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Onséz

Son on yilda egitim alaninda siklikla glindeme gelen lg¢ boyutlu sanal ortamlarin 6gretme ve
6grenme slrecine dahil edilmesi teknolojik gelismelerle birlikte daha uygulanabilir duruma
gelmis ve bircok konu alaninda basarli 6rnekler yaratmistir. Bu yenilikgi 6gretme ve
ogrenme ortaminin sozlU geviri egitiminde uygulanmasinin bu alanda buyuk bir boslugu
dolduracagi ve sozli ceviri egitimine yeni bir boyut kazandiracagi aciktir. Ceviribilim,
bilgisayar bilimleri ve egitim bilimleri alanlarinin kesigtigi bir noktada duran bu tesebbus
Sanal Dinyalarda Sozli Ceviri ve S6zIU Ceviri Egitimi baslikli Turkiye Bilimsel ve Teknolojik
Arastirma Kurumu (TUBITAK) Arastirma Destek Programlari Bagkanhgi (ARDEB) 1001
Projesi ile hayat bulmus ve iki senelik sUregte onemli asamalar kaydederek basariyla
sonuglanmigtir. Projenin konusu, so6zlu ceviri egitimi alan Universite o6grencilerinin ve
meslede yeni baslamis olan cevirmenlerin derslik ortaminda ya da bagimsiz olarak
uygulama calismalari yapmasina, kendi performanslarina erigebilmelerine ve gerektiginde
performanslarinin baskalari tarafindan degerlendiriimesine olanak taniyan bir sistemin egitim
bilimsel ve teknik altyapisinin olusturuldugu bir calisma olmustur. Ogrencilerle ve
profesyonel gevirmenlerle yapilan anketler, deneyler ve uygulama g¢alismalari olusturulan
sistemin ¢ok buylk bir gizil glice sahip oldugunu ve sdzli c¢eviri egitimine dnemli katkilar
sunabilecegini gostermigtir.
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Ozet

Teknolojinin s6zli ceviride ve sbézll ceviri egitiminde kullanilmasi giderek yayginlasan bir
uygulama haline gelmis ve her iki siirece olumlu katkilar sunmustur. U¢ boyutlu sanal
dinyalar gercede yakin 6grenme ve uygulama ortami yaratarak mevcut uygulamalari
zenginlestirme ve gelistirme imkani sunmaktadir. ingilizce-Tiirkce sdzIi geviri egitiminde
egitmen-o6grenci etkilesimini koruyarak bagimsiz calismayr mimkin kilmak, Turkce egitim
materyallerinin sayisini artiracak bir butlince olusturmak, uzaktan g¢eviri egitimini saglamak
ve ogrenciler icin ilgi cekici ve yenilikgi bir 6grenme ortami sunmak amaciyla yola ¢ikan
TUBITAK destekli Sanal Diinyalarda Sézlii Ceviri ve Sozlii Ceviri Egitimi Projesi Tirkiye
baglaminda buyudk bir boslugu doldurmustur. Populer bir G¢ boyutlu sanal dinya olan
Second Life’in proje amaglari dogrultusunda degistirilen kullanici sGrimda ile birlikte ¢alisan
CEV-VIR App gelistirilerek yaratilan 6grenme ve uygulama ortaminda (bundan sonra CEV-
VIR olarak anilacaktir) 6grenciler geviri tirii (ardil, eszamanli, yazili metinden sézli geviri),
konu bashgi, zorluk derecesi gibi farkli kistaslara gére bagimsiz olarak ceviri alistirmalari
yaptilar ve profesyonel cevirmenler bu ortamda bizzat uygulama yaptilar. Her iki grup
deneyimlerinden yola c¢ikarak olusturulan bu yeni sistemi degerlendirdiler. Ogrencilerin ve
profesyonel gevirmenlerin anket sorularina verdikleri cevaplar, égrencilerin CEV-VIR ve
klasik laboratuvar ortamindaki performanslari ve sdzlu geviri dersi veren akademisyenlerin
gorusleri analiz edilmigtir. Analizlerden elde edilen bulgulara gére s6zlU ceviri egitiminde G¢
boyutlu sanal dinyalarin kullaniimasi hem geviri 6grencileri hem de profesyonel gevirmenler
tarafindan olumlu bir katki olarak karsilanmistir. Yeni 6grenme ortaminin kendi kendine
ogrenmeyi kolaylastirdigl ve Turkge materyal eksikligini tamamladigdi, cevirmenlerin mesleki
gelisimi icin bir ara¢ olarak gorulebilecegi, 6grencilere geri bildirim saglayabilme 6zelliginin
bu tur bir araci s6zlu geviri derslerine de entegre edilmesine olanak tanididi analizlerden
clkan genel sonuglar arasindadir. Proje, bu tur bir 6grenme ve uygulama ortaminin
hazirlanmasi igin gerekli egitim bilimsel ve teknik altyapinin ozellikleri hakkinda bir yol
gOsterici calisma olarak basariyla sonuglanmistir.

