla farkli olmadiklart gibi, listelenecek olan oyun tiirleri belli keskin
cizgilerle birbirlerinden ayrilmaktadir. Bugiine kadar yayinlanmis ¢ogu oyunu
inceledigimizde de oyunun tiiriinii belirlemede sadece tek bir tiirii gérdiiglimiiz durumlar
pek de sik bulunmamaktadir. Bunun sebebi, oyunlarin tagidig: 6zelliklerin bir¢ogu tiirde
de ortaklik etmesidir. Ozellikle giiniimiiz piyasasinda ¢ikan ¢ogu oyun, olabildigince
genis kitlelere hitap etmek istemektedir. Bu da piyasada kendisine iist siralarda yer
bulmus cogu oyunun tiirlerini kontrol ettigimizde karsilastigimiz cesitlilige sebep
olmaktadir. Bu sekilde farkli zevklere sahip olan oyuncu kitleleri, tasarlanan ¢ok amagh
oyunlarla beraber tek bir ¢ati altinda bir araya gelebilmekte ve oyun gelistiricileri de bu

durumdan faydalanabilmektedir.

Arastirmanin bir parcasi olarak asagida siralanmis olan oyun tiirleri de yukarida
bahsettigimiz benzerlik ve ince farklar da dikkate alinarak, glinlimiiz piyasasindaki en
popiiler sekillerinde hazirlanmistir. Tiir siralamasi1 yaparken dikkate alinan en biiyiik
kriterlerden birisi de oyun tiirlerinin yerellestirme alaninda tagidig1 degere gore secilmis

olmalaridir. Keza bol diyalog ve kiiltiirel 6geler igeren oyun tiirlerinin aksine neredeyse
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sifira yakin diyaloglu ve sadece oynanis temelli bir tiirii bu arastirmada degerlendirmek,

belirlenen prensiplere aykir1 bir yaklagim olacaktir.

Calismanin bu boliimiinde asil odaklanan kisim, karsilasilan farkli oyun tiirlerinde
cevirmenin ne gibi zorluklarla basa ¢ikmasi gerektigini 6rneklerle beraber gostermek ve
oyun tiirine gore ilk bakista ¢evirmenin dersine nasil hazirlanmasi gerektigini
anlatmaktadir. Calismada bahsedilen tiirler i¢in 6rneklenmis oyunlar, olabildigince kendi
tiirlerinin onciilii olan ve yerellestirme agisindan kendisinden sz ettirebilmis, belirli bir

seviyede de basar1 elde edebilmis islerden tercih edilmistir.
3.1. Aksiyon Oyunlar Yerellestirmesi

Aksiyon oyunlar1 genellikle fiziksel zorluklara ve ¢atismaya odaklanan hizli tempolu bir
oynanisa sahiptir. Genellikle ¢ok ¢esitli silahlar, yetenekler ve taktikler kullanarak yogun
ve dinamik karsilagmalara giren bir kahramani igerirler. Aksiyon oyunlar1 genellikle
yakin doviis ve menzilli doviis, platform olusturma, bulmaca ¢ézme ve kesif gibi ¢esitli
oyun mekanikleri sunmaktadir. Ayrica, oyunculara heyecan verici oyun deneyimini
tamamlamak icin ikna edici bir anlati zemini saglayarak hikaye anlatimi1 ve karakter
gelistirme unsurlarini da igerebilirler. Genel olarak, aksiyon oyunlari, oyunculart mesgul
eden ve eglendiren, adrenalinle dolu ve siiriikleyici ve bolca etkilesimli deneyim

sunmaktadir.

Aksiyon oyunlari, giinlimiiz oyun piyasasinda siiphesiz en ¢ok tercih edilen tiirlerden
birisidir. En temel anlamiyla belli bir ¢atisma iceren bu tiiriin en popiiler alt dali da
Nisanci (Shooter), veyahut daha popiiler olan bir diger tiirevi Birinci Sahis Nisanci (First
Person Shooter veya FPS) olarak bilinmektedir. Aksiyon oyunlarinda oyuncular
genellikle belirli bir rekabet icerisinde olmakta ve karsilarinda rakip veya rakipler
bulunmaktadir. Oyuncular, sahip olduklar1 el-g6z koordinasyonlari ile ¢esitli engelleri
asarak rakiplerini etkisiz hale getirir ve amaca ulasir. Aksiyonun yani sira bir diger baslig1
olan Aksiyon — Macera tiirlinde ise yukarida verilen bilgilere ek olarak oyuncular
kendilerini bir hikdyenin parcas1 olarak bir karakteri yonetirken bulabilmekte ve oyunun
sahip oldugu senaryoya gore kendilerini finale tasiyabilmektedirler. Aksiyon ve Aksiyon-
Macera tiirtindeki en popiiler oyunlardan bazilar1 ise Red Dead Redemption™,

Uncharted™, Call of Duty™ ve Doom™ serileridir.
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Gorsel 15: DOOM Eternal™

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/782330/DOOM_Eternal/ E.T. 01/01/2023

Aksiyon oyunlarinda yerellestirme yaparken dikkat edilmesi gereken en Onemli
unsurlardan birisi, siiphesiz bu tiirii digerlerinden farkli yapan, rakipleri etkisiz kilmak
icin kullanilan oyun i¢i mekaniklerdir. Oyunu yerellestirilmis bir bigimde oynayan kisinin
diismanlar1 nasil etkisiz hale getirecegi, hangi tus kombinasyonlarina ihtiya¢ duymasi
gerektigi hedef metindeki tiim bilgileriyle eslesmek zorundadir. Keza o6zellikle bu
kombinasyonlara dayali ve detay iceren oyunlarda, (Bkz: Sniper Elite™, Tom Clancy’s
Recon Phantoms™ vs.) diger tiir oyunlara kiyasla iki gomlek daha fazla 6nem verilmesi

gerekmektedir.

S6z konusu Kriterlere uygun bir oyun olan Way of the Hunter™, 16 Agustos 2022
tarihinde Nine Rocks Games!’ tarafindan gelistirilmis ve THQ Nordic® firmasindan
yayimnlanmisg, birinci sahis nisanci tiirlindeki bir avlanma oyunudur. Oyunun sunmus
oldugu acik haritada gezinirken karsilagilan hayvanlarin hepsinin avlanma teknikleri,
silahinizin tiird, kalibresi, havadaki riizgar hizi, vurus mesafesi, merminin joule enerjisi
gibi bircok gercekei detaylara baghidir. Way of the Hunter™ adindaki bu oyunu
yerellestirme karar1 alan ¢evirmenin, bu siirece baslarken oyunun igerisinde yer alan tiim
bu ince detaylar1 hesaba katarak, oyunun ana dilindeki tiim bilgilerin hedef kiiltiire uygun

sekilde ge¢isini saglamalidir.

17 Video oyun gelistiricisi. E.T. 01/01/2023
18 Video oyun gelistiricisi. E.T. 01/01/2023
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Way of the Hunter™ ile oyun i¢i avlanma konusunda benzer mekaniklere sahip olsa da
daha az detay sunan, Ubisoft’un’® en ¢ok bilinen oyun serilerinden birisi olan Far Cry™,
bahsedilen konu tizerinde bir kiyas yapmak agisindan bizlere gilizel 6rnekler sunmaktadir.
Way of the Hunter™ oyununda hedef alinan av1 6ldiirdiikten ve sonrasinda hayvandan
elde edilecek olan ganimeti toplamak icin hayvamin yanina gittikten sonra, Ingilizce
oyunda “Claim Animal” komutu goriilmektedir. Tiirk¢e ¢evirisinde bu komut “Hayvani
Topla” olarak aktarilmistir. Avlanma sistemine sahip bir diger oyun olan Far Cry™’da
ise, oldiiriilen hayvanin yanina gidildiginde Ingilizce olarak “Hold [E] to skin animal”,
Tiirk¢esiyle “Hayvani yiizmek i¢in [E] basili tut” ciimlesiyle karsilagilir. Goriilecegi
tizere, bu iki tanim da ilk bakista farkli ciimleler igermektedir. Fakat aradaki en biiyiik
fark, Way of the Hunter™ oyununda Far Cry™ ile kiyasla sadece deri toplamanin degil,
ayn1 zamanda hayvanin i¢ organlarmi da elde edebilme ve ganimet alabilme gibi
fonksiyonlart bulunmaktadir. Bu amagla iki benzer fonksiyon farkli sekilde kullanilmigtir

ve ¢evirisi yapilirken de yine ayni1 sekilde birbirinden ayri olarak degerlendirilmelidir.
3.2. Rol Yapma Oyunlar1 Yerellestirmesi

Rol yapma oyunlari, genellikle oyuncularin hayali bir oyun karakterini, kurgusal olarak
tasarlanmis bir diinyada oynadiklari, yaratilan bu diinyadaki karakterlerle etkilesim
halinde olabilecegi, belirli bir olay orgiisiinde ilerleyen ve oynayan kisinin belirledigi
kararlara gore de sekil alabilen, gergek hayattaki iletisimsel ogeleri oyun iginde de
hissetmenizi hedefleyen oyun tiirlidiir. En 6nemli 6zelliklerinden birisi, bu tiir oyunlarin
sahip olmus oldugu derin hikdye anlattimidir. Oyuncular oyunun en basindan itibaren
kendilerini bulundugu ortam ve c¢evreyle alakali, diizenli bir ¢izgide ilerleyen bir
hikdyenin parcasi olarak bulurlar. Oyun diinyasinda onceden tasarlanmis ve ¢esitli
yerlerde karsilarina ¢ikabilen veyahut hikaye boyunca oyuncunun rol yaptigi karakter ile
gelebilen kurgusal oyuncu disi karakterler (NPC) rol yapma oyunlarinda kilit rol
almaktadirlar. Cogu zaman karakter, kendisini yonlendiren bu NPC’ler ile birlikte olay
oOrgiisiinii yakalayabilmektedir. Rol yapma oyunlarindan giiniimiiz piyasasinda en ¢ok ses
getiren ve genis kitlelere hitap etmis olan oyunlardan bazilari The Witcher™, The Elder
Scrolls™, Diablo™ ve World of Warcraft™ serileri olmustur.

¥ Video oyun gelistiricisi. E.T. 03/01/2023
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Bahsettigimiz bu degerlerden de anlagilabilecegi gibi, rol yapma oyunlarinda
yerellestirme yapmaya karar veren bir g¢evirmenin degerlendirmesi ve goz Oniinde
bulundurmasi gereken, diger oyun tiirlerine nazaran da rol yapmay1 farkli kilan yegine
ozellik, hikaye akisidir. Genellikle rol yapma oyunlarindaki bu hikayeler, filmlerde veya
kitaplarda okudugumuz akici dykiilere benzemektedir. Oyunlarin bizlere gorsel acidan
bir goriintli sunmasi dolayisiyla da filmlere benzetmek daha uygun olacaktir. Bu
baglamda da rol yapma oyunlarinin c¢evirisini yaparken film c¢evirilerinden de
esinlenebilir. Hatta giiniimiizde ¢ogu oyun-severin begenisini almis bircok oyunun da
filmlerden temel alinarak yapildig: bilinmektedir. Bunun en giizel 6rneklerinden bazilar
kiilt film serilerinden birisi olan Star Wars i¢in yapilmis oyunlar, (LEGO Star Wars™:
The Skywalker Saga, Star Wars: Knights of the Old Republic™ [1 - Sith Lords vs.) Siiper
kahraman oyunlart (The Amazing Spider-Man™, Blade™, X-Men Origins:
Wolverine™, Iron Man™ vs.) veya c¢izgi filmlerden esinlenilmis oyunlar (Kung Fu
Panda, Ghostbusters, Cars 2, The Smurfs) verilebilir.

Gorsel 16: Star Wars: Knights of the Old Republic™ |[I- Sith Lords

Kaynak:
https://store.steampowered.com/app/208580/STAR_WARS Knights of the Old Republic Il _The Sit
h_Lords/ E.T. 03/01/2023

Bahsedilen tiirlerde yayinlanmis bu oyunlarin ¢evirilerini yaparken, esinlenilmis oldugu
filmlerdeki olay orgilisiiniin, karakterlerin 6zelliklerinin ve mekénlarin saglamis oldugu

da kolaylik ka¢inilmazdir. Yerellestirme uzmani, bu tarzda bir oyunu yerellestirirken esas
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madde olarak filmi de temele alip, oyunu hedef kitleye aktarirken yerellestirilen oyunun

film temelli oldugunu hissettirmesi énemlidir.

Bu 6rnegin tam tersi olarak da dncesinde oyun olarak ¢ikan ve sonrasinda filmi veyahut
dizisi yapilmis pek ¢ok oyun bulunmaktadir. Giiniimiizde bunlarin en popiiler 6rnekleri
The Witcher™, God of War™, Uncharted™, Resident Evil™, Assassin’s Creed™,
Warcraft™ vs. olarak verilebilir. Daha 6nce de degindigimiz iizere filmler ve rol yapma
oyunlar1 (RPG) hikaye a¢isindan biiyiik benzerlikler gosterdigi i¢in, oyunlarin film veya
dizi olmasi ve filmlerin de ayni sekilde oyuna doniismesi biiyiikk bir oranda hikaye
temellidir. Orneklendirilen bu tarz oyunlardaki en biiyiik 6zellik oyunlarin sahip oldugu
mekaniklerden ¢ok, oyuncuyu filmde bulundugu ortama sokmayi basarabilen hikaye
orgiisiidiir. Cevirmen film temelli oyunlar1 yerellestirirken, filmdeki hikdye akisina da

dikkat etmelidir.

Rol yapma oyunlarindaki hikaye akislari, oyunun vermek istedigi mesaj veya oyun
gelistiricisinin sahip oldugu hitabet tarzina gore degisiklikler sunabilmektedir. Bu sebeple
yerellestirme yaparken izlenmesi gereken strateji, her rol yapma oyunu i¢in ayni
olmayabilir. Orneklendirmek gerekirse eski ¢aglarda gegen, karanlik ve fantastik bir
evreni Dbizlere aktaran The Elder Scrolls oyununun yerellestirmesini yaparken
kullanilmast gereken dil, biraz daha agirbash ve ge¢mis zamanlarda yasanan acilari
betimleyici sekilde olmalidir. Keza oyunun serilerinde oyuncunun yasayamadigi bir
gecmis fakat oyun igerisinde bazi dgelerle (kitaplar, heykeller, diyaloglar vs.) oynanan
zamandaki etkilerini hatirlatan olay oOrgiileri bulunmaktadir. The Elder Scrolls™
serilerindeki bu ince detaylar1 bilmeyerek ¢cevirmeye baslamak, oyunun orijinal halindeki
duygular1 tam olarak gecirmekte basarisizliklar yaratabilir. Ote yandan The Elder
Scrolls™ serilerine kiyasla yine bir diziden esinlenerek yapilmis bir oyun olan South
Park: The Stick of Truth™, dizideki karakterlerin tipik 6zelliklerini aynmi sekilde oyuna
aktarmis ve dizide esas olan absiirt komedi ve olaylar silsilelerini de oldugu gibi oyuna
aktarabilmistir. Yerellestirmesini yapmak isteyecek olan bir ¢evirmenin bu oyunu ele
alirken The Elder Scrolls™ gibi daha karanlik bir atmosfere nazaran, nesenin ve mizahin

On planda oldugu bir ¢eviri sunmasi gerekmektedir.
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3.3. Canlandirma (Simiilasyon) Oyunlar: Yerellestirmesi

Canlandirma oyunlarinin asil amaci, gergek hayatta yasamis oldugumuz diinya
ozelliklerini dijital ortamdaki oyunlar araciligiyla bastan tasarlayip, oyunculara bu gergek
fonksiyonlar1 sanal bir ortamda deneyimlemesini saglamaktir. Gliniimiizde en popiiler alt
tiirleri, gergek hayattaki bilgi ve deneyim birikimlerini kullanarak hareket edilebilen
Hayatta Kalma (Survival) tiirlindeki oyunlar ve giinliik hayat rutinleri, sifirdan bir kisilik
yaratma gibi imkanlar saglayan Simulasyon oyunlaridir. Bu oyun tiiriine baglantili olarak
da yonetim mantalitesinin 6n planda oldugu oyunlar, giintimiizde popiilerligini de git gide
artirmaktadirlar. Canlandirma tiirtindeki ve bahsedilen alt tiirlerdeki en bilindik oyunlar
The Sims™ ve Football Manager™ serileri, Rust™, The Forest™ veya Minecraft™

olarak verilebilir.

Canlandirma oyunlarinin her birinin en temelde sahip olduklar1 ortak nokta, gercek
hayattaki bir durumu oyun olarak sunma seklidir. Bu sebepten dolay1 yerellestirme
yapacak kisinin de daima bu unsuru géz Oniinde bulundurarak yapacagi cevirileri
olabildigince giindelik hayattaki 6rnegine gore uyarlamasi gerekmektedir. Canlandirma
oyunlarinin ¢evirisini yaparken alt tiirlerinde bazi farklar da ortaya ¢ikmaktadir. Sports
Interactive’in uzun siiredir gelistirmekte oldugu ve yaymciliginin Sega®?%’nin iistlendigi
Football Manager serileri, alaninda rakipsiz olarak bilinmesiyle de popiilerligini
korumaktadir. Oyun, uzun bir stiredir Tiirkce olarak da oynanabilmektedir. Serideki tiim
oyunlardaki asil amag, teknik direktorliglinti yaptiginiz takimi kendi isteklerinize gore
sekillendirmek, transferler yapmak, taktik olusturmak ve basar1 elde edebilmektir. Oyun,
giinlik hayatta izledigimiz futbol maglarindaki bircok 06geyi de igerisinde
bulundurmaktadir. Oyunun cevirisinde bu o6geler de Tiirk oyuncu kitlesinin
anlayabilecegi tarzda ve Tiirkiye’nin yillar boyu sahip oldugu futbol kiiltiirtindeki
terimlerle de paralel olarak aktarilmistir. Ornegin oyunun Ingilizcesinde “Pressing
Forward” olarak verilen, forvet oyuncularina verilebilen bu rol, Tiirk¢cede “Caliskan
Forvet” olarak aktarilmistir. Birebir cevirisini “Pres Yapan Forvet” diyebilecegimiz bu
terimin “Caligkan Forvet” seklinde g¢evrilmesi, Tiirk futbol kiiltiiriinde yer alan, pres

yapan, fiziksel 6zellikleri yliksek topcu profili i¢in gayet uygun bir se¢imdir.