Anahtar kelimeler: S6zlu geviri, sanal dinyalar, teknoloji, s6zlU geviri egitimi, ¢eviribilim
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Abstract

The use of technology in interpreting and interpreter training has become increasingly
widespread and contributed to both in a positive way. Three-dimensional virtual worlds offer
an opportunity to enhance and improve current practices through providing a learning and
practice environment closer to real life situations. The project titled “Interpreting and
Teaching Interpreting in Virtual Worlds” supported by The Scientific and Technological
Research Council of Turkey (TUBITAK) was launched aiming at allowing independent study
in interpreter training for English-Turkish language pair without removing the interaction
between the instructor and the learner, creating a corpus in order to increase the number of
learning materials in Turkish, providing distance education as well as a learning environment
that is interesting and innovative for students and by achieving these goals the project has
filled a big gap in the field. The client software of Second Life, a popular 3D virtual world was
modified and a new application called CEV-VIR App was developed by the project team in
order to create a new learning and practice environment (hereinafter referred to as “CEV-
VIR”). In CEV-VIR, students completed interpreting exercises independently in different
modes (consecutive, simultaneous, or sight), subject fields, difficulty levels. The
professionals also completed interpreting scenarios in this new environment and evaluated
this new environment based on their experience. The answers to survey questions by
students and professional interpreters, student performance in CEV-VIR and classical
laboratory environment, and views of interpreter trainers were analyzed. The results of the
analyses suggest that both interpreting students and professional interpreters welcomed the
use of 3D virtual worlds in interpreter training as a positive contribution. The results also
suggest that the new learning environment facilitated self-directed learning and met the lack
of materials in Turkish. It is also found that CEV-VIR can be used as a tool for professional
development of interpreters and integrated into interpreting courses thanks to its feature
enabling feedback to students. The Project has been successful as a guiding work which
demonstrates the pedagogical and technical aspects needed in order to create such a

learning and practice environment.

Keywords: interpreting, virtual worlds, technology, interpreter training, interpreting studies

vi
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Sonug¢ Raporu Ana Metni

1. GIRIS
Projemiz U¢ boyutlu sanal bir ortamda s6zlU geviri ve s6zlU geviri egitimi icin yeni imkanlar
yaratmak amaciyla yol ¢ikmis ve bu amaca ulasmak igin iki ayri kanaldan c¢alismalar
gerceklestiriimigtir.  Birinci olarak Turkiye’de s6zI0 c¢eviri ve s6zIU c¢eviri egitimi
uygulamalarinin genel hatlarini, gelistirimesi gereken noktalari, eksiklikleri ve beklentileri
inceleyerek egitim bilimsel agidan gigli bir 6grenme ve 6gretme ortaminin yaratilmasina
yonelik ¢alismalar yiritilmistir. ikinci olarak ise s6z konusu eksiklikleri gidermeye yonelik
dgrenme ortamini yaratmak icin mevcut teknolojik uygulamalarin ve ¢oziumlerin yeterliligi

Olculmus ve bunlarda gerekli degisiklikler yapiimis ve yeni uygulamalar gelistiriimistir.

Turkiye’de sozlu geviri egitiminde teknoloji kullanimina yénelik ¢alismalar oldukca
kisithdir. Bununla birlikte, teknoloji strekli ilerlemekte, iletisime yonelik yazilim ve donanimlar
daha ileri 6zelliklerle piyasaya surllmekte ve 6grenci profili degismektedir. Bu baglamda,
Tarkiye’deki ve dinyadaki gelismeleri dikkate alarak, sézli c¢eviri uygulamalarinda ve
egitiminde ¢ boyutlu sanal dinyalarin kullaniimasina yonelik olan projemiz Turkiye’de bir ilki
gerceklestirmistir. Proje kapsaminda geligtirdigimiz 6grenme ve o6gretme ortami farkh
universitelerdeki so6zli cgeviri 6drencileri, piyasada aktif olarak c¢alisan cevirmenler ve
Universitelerde so6zli ceviri egimi veren akademisyenlerle paylasiimis ve farkli kanallardan
dondtler alinarak iki senelik siregte gerekli dizenlemeler ve gelistirmeler yapilmigtir. S6zIu
ceviriye farkli bir boyut kazandiran bilimsel projemizin olusmasinda geviribilim, egitim bilimleri
ve yazihm mihendisligi alanlarinda tanik oldugumuz gelismelerin ve literatirin etkisi
kaginiimaz olmustur. S6z konusu gelismelerin ve literatiriin 1siginda her ¢ alanda da

yenilikler getiren projemiz basariyla sonuglanmigtir.

2. LITERATUR OZETI

S6zlU geviri galigmalari, birgok alanla kiyaslandiginda yeni bir disiplindir. Buna ragmen, bu
yeni sayilabilecek alan icerisinde farkli yaklagimlar ve paradigmalar mevcuttur. 1980lerde
ceviribilimden esinlenerek s6zlU ceviri calismalarinin arastirma alaninin genislemesiyle,
“ceviribilimin kuramsal ¢ergevelerinden durumsal ve sosyo-kiltiirel baglamin daha sistematik
bir sekilde analizi ortaya ¢ikmistir” (P6chhacker, 2004, s. 76). Ceviri kuramlarindan gorus
aktarimlari sonucunda “hedef odakhhk”, “iglev’ ve “norm” gibi kavramlar s&zli ceviri
calismalarinda da kullaniilmaya baglanmigtir. Pdchhacker sosyal ydnde gergeklesen bu
doénlsimi asagidaki temel noktalarla agiklamistir (Péchhacker, 2006):

e s0zli gevirinin sosyal etkilesim baglamlarinda kavramlastiriimasi,

1



TUBITAK
e aracinin (mediator) kimlik, rol ve guciinin konusma icerisinde 6nem kazanmasi,

e s0zli gevirinin kurumlarla ve toplumla i¢ ice gecmis olarak algilanmasi,

o metodolojik agidan sosyal bilimler yaklasimi ve nitel arastirmanin uygunlugu.