2 Sega Corporation, Japonya merkezli birgok uluslu video oyunu gelistirme ve yayimlama sirketidir. E.T.
04/01/2023
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Gorsel 17: Football Manager 2023™
Kaynak: https://store.steampowered.com/app/1904540/Football_Manager 2023/ E.T. 04/01/2023

Football Manager gibi simiilasyon oyunlarina nazaran, hayatta kalma oyunlarinda ise
yerellestirilmesi birinci 6ncelikte olan unsurlar, hi¢ siiphesiz oyunun da esas amaci olan
hayatta kalmak icin gerekli bilgiler, talimatlar ve ipuglaridir. Oyuncu i¢in fazla metin
icermeyen bu oyun tiirtinde ¢evirmenin de is yiikii diger tiirlere nazaran azdir. Bu tarz
hayatta kalma oyunlarinda pek sik olmasa da hikayeye dayali bir oynanis da s6z konusu
olabilir. Hikayeye dayali hayatta kalma oyunlarinda ise Rol yapma oyunlarinda

bahsettigimiz stratejilere benzer bir yol izlenebilir.
3.4. Strateji Oyunlar Yerellestirmesi

Strateji tiirtindeki oyunlar, oyuncunun karsisina belirli seviyede zorluklar ¢ikararak bir
matematik yapmasini, yol izlemesini ve haliyle mantik yiiriitme 6zelligini, ayn1 zamanda
da sorunlarla karsilasildigindaki diisiinme yontemlerini sinayan oyunlardir. Bu oyunlarin
yerellestirilmesi sirasinda, oyunun mekanikleri ve amaci yerel dil ve kiiltiire uygun hale
getirilmelidir. Strateji tiiriinde liderlik eden ¢ogu oyun, askeri ve strateji temelli olup,
yonetim gerektirmektedir. Strateji oyunlari oynayan kisilerin daima bir adim sonrasini
diisiinmesi gerekmekte ve odagini daima tek bir yere degil, olabildigince ¢esitli yerlere
dagitmasi, yapilan ufak hamlelerin ileride nasil sonuglar ¢ikaracagini kestirmesi de sarttir.
Civilization™, Europa Universalis™, Hearts of Iron™, Company of Heroes™, Total

War™, Age of Empires™ gibi oyun serileri, strateji tiirtine liderlik etmektedirler.
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Gorsel 18: Company of Heroes™ SEGA®

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/228200/Company_of Heroes/ E.T. 04/01/2023

Strateji tiirii, aksiyon tiirlindeki oyunlarin aksine refleks olgiicii degil, gelecege yonelik
hareketler ve planlarla ilgilidir. Rol yapma oyunlarindaki karakter temsil etme 6zelligi,
kendisini genelde iilke, irk veya bir toplulugu yonetmeye birakir. Canlandirma oyunlaria
nazaran programli, belirli bir rakibe politik, ekonomik, askeri vb. gibi konularda

kurulmaya ¢aligilan tistiinliik ile alakalidir.

Verilen bilgiler dogrultusunda ¢evirmenin izlemesi gereken yol da oyuncuya oyun
igerisinde verilen tiim komut bilgilerini oldugu gibi aktarabilmek, oyuncunun zekasini ne
derecede kullanabilecegini anlamak i¢in konulmus ufak ipuglarini yakalayabilecegi
sekilde ana metne uygun sekilde cevirebilmek ve strateji oyunlarinda bulunan ve
anlamasi zor gibi goziikken metinleri, hedef kitleye de ayni1 zorlugu verdirecek sekilde
yerellestirebilmektir. Zira burada ¢evirmenin amaci, oyunun kaynak kiiltiirde ve 6zgiin
alic1 kitlesi ile elde ettigi basartyi, erek kiiltiire de tagiyabilmektir. Cevirmenin metinsel
kararlar1 kendi takdirinde olmakla birlikte, oyunun basaris1 i¢in gerekli yaklasim, 6zgiin
metnin aciklik diizeyini ne artirmay1 ne de azaltmay1 gerektirecektir. Aksi halde, oyunun
belirli dillerde daha kolay veya daha zor olmasi gibi komik durumlar ortaya ¢ikabilmekte,
bunlar da birbiriyle iletisim halinde olan kiiresel oyuncu kitleleri arasinda elestiri

konusuna doniisebilmektedir.
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BOLUM 4: KULTUREL ELEMENTLER DUZLEMINDE OYUN
TURLERINE GORE YERELLESTIRME STRATEJILERININ
KULLANICILAR UZERINDEKI ETKISININ ARASTIRILMASI

Ceviride oyun tiirleri ile iliskili kullanilan yerellestirme stratejilerinin ve oyun
yerellestirmenin 6neminin son kullanicilar {izerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla
hem oyuncu/kullanici hem de Miitercim-Terciimanlik 6grencisi olan katilimcilar ile

asagida paylasilan yar1 yapilandirilmis anket paylasilmistir.
4.1. Yontem

Tez calismasinin kuramsal gercevesi kiiltiir ve esdegerlik odakli oldugundan dolay1 anket
sorulart da bu dogrultuda hazirlanmistir. Veri toplamak igin sorular, toplamda 50
Miitercim-Terctimanlik Bolimii 6grencisi ile paylasilmistir. Katilimeilarin ayn1 zamanda
oyun oynayan, oyun diinyasina yabancit olmayan topluluktan secilmesine Ozen
gosterilmistir. Katilimcilara toplamda 9 soru sorulmus olup sorulardan 4’1 agik uglu, 5’1
coktan se¢meli olarak tasarlanmistir. Sorularin hazirlik agamasinda arastirma konusuna

hakim, Dr. Ogr. Uyesi unvanina sahip bir akademisyenden uzman goriisii alinmistir.
4.2. Analiz

Elde edilen verilerden betimleyici analiz yontemiyle ¢ikarim yapilmustir. Oncelikle
Cinsiyet ve yas gibi demografik veriler toplanarak katilimcilarin profilleri
olusturulmustur. Oyuncu/kullanici katilimeilarin en ¢ok hangi oyun tiirlerini oynadiklari
irdelenmis olup yerellestirme stratejilerinin belirli oyun tiirleri {izerindeki etkisi
degerlendirilmistir. Katilimcilarin bilgisayar oyunlarint hangi dilde tercih ettikleri
belirlenerek basarili yerellestirmenin 6nemi vurgulanmustir. Yerellestirilmis bilgisayar
oyunlart oynayan katilimcilarin kiiltiirel elementlerin/terimlerin ¢evirisi hakkinda
diisiinceleri sorulmus ve bu yolla yerellestirme stratejilerinin kiiltiirel baglamda ne kadar
basarili oldugu ve kullanicilarin bu ¢evirileri nasil algiladigr tespit edilmistir. Ayrica,
katilimeilarin hangi geviri stratejilerinin oyunlarda siklikla kullanildigini gézlemledikleri
belirtilmistir. Belirli ¢eviri stratejilerinin kullaniminin oyun oynama motivasyonunu nasil

etkiledigi sorgulanmis olup Katilimcilarin neden bu stratejilerin motivasyonlarini olumlu
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yonde etkileyebilecegine dair aciklamalari, yerellestirme stratejilerinin kullanici

deneyimine nasil katkida bulunduguna dair ¢esitli ipuglar1 sunmaktadir.
4.3. Bulgular

Yar1 yapilandirilmis anket sorularinin, sonug¢ ve yorumlari asagida verilmistir.

Soru 1: Cinsiyetiniz

Cinsiyetiniz
50 yanit

® Kadin
@ Erkek

Grafik 7: Anket katilimcilarinin cinsiyet dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Soru 2: Yasiniz

Yasiniz
50 yanit

15

Grafik 8: Anket Katilimcilarinin Yasg Dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Anket katilimeilarinin (niifus) demografik bilgilerinin derlenebilmesi amaciyla cinsiyet
ve yas bilgilerini paylagmalari istenmistir. Katilimcilarin %581 erkek, %42 ’si kadin olup,
ankete verilen yanitlarda cinsiyet ayrimimin bir etmen olmadigina isaret etmemekle
birlikte ¢alismaya katilan katilimcilar arasinda kadin oyuncu sayisinin azimsanmayacak
derecede oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %70°1 20-22 yas aralifinda olup, anketin
hedef grubu ile tutarli oldugunu gostermektedir. Bu iki soruya verilen yanitlar
dogrultusunda, anket ile hedeflenen geng oyuncu kitlesine ulasilabildigi ve s6z konusu

kitlenin oyun oynama davranisinda cinsiyetin belirgin bir rolii olmadig1 goriilmiistiir.

Soru 3: Asagidaki oyun tiirlerini oynama sikliginiza gore isaretleyiniz. Birden fazla

secenek isaretleyebilirsiniz.

Bu soru ile oyuncu kitlesinin en ¢ok zaman ayirdii oyun tiirlerinin belirlenmesi
hedeflenmistir. Bu anket sorusu ile anket katilimcilar1 arasinda hangi oyun tiirlerinin
popiiler oldugunu, hangi oyun tiirlerinin daha az tercih edildigi saptanmaya c¢aligilmistir.
Oyunlarin genel 6zellikleri bakimindan belirli kategoriler ¢er¢evesinde siniflandiriimasi
yaygin bir uygulama olmakla birlikte, ¢ogu oyunun birden fazla tiiriin 6zelliklerini ayni
anda barindirabilecegi unutulmamalidir. Bu nedenle katilimecilardan kendileri i¢in gecerli

olan tiim segenckleri isarctlemeleri istenmistir.

Asagidaki oyun tirlerini oynama sikhiginiza gore isaretleyiniz. Birden fazla segenek
isaretleyebilirsiniz
50 yanmit

Aksiyon Oyunlari 31 (%62)
Déviis Oyunlari 13 (%26)
Macera Oyunlari 24 (%48)
Rol Yapma Oyunlar 32 (%64)
Cevrimigi Oyunlar 39 (%78)
Simulasyon Oyunlari 26 (%52)
Strateji Oyunlari 26 (%52)

Platform Oyunlari 14 (%28)

0 10 20 30 40

Grafik 9: Anket Katilimcilarinin Tercih Ettigi Oyun Tiirleri

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.