So6zlu cgeviri calismalarinda bu yaklasim degisikligi, cevirmenin roll ile baglamin
cevirmen ve ceviri performansi Uzerindeki etkisinin yeniden ele alinmasini saglamistir.
Toplum c¢evirmenliginin taninmaya baslamasi, bu alanda yapilan calismalara olan ilgiyi
arttirmistir. Bu calismalar sayesinde sdzlU ¢evirinin mahkeme salonlarindan hastanelere
bircok farkli ortamda gergeklestigi gorilmustir. Béylece baglam ve g¢evirmenin roll gibi
konular 6ne g¢ikmaya baslamistir. Bu yaklasim degisikligine paralel olarak, sézll c¢eviriyi
baglam disi ele almak anlamli olmayacaktir. P6chhacker, simultane geviriyi konumlandirmayi
amaglayan calismasinda bu goérisu savunmustur (Pdchhacker, 1994). Diriker ise s6zlU geviri
sOylemini inceledigi etnografik konferans analizinde “genis sosyal baglam ve anlik veya
mikro sosyal ve etkilesimsel baglami” inceleyerek, konferans ¢evirmenlerinin konugsmaya
cesitli sekillerde aktif olarak katildiklarini ve goérinir olduklarini ortaya koymustur (Diriker,
2004, s. 17).

So6zlh gevirinin sosyal bir etkinlik olarak baglam icinde konumlandiriimasi igin, farkh
kaynaklardan elde edilen verilerin (anket, goérisme, kayit analizi) karsilastirilarak incelenmesi
yoluyla degerlendiriimesini iceren alan c¢alismasi yontemini kullanan etnografik ¢alismalarin
yapilmasi dnem tasimaktadir. Zira bu tur galismalar sunduklari zengin veri sayesinde sdzlu
ceviriye hem pratik hem de teorik agidan katki saglayabilmektedir. Alan ¢alismasi yontemiyle
cevirmenin roll ile baglam arasindaki iligkiyi inceleyen calismalara konferans ¢evirmenligi
(Péchhacker, 1994; Diriker, 2001; Eraslan, 2011) ve toplum c¢evirmenligi alaninda
(Wadensjo, 1998; Roy, 2000; Angelelli, 2003) 6rnekler mevcuttur. Ancak u¢ boyutlu sanal
dinyalar baglaminda sézli geviri uygulamasiyla egitimini birlestiren, ve birden fazla sdézli
ceviri tird, birden fazla ortam ve farkh dillere yayilabilecek bir ¢alisma Ulkemizde
yapiimamistir.

Tarkiye’de s6zll ¢evirmen egitimi alaninda yapilan ¢alismalar daha ¢ok sézlU geviride
ise kosulan becerilerin ve performanslarin degerlendiriimesine yénelik galismalardir. Ornegin
Dogan v.d. (2009, s. 70) ug farkh yuratlcu bilis araci - 6z degerlendirme, Uriin dosyasi ve
egditmen gunligu - gelistirerek bunlarin so6zlu gevirmenler Uzerindeki etkisini arastirmig ve bu

araglarin

e derse katilimi arttirdigi,
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e Ogrenciye zayif ve gucli yonleri hakkinda nitelikli bilgi vererek etkin ¢alisma becerileri
kazandirdidi;
e Ogrenme, zaman ve stres yonetimi, kendini izleme, degerlendirme ve dizeltme
becerilerini gelistirmelerine olanak tanidigi;
e egitmenlere daha proaktif olmalarinda, 6grencinin durumunu daha iyi anlamalarinda
ve nihayet O&gretim stratejilerini gelistirip, 0Ogretim planlarini daha gergekgi

tasarimlamalarinda yardimci oldugu sonuglarina varmiglardir.

So6zIu ceviri egitiminde teknoloji kullanimiyla yaratilan farkli 6grenme ortamlarinin
etkilerinin ele alindigi calismalara dinyadan &rnekler mevcuttur. ispanya’da Universitat
Jaume I'de verilen so6zllG ceviri dersleri (Blasco Mayor ve Jiménez lIvars, 2007), telefon
yoluyla s6zlU ceviri egitimi (Ko, 2006, 2008; Wadensjo, 1999), saglik alaninda s6zli geviri
egitiminin acik kaynak kodlu 6grenme ortami olan Moodle Gzerinden verilmesi (Tymczynska,
2009), Avrupa Konferans Cevirmenligi Yiksek Lisans Programinda goérintili konusma
yoluyla egitim verilmesi (Donovan, 2008) ve bilgisayar destekli s6zli ¢eviri araglarinin
tasarlanmasi ve s6zli ceviriye etkisi (Sandrelli, 2005; Sandrelli ve De Manuel Jerez, 2007,
Ko ve Chen, 2011) bu alanin teknoloji kullanima acgik oldugunu ve teknolojinin sézIlU geviri
egitimine ve pratigine katkida bulundugunu gostermektedir. Yine bu baglamda uzaktan s6zlU
¢eviri uygulamasi da bazi dnemli ¢alismalarin konusu olmustur. (Braun, 2012; Mouzourakis,
2006; Moser-Mercer, 2005).

Eszamanl geviride teknolojinin yeri hakkinda, Diriker (2010, s. 329-332) Ceviribilim El
Kitabr’'ndaki (Handbook of Translation Studies) vyazisinda uzaktan sézli ceviri
uygulamasindan ve o6zellikle internet kaynaklarinin s6zIlu ¢evirmen egitimindeki yerinden ve
oneminden bahseder ve “Teknolojik gelismelerin hizina bakilirsa, bu alanda ¢ok daha fazla
gelisme olmasi beklenmektedir. Ancak, kesin olan bir sey varsa o da gerek egitimde gerekse
profesyonel uygulamalarda eszamanli geviri her zaman teknolojiyle i¢ ice olacaktir.’” der (s.
332). Teknolojinin s6zlU geviri ve sdzll geviri egitimindeki yeri diger ¢alismalarin da konusu
olmustur (Dogan, 2009b; $Sahin, 2013).

Uzaktan egitimdeki gelismelere odaklanan ve teknolojinin uzaktan egitim surecini
destekleyen nitelikte yayinlarda (Catalano, 2015; Scanlon, 2015) “situated learning”, yani
‘konumlanmis 6grenme” kavrami Uzerinde durulmus, Ozellikle Pan (2016) Hong Kong'ta

yurattigu calismada, eszamanh geviri egitiminde gergek konferanslara benzer sekilde simile

1 Given the pace of technological developments, much more can be expected on this front. One thing is however
certain, be it in training or professional practice, simultaneous interpreting will always be closely intertwined with
technology.
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edilmis konferanslarin, dgrencilerden alinan geri donutler ve egitmenlerin gézlemlerine gore,

faydali ve uygulanabilir bir egitim modeli olabilecegini ortaya koymustur.

Farklh s6zli ceviri modlarinda (ardil/ eszamanli/yazili metinden sézli ceviri) ve konu
alanlarinda etkisini arastirdigimiz uzaktan egitim konusu, Braun (2016) tarafindan hukuki
baglamda ele alinmistir. Mahkeme ortaminda yapilan s6zll c¢eviri kalitesinin uzaktan geviriyle
elde edilen kaliteyle karsilastirlmasini amaglayan c¢alisma, eklemeler ve acgiklamalarin
uzaktan ceviride ¢ok daha sik goruldiguni ortaya koymustur. Uzaktan gevirinin ceviri kalitesi
ve nihai cikti Uzerindeki olasi etkileri mevcut 6grenim ortamlarinda ve sanal 6gretim

ortaminda yapilan gevirilerde de incelenmeyi hak etmektedir.

Teknolojinin s6zlu c¢eviri egitiminde kullanildi§i, gercek hayatta ceviri yapilan
etkinliklerle benzerlik tagiyan sahte konferanslar, ¢evirmen adaylari icin umut vadeden bir
uygulama ortamidir. Bu tir konferanslara iliskin yakin tarihte yapilan bir arastirmada
(Xiangdong, 2015), anket yoluyla 6grencilerden toplanan veriler bu konferanslarin faydal
olabilecegi yonindedir. Ayni zamanda calisma; profesyonellik, psikolojik yetkinlik, stratejik
yetkinlik ve diger bircok dil disi becerinin, bu konferanslar sayesinde gelistirilebilecegdi
go6risuni ortaya koymaktadir. Teknoloji kullanimi, derse hazirlik, ders performansi ve ders
sonrasi de@erlendirme asamalarinda hem &grenci hem de egitmen icin, konumlandiriimig
senaryolarla, bireysel ve grup halinde 63renmeyi desteklemektedir (Tymczynska, 2009).
Farkli s6zlu ceviri turleri ve modlarinin yani sira, igaret dili gevirmenligi icin dahi teknoloji

kullanimi dnemli bir segenek haline gelebilir (Ehrlich, 2015).