Verilen yanitlardan anlasilacagi lizere anket katilimcilarinin en ¢ok ilgi gosterdigi oyun

tiirleri calismada bagimsiz bir kategori olarak ele alinan tiirlerdir (Rol Yapma Oyunlari,
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Aksiyon Oyunlari, Simulasyon Oyunlart ve Strateji Oyunlar1). Bu tiirler arasinda
Cevrimici Oyunlar %78 ile birinci sirada, Rol Yapma Oyunlar1 %64 ile ikinci sirada,

Aksiyon Oyunlari ise li¢iincii sirada yer almaktadir.

Cevrimig¢i Oyunlar, oyuncunun bilhassa diger oyuncular ile etkilesim kurabildigi, rekabet
ve/veya is birligine dayali oyun tiirii olarak tanimlanabilecegi gibi, diger kategorilerdeki
herhangi bir oyunun g¢evrimigi Ozellikler barindirmasi olarak da tanimlanabilir. Bu
nedenle ¢aligma kapsaminda ayri bir oyun kategorisi olarak ele alinmamuis, fakat
oyuncularin oyun deneyimine iliskin daha net yanitlar alabilmek adina anket sorularina

eklenmistir.

Yukaridaki yanitlarin oyun piyasasinin genelini temsil ettigi hem pazar degeri hem de
popiilerlik bakimindan Rol Yapma Oyunlari, Aksiyon Oyunlari, Simulasyon Oyunlar1 ve
Strateji Oyunlarimin en ¢ok ilgi goren tiirler oldugu sdylenebilir. Bu bakimdan, séz

konusu oyun tiirlerinin yerellestirmesine iligskin ¢ikarimlar 6nem arz etmektedir.

Soru 4: Bilgisayar oyunlarini hangi dilde oynamayz tercih ediyorsunuz?

Bilgisayar oyunlarini hangi dilde oynamay! tercih ediyorsunuz?
50 yanit

@ Tirkge (Yerellestirimis)
@ Yabanci Dil (Orijinal Dil)

Grafik 10: Anket Katilimcilarinin Oyun Igerisindeki Dil Se¢imi Dagilim1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Bu soru ile anket katilimcilarmin bilgisayar oyunlarini hangi dilde oynamayi tercih
ettikleri hakkinda bilgi almak hedeflenmistir. Alinan verilere bakarak, anket katilimcisi
olan miitercim-terciimanlik bdoliimii 6grencilerinin biiyiik cogunlugunun bilgisayar

oyunlarini orijinal dilde oynamayi tercih ettigi goriilmektedir. Bu durum, 6grencilerin dil
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becerilerini gelistirmek istediklerini ve orijinal dilde oynayarak daha dogru ve orijinal bir
deneyim elde etmek istediklerini gosteriyor olabilir. Bununla birlikte, Tiirkce
yerellestirilmis oyunlar tercih eden 6grencilerin sayisi da goz ardi edilemeyecek kadar
fazladir. Bunun nedeni oyunlarin yerellestirilmis hallerinin daha anlasilir oldugunu

diistinmeleri olabilir.

Anket sonuglarina dayanarak, anket katilimcisi olan miitercim-terciimanlik boliimii
ogrencilerinin dil becerilerine 6nem verdikleri ve dil 6grenme siirecinde bilgisayar
oyunlarim1 kullanabileceklerini gdsteriyor olabilir. Ancak, bu anketin sonuglar
genellemeye yonelik degildir ve sadece katilimcilar arasinda bir drneklem olusturur. Ilgili
soruya verilen yanitlara dayanarak, miitercim-terciimanlik boliimiinde okuyan ve ayni
zamanda bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin biiyiilk ¢ogunlugunun orijinal dilde
oynamay1 tercih ettigi sdylenebilir. Bu sonug, 6grencilerin yabanci dillerdeki bilgisayar

oyunlarini anlama ve takip etme yeteneklerine giivendiklerini gostermektedir.

Ancak, yerellestirme agisindan bu anket sonucu dnemli bir uyari niteligi tasimaktadir.
Yerellestirme, oyunlarin dil ve kiiltiir farkliliklarin1 dikkate alarak yerel bir hedef kitleye
uygun hale getirilmesini ifade etmektedir. Yerellestirilmis oyunlarin, yerel oyuncular
tarafindan daha iyi anlasilmas1 ve daha keyifli olmasi beklenir. Ancak, bu anket sonucu
Tirkge yerellestirme segenegine ragbetin az oldugunu gostermektedir. Bu sonug, lilkemiz
piyasasindaki oyunlarin Tirkce yerellestirme segenegi hususunda pek basarili
olamadigina igaret ediyor olabilir. Oyunlarin yerellestirilmesi, oyuncularin deneyimlerini
olumlu yonde etkileyebilir ve oyunlarin daha genis bir kitle tarafindan tercih edilmesini
saglayabilir. Ancak, oyuncularin orijinal dilde oynama tercihlerinin de dikkate alinmasi
gerekmektedir. Bu da belirli oyun tiirlerine gore yerellestirme stratejilerinin kullanilmasi
ile daha basarili ve oyuncu Kkitlesine daha cazip gelecek yerellestirme c¢aligmalar

yapilmasinin miimkiin olduguna dair gériisiimiizii destekler niteliktedir.

Soru 5: Yerellestirilmis oyunlar oynadigmizda asagidaki sorunlardan hangileri ile

karsilastiniz? Birden fazla se¢im yapabilirsiniz.

Bu sorunun amaci, Miitercim-Terciimanlik bdliimii 6grencilerinin  yerellestirilmis
oyunlar hakkinda deneyimlerini anlamak ve yerellestirme siirecinde karsilasilan sorunlari
belirlemek i¢in bir aragtirma yapmak olabilir. Yerellestirilmis oyunlar, bir oyunun dili,

kiiltiiri, kullanim1 ve diger faktorleri bolgesel veya yerel pazarlara uyacak sekilde
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uyarlanmasin1 ifade eder. Bu siireg, dil ¢evirisinden, yerel kiiltiire uygunlugun
degerlendirilmesine, bdlgesel gereksinimlerin karsilanmasina kadar bir¢ok farkli faktori
icerir. Bu nedenle, yerellestirilmis oyunlar oynarken karsilasilabilecek bir¢ok sorun
olabilir. Bu sorunun cevaplari, 6zellikle potansiyel birer yerellestirme uzmani olan
Miitercim-Terciimanlik ~ bolimi  &grencilerinin  yerellestirme  siireci  hakkinda

farkindaliklarini artirabilir.

Yerellestirilmis oyunlar oynadiginizda asagidaki sorunlardan hangileri ile karsilastiniz? Birden fazla
secim yapabilirsiniz.
50 yanit
Oyunda basarili olmak igin ger... 11 (%22)
Oyundaki bazi nesne ve kavra... 27 (%54)
Oyundaki diyaloglar dogal ve/v... 35 (%70)
Oyunun hikayesi anlamli gelmedi. 12 (%24)
Bazi kelime segimleri immersio... 1(%2)
Bir oyunu ana dilinde oynamak... 1(%2)
Genel olarak oyun gevirilerinde. .. 1(%2)
Orijinal dilde oynuyorum, sikinti... 1(%2)
Genelde hikayeye bagl oyunla... 1(%2)
0 10 20 30 40

Grafik 11: Anket Katilimcilarinin Oyun Oynarken Karsilastiklar: Sorunlar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Bu verilere gore, Miitercim-Terciimanlik boliimii 6grencilerinin yerellestirilmis oyunlar
oynarken karsilastiklart sorunlar arasinda en yiiksek oranda (%70) diyaloglarin dogal
ve/veya anlamli olmamasi yer almaktadir. Bu da oyunlarin dil ve kiiltiir adaptasyonunun
dogru bir sekilde yapilmamasindan kaynaklanabilecegi anlamina gelir. Ayrica,
ogrencilerin %54'l oyunlardaki bazi nesne ve kavramlari tanimamalarindan kaynakli
sorun yasadiklarini belirtmislerdir. Bu da oyunlarda kullanilan terimlerin ve kavramlarin
dogru bir sekilde yerellestirilemedigine isaret eder. %22'lik bir oranla, oyunda basarili
olmak i¢in gerekli sartlarin anlagilmamasi da bir sorun olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu da
oyunun amacinin ve mekaniklerinin dogru bir sekilde anlatilmadigini gosterir. %24'lik
bir oranla, 6grencilerin oyunun hikayesini anlamsiz bulmalar1 da bir diger sorun olarak
belirtilmistir. Diger secenegini isaretleyen katilimcilardan gortislerini kisaca agiklamalari

istenmistir. Bu agiklamalar arasinda asagidaki yorum ilgi ¢ekicidir.
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“Genelde hikayeye bagli oyunlar oynarim ve yerellestirince hikaye ¢ok Tiirkcelesirken

karakter ve kuruldugu evren kiiltiiriimiize uzak ve tezat oluyor”

Bu yorumdan anlasilabilecegi ilizere oyunlarin tamamen esdegerlik cercevesinde ve
yaratic1 yonii dikkate alinmadan ¢evrilmesi olumsuz sonuglar verebildigi gibi, kaynagin
kendine 6zgili diinyasina dikkat etmeksizin asir1 yerlilestirilmesi de oyunculardan tepki
alabilmektedir. Caligmada bircok defa belirtildigi tizere geviri kaynak metin ve kaynak
kiltiir ile hedef metin ve kiiltiir arasinda bir denge yakalamakla basariya ulasir. Aym
zamanda metnin bir oyun igerisinde gectiginin farkina vararak uygun stratejilerin

benimsenmesi zaruridir.