Ug¢ boyutlu sanal dinyalarin egitimde kullaniimasinin arka planinda hi¢ siiphesiz
bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle ve internetin hayatimiza girmesiyle birlikte yapilan
galismalarin birikimi ve bu calismalardan c¢ikarilan sonuglar yatmaktadir. Teknoloji
altyapisinin giiclenmesi ve internet hizinin yiiksek seviyelere ulasmasiyla gevrimigi olarak
calisan 6grenme ve Ogretme ortamlar yayginlasmigtir. Gorunti ve ses kalitesindeki
iyilestirmelerle birlikte de s6z konusu 6grenme ortamlari halihazirda bilgisayar oyunlari ve t¢
boyutlu filmlerle yetisen “dijital ortama dogan nesil” (digital natives) (Prensky, 2001)
tarafindan benimsenmis ve sanal ortamlara olan ilgi giderek artmistir. Sanal dinyalarin
oldukga etkilesimsel dogasi sayesinde deneyimsel Ogrenme icin tasidigr gizil gug¢
egitimcilerin bu ortamlara bakisini etkilemigtir. Mimarlik (Abdellatif v.d. 2007), psikoloji
(Suzanne ve Baker, 2009; Riva v.d., 2012), dil 6grenme (Kohn, 2014; Sadler, 2012),
muhendislik (Seals v.d., 2008) ve tip (Kirriemuir, 2008) sanal dunyalarin kullanildid1 konu
alanlarindan birkacidir.
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Ug boyutlu sanal diinyalarin yabanci dil égreniminde kullaniimasi konusunda éncii

calismalar gerceklestiren isimlerden biri olan Sadler (2012, s. 24-25) sanal dinyalarin ortak

Ozelliklerini soyle 6zetlemektedir:

e Cevrimici U¢ boyutlu ortam. Gergek dinyanin bir similasyonunu sunar ya da ¢ok
yaratici olabilir.

e Avatarlar. Gergek insanlarin sanal dinyada kendi kontrolleri altindaki temsilleridir.

e Gergek zamanh etkilesim. Sanal dinyalarda diger avatarlarla ve diger birgok
nesneyle gergcek zamanda etkilesime girmek (senkronize/eszamanl iletisim)
muamkundur.

e 24 saat erisim. Skype gibi programlarla bir arkadas ile etkilesime girdiginizde
etkilesim potansiyeli sadece program acik oldugu strece ve iki taraf da hatta oldugu
surece aclktir ama sanal dinyalar 24 saat acik ve erigilebilirdir.

e Kalicilhk. Kullanici sanal dinyada oturumu kapatirsa avatari ve avatarinin eylemleri
silinmez.

e Sosyal Alan. Sanal dunyalar gorunuds ve tematik olarak farklilik gésterse de tiim sanal
dinyalar insanlarin avatarlari araciligiyla etkilesime gegmeleri amaci icin var olan
sosyal alanlardir.

e Rakamlar. Sanal dunyalarin g¢ogunda ayni anda bircok kullanici (bazen ylz
binlercesi) ¢evrimigidir. Bu alanlarin sosyal dogasi dusunuldigunde disuk nufuslu
sanal dunyalar kullanicilarin ilgisini yitirmesiyle genellikle c¢abucak ortadan
kaybolurlar.

e Hepsinde olmasa da ¢ogu sanal diinyada kullanicilar kendi gértnuslerini (boy, yiz
hatlari, g6z rengi gibi), cinsiyetlerini, giysilerini ve hatta tirlerini kontrol edebilirler.
Ayrica, birgcok sanal dunyada kullanicilarin kendi ¢evrelerini kontrol etmelerine bile
izin verilir. Second Life’ta, 6rnegin, kullanicilar kendi evlerini inga edebilir, mobilyayla

doseyebilir ve gevresini diizenleyebilir.

Ug boyutlu sanal dinyalarin s6zli geviri egitiminde kullanilmasi fikri ise 2008 yilinda
duzenlenen bir konferansta dile getirilmis (Sahin, 2009a) ve daha sonra son sinif mutercim
tercimanlik dgrencileriyle yapilan deneme calismalari ve dgrencilerin goérigsleri baska bir
konferansta (Sahin, 2009b) ceviribilimcilerle paylasiimistir. Daha sonra bir makale
c¢alismasinda (Sahin, 2013) ayrintilariyla islenen bu goérisler bu alanda yapilabilecek
uygulamalar i¢in de yol g0sterici bir nitelik tagimaktadir:



®

TUBITAK

Yeni teknolojiler uygulama igin gergcede yakin ortamlar yaratmaya ve &égrencilerin
hedef dile farkli bicimlerde, farkli kanallar araciligiyla ve farkli ortamlarda maruz
kalmalarini saglamaya yardim olabilmektedir. Bununla birlikte, sanal dinyalar
uzaktan mesleki gelisim ve s6zll ¢evirmen egitimi igin destek saglama potansiyeline
de sahiptir. Sanal dinyalar konusmaciyla gorsel etkilesim olanaklari yaratmak, bir
sunumun ses ve goruntl bilesenlerini takip etmek, dis sesi dnlemek, gevrimigi
yardim almak ve fiziksel 6zgurlige sahip olmak (bir ceviri kabininde kisith
kalmamak anlaminda) i¢in kullanilabilir. Uzaktan yazili ve s6zli ¢eviri uygulamalari
daha da vyayginlasirken, yiksekdgrenim kurumlarinin mutercim tercimanhk
bolimleri mezunlarinin  bu tdr iletisimsel bagdlamlarda gérevierini yerine

getirebilmelerini saglamalari da bir zorunluluk haline gelmistir. (Sahin, 2013, s. 104)2

Yukaridaki satirlarin yazilmasini takip eden yilda (2011) baslatilan IVY Projesi, sanal
dinyalarin so6zlU ceviri egitiminde kullanildidi ilk somut 6rnek olmustur. S6z konusu proje
daha ¢ok diyalog cevirisine odaklanmis ve birden fazla Avrupa Universitesinin konsorsiyumu
sayesinde basarili sonuclar elde etmistir. Bununla birlikte, IVY Projesinin gerek pedagojik
gerekse teknik altyapisinin gelistiriimeye acik oldugu tespitiyle Turkce sozlu ceviri egitimine

odaklanan somut bir caligmaya ihtiya¢c duyuldugu aciktir.

Yabanci dil egitimi i¢in kullanilan sanal dinyalarin ise s6zlU ¢eviri egitimi icin ne kadar
verimli ve gelismeye acik bir alan oldugu IVY Projesi c¢iktilariyla ortaya cikmisg, 6zellikle
kaynak ve hedef dillerde olusturulan monolog ve diyaloglarin 6grenciler icin uygulama imkani
saglayan essiz birer kaynak oldugu gorulmustur (Ritsos vd., 2012; Braun ve Slater, 2014).
Bugln 6grencilerin dijital ortama dogduklarini (Prensky, 2001) kabul edersek, uygun bir 6n
egitimle ve yeni teknolojilerin pedagojik faydalari konusunda daha ¢ok farkindalik yaratmak
suretiyle dijital teknolojilerin s6zIU ¢eviri editimine daha ¢ok eklemlenmesi mimkuin olabilir.
Ozellikle etkilesim orani yiksek ve gergek ortamin similasyonlarini sunan bir esnek

6grenme ortaminin 6grencilerin motivasyonunu ve ilgisini artirma potansiyeline sahiptir.

Ogrencileri gergek calisma kosullarina hazirlamak igin gerceje uygun 6Jrenme
ortami yaratmak buyuk énem tagimaktadir (Sawyer, 2004). Bu gorus Kiraly (2000, s. 193)
gibi ¢cevirmen egitimine yapilandirmaci bir yaklasimi savunan bilim insanlari tarafindan da

desteklenmektedir: “klasik Ogretim, oOgrencilerin dilsel araciik uzmanlar olarak mezun

2 New technologies can help to create a quasi-authentic environment for practice and ensure that learners gain
exposure to the target language in various forms, through various channels, and in different settings. But virtual
worlds also have the potential to assist with professional development and interpreter training in distance mode.
They can be drawn upon to create opportunities for visual interaction with the speaker, follow the audio-video
components of a presentation, circumvent external noise, obtain online help, and enjoy physical freedom (in the
sense of not being restricted to a booth) and security. As teletranslation and teleinterpreting become more
ubiquitous, it has become imperative for higher education institutions to ensure their translators and interpreters
graduates are able to perform in such communicative contexts.
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olduklarinda karsilasabilecekleri kisitlara ve olanaklara hé&kim olabilecekleri pratige yonelik
gercege uygun calismalarla desteklenmelidir’. S6zll ¢eviride de 6grenme materyallerinin ve

egitim ortamlarinin gergege uygunlugu buyuk dnem tasimaktadir ginku so6zlU geviri gergek

zamanl bir istir ve hatalar gogu zaman telafisi yoktur.

Sanal dinyalarin en buylk 6zelligi son zamanlarda gorsel ve isitsel alanda yasanan
gelismelerin destegiyle gergege yakin ortamlar sunmasidir. Son vyillarda animasyon
filmlerdeki ilerlemeye baktigimizda sanal dinyalarin ayni sekilde sasirtici dizeyde gorinti
ve ses kalitesine sahip olmasi dogaldir. Bu bakimdan, teorik bilginin daha ¢ok uygulamayla
desteklenmesi ile profesyonel diizeye cikarilabilecek olan s6zlli ceviri edimi icin sanal
dinyalar gergcege yakin ortamlar sundugundan ideal eklentiler olarak sézll geviri egitimine
ve edimine dahil edilebilirler. Orgiin ve uzaktan egitimin harmanlandigi bir egitim programiyla
verimlilik artirilabilir. Yapilandirmaci 6grenme yaklasimi (Vygotsky, 1978) ile dgrencilerin

eksik kaldig1 noktalara 6zel destek araclari sunulabilir.

En popltler ¢ boyutlu sanal dinyalardan biri olan Second Life’t temel alarak ek
dizenlemeler ve uygulamalarla olugsturulan 6drenme ve uygulama ortami sayesinde

asagidakileri saglamak amaclanmaktadir:

1. Cevirmen adaylarinin sadece ders saatlerinde degil kendilerine uygun zamanlarda ve
mekanlarda uygulama ¢alismalari yapabilmesi
Ogretmenin dégrencilere performanslari hakkinda déniit verebilmesi
Ogrencilerin gevirilerini dinleyerek ve 6gretmen doénltlerini goérerek kendilerini
degerlendirebilmesi
Ogrencilere genis bir materyal yelpazesi sunulmasi
Ogrencilerin bireysel ilgi alanlarina ve yeteneklerine gore farkli konu alanlarindan
metinler Gzerinde c¢aligsabilmesi, farkli zorluk derecesindeki materyaller arasindan

secim yapabilmesi.