Soru 6: Yerellestirilmis bilgisayar oyunlar1 oynuyorsaniz kiiltiirel elementlerin/terimlerin

yerellestirmesi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Yerellestirilmis bilgisayar oyunlari oynuyorsaniz kiiltirel
elementlerin/terimlerin yerellestirmesi hakkinda ne
dusiiniiyorsunuz?

m Duruma Bagh u Yerellestirme Olmamal Yerellestirme Olmal Bilgim Yok

Grafik 12: Anket Katilimcilarinin Oyun Yerellestirme Hakkindaki Diistinceleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yapilan c¢alismada ilgili soruya 50 6grenciden 45 yanit gelmekle beraber bu yanitlarin
orantisal degerleri yukaridaki gibidir. Bahsi gegen soruya istinaden verilen cevaplar
incelenmeden oOnce, 6nemli bir konu vurgulanmalidir. Bu noktada verilen yanitlardan
goriilmiistiir ki katilimeilar, yerellestirme ile yerlilestirme arasinda bir anlam karmasasi
yasamaktadir. Yerellestirme, ¢eviriyi de barindiran bir adim iken yerlilestirme ise ¢eviri
esnasinda alinan kararlardan yalnizca birisidir. Bu noktada “Yerellestirme olmamalidir”
cevab1 veren katilimcilardan bazilari, verdikleri cevaplarda “item” ya da “kill” gibi

giinliimiiz oyun terminolojisinde yer alan terimlerin olduklar1 gibi kalmalarin1 savunurken
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bir diger kisim ise mizah gibi etkenlerin 6n planda oldugu oyunlarda dogrudan hedef dile

¢eviri yapilmamasi gerektigini savunmustur.

Anket katilimcilarinin bahsedilen soruya verdikleri yanitlar arasinda en yiiksek cevap,
%41 ile duruma baglh olarak yerellestirme yapilmast gerektigi yoniindedir. Bu noktada
yerellestirme yapilmamasi konusundaki en 6nemli etken, elde edilecek sonucun kalitesine
dair duyulan siiphedir. Verilen yanitlara bagli olarak bu kalite diisiikliigliniin genel itibari
ile iki nedeni vardir. Birincil neden, diisiik biit¢eli oyun firmalarmin yiiksek kalitede
yerellestirme yapmaya yetecek biitcelerinin  olmayisidir. Bu durum, 6zellikle
yerellestirme yapilan dil sayisinda ya da aliman pazarlama stratejilerinde

goriilebilmektedir.

Ozellikle bagimsiz ya da diisiik biitgeli dagiticilar ile galisan gelistiriciler, oyunun
pazarlama asamasinda yerellestirmenin ne denli etki sahibi olabilecegini goz ardi
etmektedirler. Daha genis kitleye hitap edebilen veya ge¢mis oyun gelistirme deneyimine
sahip olan gelistiriciler ise ¢esitli stratejiler ile (yayinlanma Oncesi belirli dillere
yerellestirme, yayinlanma sonras1 belirli periyotlar ve giincellemeler halinde yeni dillerin
eklenmesi, vb.) yerellestirmeyi giiclii bir pazarlama stratejisi olarak kullanmaktadirlar.
Bu durumda ise 6zellikle bahsedilen birinci gruptaki gelistiriciler, daha diisiik biitgeli olan
makine ¢evirisi gibi alternatifleri tercih etmekte, bu noktada meydana gelen hatalarin ise

diizeltilmemesi ile pazarlama baglaminda olumsuz notlar alabilmektedirler.

Belirli durumlarda yerellestirme yapilmamasina dair bahsedilen bir bagka etken ise oyun
i¢i spesifik kiiltiirel 6gelerin tutarli bir bicimde hedef kiiltiir ve dile aktarilamayacagi
diisiincesidir. Bu diistincenin en hakim oldugu alanlardan biri ise oyun i¢indeki mizah
ogeleridir. Bu noktada bahsi gegen tartisma, bir nevi 17. ylizy1l edebiyat ¢evirisi kuram
ve tartigmalarini animsatmaktadir. Bu donemde siir ya da kutsal kitap gibi kaynaklarin
efektif bir sekilde hedef metne aktarilamayacagi ifade edilse de giiniimiizde ¢esitli ¢eviri
kuramlarindan destek alinmasiyla beraber hedef kiiltiire aktarim saglanabilmekte ve
ceviride kalite kriterleri ¢ergevesinde elestirel bir yaklagim sergilenebilmektedir. Benzer
bicimde bu calismada da mizah Ogelerinin aktarilmasi konusunda bir celigki ortami
gdzlenmis, bu dgelerin etkili bir bigimde aktarilamayacagi diisiiniilerek yerellestirmeye

tabii olmamalar1 gerektigi savunulmustur.
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Kiiltiirel oOgelerin yerellestirilmesine dair verilen son cevap ise bu elementlerin
yerellestirilmesi gerektigi yoniindedir. Bu goriigiin altinda yatan en yaygin dayanak ise
yabanci dil edincinin yetersiz olmasina iliskindir. Katilimcilarin belirttiklerine gore
oyuncular arasinda oynanilan oyunun diline hakim olamayan oyuncular dahi oyunda
aktarilmaya c¢alisilan deneyimi maksimum verimle almalidir. Bu verimin maksimize
edilmesinden gegen kritik yollardan birisi ise oyundaki kiiltiirel dgelerin hedef dile ve

kultire aktarilmasidir.

Soru 7: Yasadiginiz topluma kiyasla oyunlarda karsilastiginiz kiiltlir diinyasinda ilginizi

¢eken unsurlar nelerdir?

Yasadiginiz topluma kiyasla oyunlarda karsilastiginiz kiltar
dinyasinda ilginizi ceken unsurlar nelerdir?

m Yok = Yeni Kiltdr Havyali Ogeler Baskidan Uzak Ortam = Diger

Grafik 13: Anket Katilimcilarmin Oyun Diinyasinda ilgilerini Ceken Unsurlar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket katilimcist 50 Ogrenciden 42 yanit gelmekle beraber bu yanitlarin orantisal

degerleri yukaridaki gibidir.

Ankete katilim saglayan 6grencilerin verdikleri cevaplara istinaden en kiiltiir diinyasinda
en ilgi ¢ekici etken, oyunlarin sagladigi hayali diinyadir. Bu sonug, esasen hikaye anlatma
yontemlerinin ge¢mis doneme kiyasla gecirdigi evrimin bir sonucu niteligindedir. Film
endiistrisinin 6ncesinde insanin sosyal ihtiyaglarindan olan hayal kurma 6zelligi, kitaplar
yardimu ile aktarilmaktaydi. Daha sonrasinda teknolojinin de geligsmesi ile yerini filmlere
birakan bu 6zellik, 6zellikle giiniimiiz diinyasinda odak siiresinin minimum seviyelere
ulagmasi ile beraber interaktivite olmaksizin gerceklestirmesi gili¢ bir eylem halini

almistir. Bu noktada interaktivite yolu ile kitleleri kendine ¢ekme imkani1 bulan bilgisayar
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oyunlari, oyunculara teknolojinin imkanlari ile birlikte gorsel ve isitsel pek ¢cok yontem

ile beraber dikkat ¢ekici bir deneyim sunmaktadir.

Orantisal olarak degerlendirildiginde en yiiksek sonuca sahip ikinci se¢enek ise oyunlar
sayesinde yeni Kkiiltiirler ile tanigmaktir. Bu noktada eldeki etken, spesifik bir hikaye
baglantisindan da Gte bir konuma sahiptir, zira bahsi gegen etken yalnizca oyun i¢i hikaye
akigindan degil, aynm1 zamanda oyunun gegctigi tarih, mekan, hatta bir araya getirdigi
oyuncu kitlesinden dahi etkilenebilmektedir. Bu nedenle yeni bir kiiltiir ile tanisma

imkani, genel olarak daha yaygin tercih edilebilen bir segenek olarak goriilmektedir.

Anket verileri goz 6niinde bulunduruldugunda en dikkat ¢ekici verilerden bir digeri ise
ankete katilim saglayan 6grencilerin 6nemli bir boliimiiniin kiiltiirel baglamda dikkat
cekici bir etkenle karsilasmamis olmasidir. Bu durum, esasen tercih edilen oyun tiirii ile
de dogrudan ilgili bir konu niteligi tasir, zira kiiltiirel 6gelerin en 6n plana ¢iktigi oyun
tirleri, belirli bir hikaye cercevesinde ilerleyen oyunlardir. Her ne kadar MMORPG gibi
cesitli oyun tiirlerinde ana planda olmasa dahi arka planda bir hikaye akis1 olsa da genel
itibariyle bu gibi belirli oyun tiirleri, hikdyeden ziyade ¢evrimici oyuncu deneyimi ya da
mekaniksel elementler gibi cesitli oynanis dgeleri ile oyuncuya hitap etmektedir. Bu
nedenle tercih edilen oyun tiirii ile oyuncu arasindaki kiiltiirel etkilesim arasinda 6nemli

bir baglant1 bulunmaktadir.

Anket katilimcilarinin verdigi yanitlar arasinda bir digeri ise oyunlarin sagladigi kiiltiirel
ortamlarin belirli kiiltiirel ya da sosyal “baski1” ¢evresinden uzak olmasidir. Bu cevabin
verilmis olmasmin 6nemli sebeplerinden birisi ise katilimcilarin i¢inde bulunduklari
sosyokiiltiirel konjonktiirdiir. Anket katilimcilarinin yasadiklar1 ¢evre igerisinde tabu
olarak kabul edilen escinsellik ya da siyasi goriisler gibi spesifik konular, uluslararasi
Kitleye hitap eden belirli oyunlarda agik¢a ifade edilebilmekte ve sansiirden uzak bir
kiiltiirel deneyim sunabilmektedir. Bu durum ise belirli bir oyuncu kitlesine 6zgiirliik ile

kiiltiir 6gelerinin harmanlandig: bir deneyim olusturmaktadir.

Soru 8: Oynadiginiz oyunlarda siklikla asagidaki hangi ¢eviri stratejilerinin kullanildigin

sOyleyebilirsiniz?

Elde edilen verilere gore katilimcilarin oyun yerellestirmede en sik kullanildigini
sOyledikleri stratejiler, sirasiyla %72 ile uyarlama, %66 ile sozciik-sozciigline ¢eviri ve

%44 ile esdegerlik stratejileridir.
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Oynadiginiz oyunlarda siklikla asagidaki hangi ceviri stratejilerinin kullanildigini sdyleyebilirsiniz?
50 yanit
Odt]ngleme (Borrowing) 16 (%32)
Alintilama (Calque) 8 (%16)
Sozeugl Sozcuglne (Literal Tr... 33 (%66)
Aktarma/Yer Degistirme (Trans... 16 (%32)
Degistirme (Modulation) 12 (%24)
Esdegerlik (Equivalence) 22 (%44)
Uyarlama (Adaptation) 36 (%72)
0 10 20 30 40

Grafik 14: Ceviri Stratejileri Verileri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Miitercim-Terclimanlik boliimii 6grencilerinin oyunlarla 1ilgili ¢eviri stratejilerini
tanimlayabilmeleri, oyunlarda kullanilan diller ve terminolojiler hakkinda
farkindaliklarin1  artirmak i¢in gereklidir. Oyunlarin ¢evirisi, Ozellikle de dijital
oyunlarinin cevirisi, dilbilgisi, dil kaliplari, terimler ve kiiltiirel farkliliklar nedeniyle
oldukga zorlayici olabilir. Ayrica, oyunlar popiiler kiiltiirlin dnemli bir parcasi haline
geldigi icin, oyunlarla ilgili ¢eviri stratejilerinin 68renilmesi, 6grencilere dil ve kiiltiirtin

dinamikleri hakkinda farkindalik kazandirabilir.

Bu sorunun miitercim-Terciimanlik Ogrencilerine sorulmasindaki baslica gerekge ise
ceviriye bilhassa dikkat edecegi diisliniilen miitercim-terciimanlik dgrencilerinin hedef
dil alicist iken tespit edebildigi g¢eviri stratejilerini belirlemektir. Ceviri stratejilerinin
belirgin ve goriiniir olmas1 olumlu veya olumsuz anlamda yorumlanabilir. Cevirmenin
zor bir kavramu 1lgi ¢ekici, eglendirici veya etkileyici bir sekilde ¢evirmesi gortiniirliigii
artiran olumlu bir drnektir. Ote yandan bazi kavramlarm asir1 uyarlanmasi veya hatali bir
kavram ile degistirilmesi gibi yanlis stratejiler de olumsuz sekilde goriiniirliigi

artiracaktir.

Soru 9: Bir dnceki soruda isimleri verilen ¢eviri stratejilerinin hangisi ya da hangilerinin
kullanim1 oyun oynama motivasyonunuzu olumlu ydnde etkiler? Nedenini kisaca

aciklayiniz.
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Yapilan ¢aligmada “Bir onceki soruda isimleri verilen geviri stratejilerinin hangisi ya da
hangilerinin kullanim1 oyun oynama motivasyonunuzu olumlu yonde etkiler?”” sorusuna

50 6grenciden 45 yanit gelmekle beraber bu yanitlarin orantisal degerleri asagidaki
gibidir.

Bir onceki soruda isimleri verilen ceviri stratejilerinin
hangisi ya da hangilerinin kullanimi oyun oynama
motivasyonunuzu olumlu yonde etkiler?

= Uyarlama = Esdegerlik = Sozciigli Sozctgiine = Etkilemez = Cevap Yok = Diger

Grafik 15: Ceviri Stratejileri Verilerinin Oyun Motivasyonu Uzerindeki Etkisi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket katilimcilarinin neredeyse yarisina yakini, uyarlama stratejisinin oyun oynama
motivasyonlarin1 olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir. Uyarlamanin oyuncu kitlesi
tizerine etkileri, oyunun kaynak diline hakim olan ve olmayan oyunculara bagli olmak
lizere ikiye ayrilacaktir. Ozellikle kaynak dile hakim olan oyuncularin daha elestirel
yaklasabildigi goriilse de kaynak dile ya da kiiltlire hakimiyeti daha zay1f olan oyuncular
i¢in uyarlama, sunulan {iriiniin benimsenmesinde de biiyiik rol oynayacaktir. Bu noktada
gerek oyuncularin elde ettikleri deneyim gerekse oyun gelistirici ve dagiticilarinin
pazarlama stratejilerinde uyarlama metodu {izerinden gelistirilen bir ¢eviri stratejisi,

biiyiik oranda ragbet gérmektedir.

Esdegerlik kurami ise katilimcilarin  %18’inin  goriisiine gdére oyun oynama
motivasyonunu olumlu yonde etkileyen onemli bir faktordiir. Esdegerlik kuraminin
avantaj sagladigi en Onemli husus, bicimsel ve devingen esdegerlik olarak ikiye
ayrilmasidir. Bu avantaji ile beraber ise gerekli durumlarda tercih edilebilecek iki alt

ceviri stratejisi ile beraber yerellestirme siirecinde genel olarak bir serbestlik ortami
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yaratmaktadir. Sagladigi bu serbestlik ortami ile beraber esdegerlik, tercih edilen 6nemli

bir gdrevi tistlenmektedir.

Sozciigii sdzcligline ¢eviri metodu ise %7 ile katilimeilarin motivasyonunu olumlu yonde
etkileyen tiglincli kuram olma niteligi tasimaktadir. Anket katilimcilariin soézcigi
sOzciigiine ceviri tercih ettikleri onemli iki alan bulunmaktadir. Bunlardan ilki 6zellikle
hikdye aktarimi ve kiiltirel oOgeler gibi alanlarda kaynaga sadakat, digeri ise
oynanabilirligi 6n planda tutan tamitim boliimlerindeki talimatlarin net bir sekilde

aktarilmasidir.

Hikaye aktariminda sézciigii sdzciigiine ¢eviri yonteminin tercih edilmesindeki en 6nemli
faktorlerden birisi, kaynak kiiltiiriin barindirdig1 yenilikleri gozlemleyebilme istegidir.
Hedef oyuncu kitlesinin yeni bir kiiltiire dair sahip oldugu merak duygusu, uyarlama gibi
hedef metin tabanli ¢eviri kuramlarindan ziyade kaynak metnin baz alindigi sézciigii
sOzciigiine ¢eviri metoduyla tatmin edilebilmektedir. Tanitim bdliimlerinde sozcigii
sOzciigiine ¢eviri yonteminin tercih edilmesinin temel sebebi ise oyun mekaniklerine
adaptasyon siirecinin miimkiin oldugunca hizlica ve kolayca gerceklesmesi

gereksiniminden kaynaklanmaktadir.
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SONUC

Oyun yerellestirmesinde hikaye dgelerinin etkili sekilde hedef dile ve kiiltiire aktarilmasi,
metinsel esdegerlik temelli bir yaklasim degil, son derece devingen ve yeniden {iretim
siireclerinin de dahil olmasi gereken yaratici bir siirectir. Oyuncu i¢in bu hikaye akisi,
gercek diinyadan koparak farkli bir diinya igerisinde yer almak, genellikle bu hikaye
icerisinde merkezi bir konumda bulunmak ve olaylarin akisi {lizerinde etki sahibi
olabilmek anlamina gelmektedir. Oyunun ticari basarisi lizerinde belirgin bir etki teskil
edecek bu 6ge, yerellestirme agisindan biiyiik bir zorluk teskil etmektedir. Yerellestirme
stireci icerisinde, hedef dil ve kiiltiiriin 6zellikleri dikkate alinmali, metinsel aktarimda

yaratici yaklagimlarla hedef kitleye hitap eden bir aktarim saglanmaktadir.

Bununla birlikte Newmark’n kiiltiirel esdegerlik kurami, kaynak metin ve hedef metin
arasinda hem anlamsal hem de iletisimsel ac¢idan esdegerligin saglanmasini vurgulayan
bir geviri kuramidir ve oyun yerellestirme siirecinde en ¢ok dikkat edilen unsurlardan
“kiiltiir”  odakli oldugundan dolay1 ¢alismanin kuramsal biitiinligiine fayda
saglamaktadir. Katilimcilardan toplanan anket sonuglari da “esdegerlik” kavraminin oyun

yerellestirme alani igerisindeki 6nemini destekler niteliktedir.