Ornegin finans alaniyla ilgili kendini daha gok geligtirmek isteyen bir 6grenci ses
kayitlari veri tabanindan konuya iligkin materyallere agirlik verip, aldigi doénitler ve 6z
degerlendirmesine dayanarak alistirmalarin zorluk derecelerini ayarlayabilmelidir. Bu tur bir
dgrenim ortami klasik s6zlli ceviri derslerinde tam olarak saglanamamaktadir. Ustelik
Turkgeden ingilizceye geviri alistirmasi yapmak igin gerek internet tizerinde gerekse SCIC
Konusma Repository (Avrupa Komisyonu Sézli Ceviri Genel Mudurligid Konusma Havuzu)
gibi genel erisime acik egditim portallarinda materyal hacmi nispeten dusuktur ve cgesitlilik

oldukga azdir. S6zlU ceviri egitimi genelde uygulamaya yénelik olarak gergeklestiriimekte ve

7
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universitelerde bu alanda verilen dersler gogunlukla bu meslegi icra eden ya da etmig olan
profesyoneller tarafindan verilmektedir. Dersleri veren profesyonellerin yogun programlari

derslerin surekliligini etkileyebilmektedir. Bu nedenle sdzli geviri egitiminde sanal dinyalarin
kullaniimasi 6gretmenler agisindan da blyuk bir esneklik sunma potansiyeline sahiptir.

2.1. Turkiye’de Sozlu Ceviri Egitimi

Tarkiye’de so6zlli geviri egitimine genel olarak bakildiginda, karsilasilan zorluklar arasinda
sozlu ceviri derslerinin mufredattaki agirligi, fiziksel sartlar, s6zIG ceviri derslerini verecek
yetkin 6gretim Uyelerinin varligi ve egitim materyallerinin nitelik ve nicelik bakimdan yeterliligi
gibi konular gindeme gelmektedir. Tlrkiye’de lisans seviyesinde sézlU geviri egitimi resmi
olarak Mdutercim Tercimanlik veya Ceviribilim bdlimlerinde doért yillik bir mifredatin
tamamlanmasi yoluyla verilmektedir. Bu dort yilik programlarda hem yazih hem de s6zlu
ceviri egitimi verilmektedir ancak yazili cevirinin agirigi genellikle daha fazladir (Dogan
2009b). Lisans derecesinin disinda bir veya iki yillik lisanststl programlar ¢gercevesinde de
konferans g¢evirmenligi egitimi almak mimkundur.

Lisans duzeyinde verilen egitimde Ogrenciler genellikle ilk U¢ yilda temel dil
becerilerini gelistirmeye yonelik dersler, baslangi¢ dlizeyde yazili geviri dersleri, kuramsal
dersler ve 0Ozel alan cevirisi dersleri alirlar ve s6zli c¢eviri derslerini son sinifta bir
uzmanlasma alani olarak segmeli olarak alirlar. Bu baglamda birgok Universite sozlu ¢eviride
uzmanlasacak o©grencileri genel not ortalamalarina velveya vyetenek sinavindaki
performanslarina bagh olarak seger. Bazi Universiteler ise tim dgrenciler igin tek bir program
sunar ve 6égrencilerin segcmeli dersler alarak gerekli uzmanlagmay1 saglamalarini éngorar.
Ogrenciler sdzli geviriye yonelik olarak genellikle asagidaki dersleri alirlar:

a) Sozlu Ceviriye Girig / Dinleme ve Not Alma Becerileri
b) Yazih Metinden S6zli Ceviri

c) Ardil Ceviri

d) Eszamanl Ceviri

ilk iki ders genellikle zorunlu ders olarak verilir, ancak ardil ve eszamanli geviri
dersleri asil uzmanlagsmaya yonelik dersler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu temel derslerin
disinda sd6zlu geviriye yonelik secmeli dersler programlarda yer alsa da ders saatlerinin kisith
olmasindan ya da dersi verecek o6gretim elemani olmamasindan ya da ogretim elemanin
ders yukimlulaga sinirini asacak olmasindan dolayi birgok se¢meli ders agilamamaktadir.
Sadece ardil ve eszamanh ceviri derslerini dikkate alarak hazirlanan Tablo 1’de Turkiye
genelindeki belli bagh Universitelerdeki s6zlU geviri egitiminin genel yapisini yansitmaktadir.
Tabloda da goruldugu Uzere, lisans duzeyinde verilen sozlu geviri egitiminde Universiteler

arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Universitelerin s6zIU geviri laboratuvari imkanlari da ayni
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degildir. Mitercim Tercimanlk veya Ceviribilim bdlimlerinde ¢alisan 6gretim elemanlarinin

¢ok azinin bu alanda akademik derecesi ya da yapilmis akademik ¢alismalar vardir.