Bu bakimdan oyun yerlestirmede hikaye unsurlarinin erek dile etkili bir sekilde
aktarilmasi metinsel esdegerlige dayali bir yaklasim degildir. Aksine, yeniden iiretim
stireclerini icermesi gereken olduk¢a dinamik ve yaratici bir siirectir. Biiyiik yapimlardaki
bir oyunun metin dis1 6zellikleri bile belli bir kiiltiirde veya bolgede basarili olabilmesi
icin adaptasyon siirecinden gegebilir. Elbette, bu bir¢ok dijital yazilim i¢in de gegerlidir.
Djjital iriinlerin belirli bolge ve kiiltiirlerde basarili olabilmesi i¢in bazi uyarlamalar
yapilmaktadir. Ayrica global 6lgekte gosterilen birgok film veya dizinin ¢esitli sahneleri,
belirli hassasiyetler gozetilerek bazi bolgelerde kesilebilir ve iiriin logosu ve renkleri gibi
kiigiik unsurlar, ilgili kiiltire daha iyi hitap etmesi veya bazi hassas noktalari
tetiklememesi i¢in uyarlanabilir. Bu uyarlama siirecinin dijital oyunlar ve hikaye
basliklar1 baglaminda daha belirgin oldugu sdylenebilir. Bunun pek ¢ok sebebi olmakla
birlikte asil sebep, oyuncunun s6z konusu oyunla hikdye tlizerinden duygusal bir bag
kurmasidir (Juul, 2005). Oyuncu i¢in bu hikaye akisi, ger¢ek diinyadan koparak farkli bir
diinyada olmak, genel olarak bu hikayede merkezi bir konumda olmak ve olaylarin

gidisatin1 etkileyebilmek anlamina gelmektedir.
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Yerellestirme siirecinde hedef dil ve kiltiriin 6zellikleri dikkate alinmali, metin
aktariminda yaratici yaklagimlarla hedef kitleye hitap eden bir aktarim saglanmalidir.
Daha oOnce de belirtildigi gibi oyunlar, gercekligin carpitilmasiyla yaratilan hayali
diinyalarda ve gercege yakin diinyalarda ge¢iyor. Bu, ek zorluklara neden olur ¢iinkii
fantezi diinyalarinin kendine 6zgii gercekliklerinin ve kendine 6zgii kavramlarinin hedef
dilde karsiligt olmasi her zaman miimkiin olmayabilmektedir. Sonug¢ olarak hem
yerellestirmenin kendine 6zgii gereklilikleri hem oyunlarin genis evreni ve mekanik
yapisi, hem de oyun yerellestirmesinde ¢evirinin farkli ortamlarda sunulmasindan
kaynakli ozellikleri nedeniyle c¢esitli zorluklar s6z konusudur. Bu zorluklarin ve
ozelliklerin belirli oyun tiirleri ¢ercevesinde siniflandirilabilmesi ve ¢eviri slirecinde bu
zorluklara/6zelliklere yonelik belirli stratejilerin gelistirilmesi, oyun yerellestirme
uzmanlarina fayda saglayacaktir. S6z konusu zorluklarin oyun tiirleri g¢ergevesinde
siiflandirilmasi ve agiklanmasinin, akademik anlamda yapilacak yeni ¢calismalara da yol
gosterecegi umut edilmektedir. Altyazi ¢evirisinde yakin tarihte goriilen Goniillii Ceviri
(Fan-subbing) uygulamasina benzer bir durum ile yerellestirme sektoriinde

olumsuzluklar yasanmasini 6nlemek baslica hedeflerden biridir.

Belirtildigi tizere calismanin amaci 6zellikle oyun yerellestirmesinin ayirt edici 6zellikleri
ve bununla beraber c¢esitli oyun tiirlerinin yerellestirme stratejileri ilizerinde yarattigi
farkliliklar olmasindan otiirii bahsi gecen tezin desteklenmesi amaciyla Miitercim-
Terclimanlik 6grencilerinden olusan ve oyunlarla ilgilenen 6grenciler arasinda bir anket
diizenlenmistir. Elde edilen anket verilerine bagli olarak katilimcilarin oyun tiirlerine
bagl olarak tercih ettikleri yerlilestirme ya da yabancilastirma stratejileri de 6n plana

cikarilmistir.

Diizenlenen bu ankette katilimcilarin demografik bilgilerinin (yas, cinsiyet) yer almastyla
beraber yoneltilen mithim sorular arasinda katilimeilarin tercih ettikleri oyun tiirleri de
yer almaktadir. Anket calismasinda oOncelikli olarak bu sorunun yoOneltilmesi ile
oyuncular arasindaki tiir kiiltiiriine dair bulgular 6n plana ¢ikarilmistir. Yapilan ¢alisma
sonrasinda oyuncularin Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlar1 ve Rol Yapma Oyunlar: gibi

pek cok farkli tiirden oyunlarla ilgilendikleri goriilmiistiir.
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Katilimeilarin oyun kiiltiiriine dair yonlendirilen bu soru sonrasinda ise kendilerine
oynadiklar1 oyunun kaynak dilde mi yoksa hedef dilde mi (Tiirk¢e yerellestirme)
oynamay1 tercih ettikleri aktarilmaktadir. Bu anket sorusu ile hedeflenen amag ise yabanci
dil edincine sahip oyuncularin yerellestirilmis oyunlara olan yaklasimini incelemektir. Bu
soruya istinaden ise katilimcilarin %62’si yerellestirilmis oyunlari tercih ederken %38’lik

bir dilim ise oyunlar1 kaynak dilde oynamayi tercih ettiklerini belirtmektedir.

Anketin ilerleyen boliimiinde ise katilimcilarin oynadiklari oyunlarin yerellestirmelerinde
karsilastiklar1 sorunlar sorulmustur. Bu sorunun sorulmasiyla oyunlari kaynak dilde
oynamay1 tercih eden oyuncularin bu tercihlerinin altinda yatan sebep gozlemlenirken
ayni anda yerellestirilmis oyunlari oynamay1 tercih eden oyuncularin da bu konudaki
elestirileri goriilmiistiir. En yaygin verilen cevap, %70’lik katilimla oyundaki diyaloglarin
dogal olmayis ile ilgilidir. Bu durum ise kaynak metnin yerlilestirmesinde kaynak

metinden fazla uzaklasmanin bazi oyuncularda rahatsizlik olusturdugunu gostermektedir.

Anketin altinci sorusunda ise katilimcilara yerellestirilmis oyunlarda kiiltiirel element ya
da terimlerin hedef dile aktarilip aktarilmamasi gerektigi sorulmustur. Bu konuda
cogunluk, %40 ile “Duruma Bagli” olarak yanit vermistir. Bu hususta katilimcilar,
ozellikle oynadiklar1 oyun tiirtine bagl olarak “kill” ya da “item” gibi giiniimiiz oyun
terminolojisine entegre olmus belirli terimlerin yerellestirilmemesi gerekirken bazi

kiiltiirel elementlerin ise yerellestirilmesi gerektigi kanaatinde.

Anketin yedinci sorusunda katilimcilarin oyun diinyasinda karsilastig kiiltiirel 6gelerden
nelerin dikkatlerini ¢ektigi sorulmustur. Bu soruda ise verilen en yaygin cevap, %37 ile
oyunlarin sagladigi hayali diinyadir. Ozellikle kurgusal bir gergekligi interaktif bir
platform ile sunmasi, oyuncularin gercek diinyada yapamadiklarini sanal ve kurgusal bir

diinyada ger¢eklestirme sansi tanimaktadir.

Katilimcilarin oyun yerellestirmesine dair bakis a¢ilarina dair bilgi edinmek i¢in sorulan
bu sorulardan sonra anketin sekizinci sorusu ise oyunlarda hangi g¢eviri stratejilerinin
kullanildigidir. Burada ise elde edilen sonuglar neticesinde katilimcilarin %72 sinin
“uyarlama (adaptation)” yonteminin kullanildigin1 belirttigi goriilmektedir. Cesitli ¢eviri
kuramlar1 da bu soruya yanit olarak ifade edilse de bu denli ciddi bir ¢ogunlugun
uyarlamay1 ana secenek olarak gormesi, yerellestirme kavraminin belli bir noktada

yerlilestirme ile 6zdeslestirilmis oldugunu da gostermektedir.
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Anketin son sorusunda ise bir dnceki soruda verilen geviri stratejilerinden hangisi ya da
hangilerinin kullaniminin oyun oynama motivasyonu iizerinde olumlu bir etkiye sahip
oldugu sorulmustur. Bu soruya verilen yanitlar arasinda ise benzer sekilde uyarlamanin
%46 ile en yiiksek yanit oranma sahip oldugu goriilmistiir. Hedef kiiltiir 6gelerinin
oyunun ic¢inde yer almasi, oyuncu kitlesinin belli bir boliimiiniin oyunlardan edindigi
deneyimi olumlu yonde etkilemektedir. Fakat tekrar vurgulamak gerekirse bu durum,

oyuncularin tercih ettigi oyun tiirii ile de dogrudan ilgilidir.

Elde edilen anket verilerini 6zetlemek gerekirse ¢ogunlugunu g¢evrimi¢i oyunlar ve
aksiyon oyunlar1 oynayan oyuncularin olusturdugu ¢alisma grubunun oynadigi oyunlarda
edindigi genel tercih, belirli Ol¢lide yerellestirilmis oyunlardir. Valorant ya da Counter
Strike: Global Offensive gibi oyunlar, bahsedilen grubun birer parcasidir. Ozellikle Riot
Games tarafindan gelistirilen bir ¢evrimi¢i FPS oyunu olan Valorant, barindirdig: Tiirkce
dil ve seslendirme destegi ile oyuncularin ankette belirttikleri tercih edilen 6zellikleri
cogunlukla kapsamakla beraber oyun kiiltiiriiniin bir noktada hedef dile entegre ettigi

belirli isimleri de yerellestirmeden kullanan oyunlardan birisidir (ulti vb.).

Giris kisminda bahsedilen aragtirma sorularinin ¢alisma igerisinde ¢esitli yontemler ile
yanitlanmasina istinaden bu aragtirma sorularindan ilki olan oyun yerellestirmesinin diger
yerellestirme tiirlerinden farki net bir sekilde ortaya konmustur. Yerellestirmenin sik¢a
kullanildig1 web sitesi yerellestirmesi ya da uygulama/yazilim yerellestirmeSinden farkli
olarak oyun yerellestirmesi, barindirdig1 pek cok alt alanla beraber birbirinden farkli
ceviri stratejileri gerektirmektedir. Orneklendirmek gerekirse oynayis mekaniklerinin gok
daha 6n planda oldugu ve hikaye 6gelerinin daha arka planda kaldig1 Simiilasyon tarzi
oyunlarda kaynak odakli bir ¢aligma daha miimkiinken hikaye akisinin ana oynanig
dinamigi oldugu Rol Yapma oyunlarinda ise duruma bagl olarak devingen esdegerlik

gibi hedef kiiltiir odakli kararlar alinabilmektedir.

Mevcut ¢aligmadaki bir diger arastirma sorusu olan oyun tiirlerine goére yerellestirme
stratejileri ne gibi farkliliklar gdsterir sorusunun yaniti ise ¢alismanin tigiincii boliimiinde
de belirtildigi lizere oyun yerellestirmesinde alinan stratejik kararlar, 6zellikle ana oyun
mekanigi tabanl kararlardir. Oynanisin 6zellikle oyun motorunun 6zellikleri kullanilarak
fiziksel oynanig odakli oldugu oyunlarda (simiilasyon, sandbox, vb.) kullanilan ¢eviri

kararlari, oynanigin kiiltiirel 6geler iizerine kurulu oldugu ve hikdyenin ana oynanis
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unsuru olarak belirlendigi oyunlara nazaran biiyiik farkliliklar gostermektedir. Alinan
ceviri kararlarinin yani sira yerellestirilen unsurlar da (seslendirme, UX/UI 6geleri gibi)

benzer sekilde farklilik gostermektedir.

Calismanin son arastirma sorusu olan oyun yerellestirmesi siirecinde alinan geviri
kararlar1 nelerdir sorusu i¢in ise oyun yerellestirmesi siiresince alinan ceviri kararlari,
oyun tiirli ile dogrudan bir iliski icinde oldugu sdylenebilir. Oyun tiiriine bagli olmak
lizere yerlilestirme, yabancilastirma, esdegerlik ve uyarlama gibi ¢esitli ¢eviri kararlari
alinabilmektedir. Bu noktada oyun yerellestirmesi stiresince kullanilan ¢eviri kuramlari,
oyun tiirii ile dogrudan bir iligki i¢indedir. Oyun tiiriine bagli olmak iizere yerlilestirme,
yabancilastirma, esdegerlik ve uyarlama gibi ¢esitli ¢eviri kararlar1 alinabilmektedir. Bu
noktada kullanilacak ceviri kuramlari, oyun tiirii ile olan bagi kadar hedef kiiltiiriin

hassasiyetleri ve miisterinin bu konudaki tercihleri ile de baglantilidir.

Caligmada arastirma sorularinin yanitlanmasi, kullanict goriislerinin anket araciligiyla
degerlendirilmesi ve oyun yerellestirme alanina dair kuram ve uygulamaya yonelik
bilgilerin paylasilmasi ile oyun yerellestirmesi siirecinde ana dili oyunun kaynak dili
olmayan bir oyuncu kitlesinin edindigi deneyime bagli olarak yerellestirmenin bu
noktadaki oyun deneyimine olan etkisinin ortaya konmasi, yerellestirme siirecinde bu
verilere bagl olarak ¢eviri kararlar1 alinmasi ve oyuncularin edindigi deneyimin daha
kaliteli bir hal almasi hedeflenmis olup, ¢calismanin gelecekteki olas1 oyun yerellestirmesi

calismalarina veya aragtirmalarina 151k tutmasi amaglanmaktadir.
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KARAR

4. Cagla GURBET EROL'un “ Kiiltiitel Elementler Diizleminde Oyun Tiirlerine Gore
Yerellegtirme Stratejilenimin Kullamicilar Uzenindeka Etkisinin Aragtinlmas: ™ baghkl caligmasi
gorugmeye agildi.

Yapilan goriigsmeler sonunda Cagla GURBET EROL'un “ Kiiltiitel Elementler
Diizleminde Oyun Tirlerine Gore Yerellestirme Stratejilerinin Kullamerlar Uzenndeks
Etkismin Arastirilmas: ™ baglikh caligmasmim Etik agidan uygun olduguna oy birlig: ile karar
verildi.
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Ek 2: Anket Sorulari

Kiltirel Elementler Diizleminde Oyun Tirlerine Gore
Yerellestirme Stratejilerinin Kullanicilar Uzerindeki Etkisinin
Arastiriimasi

Degerli katiime,
Katilacaginiz bu anket Sakarya Universitesi Geviri Bilim Yiiksek Lisans (Tezli) Programi kapsaminda, Dr. Ogr. Uyesi Filiz SAN
danigmanhginda yiiksek lisans tez 6grencisi Gagla GURBET EROL tarafindan yiritilmektedir. Bu galigma, oyun yerellegtirmenin
o i kull kitlesi agisindan vurgul; ve bu konudaki oyuncu/geviri bilim 6grencisi tutumlarinin belirlenmesi amaciyla
hazirlanmigtir.
Tarafiniza iletilen galigmaya katiim goniilliliik esasina baghdir. Aragtirmanin amacina ulagabilmesi adina biitin
sorulan eksiksiz ve igtenlikle doldurmaniz beklenmektedir. Galigmanin ortalama 10-20 dakika araliginda siirmesi 6ngorilmektedir. Bu
formu okuyup onaylamaniz, aragtirmaya katiimay: kabul ettiginiz

I lecektir. Ancak, galig
katilmama veya katildiktan sonra h
elde edilecek bilgiler

g
hangi bir anda galigmay birakma hakk
1a amaci ile kullanilacak olup kigisel

bilgileriniz gizli tutulacaktir. Tarkiye'de bu alanda egitim veren kurumlarda okuyan siz degerli 6grencilerin goruglerini paylagmalar bu

da sahip oldugunuzu belirtmek isterim. Bu ¢caligmadan

¥

calig zemininin giigl iigin oldukga 6nem tagimaktadir. Bu galigma ile ilgili belirtilmig olan bilgiler diginda aragtirma ile ilgili
sorulanniz igin caglagurbet@gmail.com adresine mail araciligiyla ulagabilirsiniz. Zaman ayinp katkida bulundugunuz igin tegekkrlerimi
sunanm.

Gagla GURBET EROL

* Zorunlu soruyu belirtir

1. Cinsiyetiniz *
Yalnizea bir sikki igaretleyin.
) Kadin

. Erkek

2. Yasimz*

3. Asadidaki oyun tiirlerini oynama siklifiniza géire isaretleyiniz. Birden fazla segenek isaretleyebilirsiniz *
Uygun olanfann timini isaretleyin.

i} Aksiyon Oyunlan
Dovusg Oyunlan
.| Macera Oyunlan
Rol Yapma Oyunlar
Jil Gevrimigi Oyunlar
Simulasyon Oyunlan
___| Strateji Oyunlan
Platform Oyunlan
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4. Bilgisayar oyunlanni hangi dilde oynamayi tercih ediyorsunuz? *

Yalnizea bir sikki igaretleyin.

) Tiirkge (Yerellegtirilmig)

_ Yabanei Dil (Orijinal Dil)

5. Yerellestirilmis oyunlar oynadiginizda asagidaki sorunlardan hangileri ile kargilagtimiz? Birden fazla segim yapabilirsiniz. *
Uygun olanfarin tdmind isaretleyin.
Jiti 0Oyunda baganl olmak igin gerekli gartlan anlamadim.
0Oyundaki bazi nesne ve kavramlan tanimiyorum.
| Oyundaki diyaloglar dogal ve/veya anlamli degil.
Oyunun hikayesi anlamh gelmedi.

Diger:

6. Yerellestirilmis bilgisayar oyunlan oynuyorsaniz kiiltiirel elementlerin/terimlerin yerellegtirmesi hakkinda ne 3
diistinlyorsunuz?

7. Yasadiginiz topluma kiyasla oyunlarda karsilagtiginiz kiiltiir diinyasinda ilginizi geken unsurlar nelerdir? *

8.  Oynadiginiz oyunlarda siklikla asagidaki hangi geviri stratejilerinin kullanildigim séyleyebilirsiniz? *
Uygun olanlanin tmind isaretleyin.

| Odiingleme (Borrewing)
Alintilama (Calque)
Juj Sozciigl Sozcigine (Literal Translation)
Aktarma/Yer Defjigtirme (Transposition)
| Degigtirme (Modulation)
Egdederlik (Equivalence)
il Uyarlama (Adaptation)

9.  Bir dnceki soruda isimleri verilen geviri stratejilerinin hangisi ya da hangilerinin kullanimi oyun oynama motivasyonunuzu  *
olumlu yonde etkiler? Nedenini kisaca aciklayiniz.
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