Tablo 1. Tirkiye'deki Universitelerde sézIU geviri dersleri (Universite internet adreslerinden elde edilen

verilere gore)

Sozlu Ceviri Dersleri (Ardil Akademik Personel
ve Eszamanh) Sozlii geviri
alaninda
Universite Ders sayisi | Verildigi yariyil Yetenek Sozlu geviri Toplam (derecesi
Sinavi laboratuvari olanlar / gahigmalari
yapiliyor olanlar)
mu?

istanbul 4 5,6,7,8 Evet +(2 kabin) 2 (0/2)
Universitesi

Dokuz Eyldl 4 5,6,7,8 Evet +(3 kabin) 2 (2/2)
Universitesi

Ege Universitesi 5 5,6,7,8 Hayir +(2 kabin) 0 (0/0)
Bogazigi 5 5,7,8 Evet + 2 (1/2)
Universitesi

Bilkent Universitesi 4 7.8 Evet + 0 (0/0)

Arel Universitesi 2 6,8 Hayir + (2 kabin) 0 (0/0)

izmir Ekonomi 4 7.8 Hayir +(8 kabin) 2 (0/2)
Universitesi

Hacettepe 3 6,7,8 Evet +(13 kabin) 1 (0/1)
Universitesi

Yasar Universitesi 4 5,6,7,8 Hayir +(3 kabin) 0 (0/0)
Atihm Universitesi 4 5,6,7 Evet +(5 kabin) 2 (0/2)
Yildiz Teknik 8 5,6,7 Evet +(2 kabin) 1(1/1)
Universitesi

Son yillarda, Ulkemizde kisa surede kabul géren ve uygulanmaya baglanan Bologna
Sireci ile birlikte mufredatlarda dizenlemeler yapilmis ve yasam boyu 6grenme, kendi
kendine 6grenme gibi kavramlar 6ne ¢ikariimistir. Bu dénisim birgok mutercim tercimanlk

ya da ceviribilim béliminde bazi dnemli derslerin mufredattan cikarilmasini gerektirmistir
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(Sahin ve Duman, 2017). Sozlu geviri derslerinde de gerek ders sayisinin azligi gerekse
ogretim elemanlarinin 6grencilerle ders disi gérisme ve danisma imkanlarinin kisitli olmasi
sebebiyle s6zll geviri editiminin gerekliliklerinden olan uygulamanin eksik kalmasi kaginilmaz
bir sonug olarak goérinmektedir. Bu da olduk¢a rekabetci olan ¢eviri piyasasinda mezun olan
ogrencilerin gerekli donanim ve becerilerle yer bulabilmesini zorlastirabilmektedir.

Turkiye’de s6zll geviri egitiminde bir baska énemli eksiklik de s6zll geviri derslerini
verecek ogretim elemani eksikligidir. Yukarida da belirtildigi Gzere s6zll geviri alaninda
uzmanlasan, doktora derecesini bu alanda yapti§i calismalarla almis ya da akademik
¢alismalarini bu alanda yuriten 6gretim elemani sayisi oldukga kisithdir. Bu nedenle birgok
Universitede soOzll ceviri derslerini ceviri piyasasinda aktif olarak goérev alan profesyonel
cevirmenler vermektedir. Profesyonel ¢evirmenlerin donem dénem yogunlasan programlari
bazen derslerin duzenli olarak yapilmasini engelleyebilmektedir. Ayrica, 6gretim elemaninin
ogrencilerle ders saatleri digindaki etkilesimini olumsuz etkileyebilmektedir. Son olarak,
disaridan gelen dgretim elemaninin égrencilerle goérece olarak kisa bir ddbnemde galismasi
bdlimin mifredatini, misyon ve vizyonunu etkin bir sekilde takip edebilmesini ve 6grenci
profilini yakindan tanimasini da zorlasabilmektedir.

internet'in ve sosyal medyanin hizla gelismesi, artik her internet kullanicisinin bir
icerik Ureticisi haline gelmesi, gorsel ve isitsel materyallerin sayisinin ve niteliginin giderek
artmasi s6zli ¢eviri alaninda calisanlar igin de biylk avantajlar saglamistir. Glinimuzde,
hemen hemen her konu bagliginda farkli dillerde internette bir ses ya da goérinti dosyasi
bulmak mimkindir. Sdphesiz, daha yaygin olarak dgretilen dillerde materyal sayisi daha
fazladir. Bu bakimdan, Turkge de internet lzerinde dnemli bir yere sahip olsa da s6zlu geviri
alaninda uygulama calismalari yapmak isteyenlerin nitelikli materyal bulma sansi goérece
olarak daha az gérinmektedir. Dolayisiyla, Turkc¢e egitim materyallerinin artirilmasi da bir
ihtiyac olarak karsimizda durmaktadir.

Yukarida sayilan eksiklikler ve ihtiyaglar Turkiye'de cgeviri egitiminde teknolojinin
kullaniimasiyla karsilanabilir gériinmektedir. Ozellikle, sundugu yiiksek etkilesim ve gorsel ve
isitsel zenginlik sayesinde U¢ boyutlu sanal dinyalar uygun bir platform sunabilmektedir.
Projemizde 6ncelikle ingilizce-Tirkce egitim materyallerine agirlik verilmistir. Kullanilan
materyallerin ceviri egitimine uygunlugu saglanmigtir. S6zIU ¢evirinin farkh turleri olan ardil,
eszamanli ve yazili metinden sdzlli geviri tirlerine odaklaniimistir. Ogrenci ve egitmen
arasinda bir kdpru kuracak sekilde bir 6grenme ve 6gretme ortami yaratiimis ve bunun igin
Second Life programinin kurulum dosyasi 6zellestiriimis ve proje ekibimizin gelistirdigi bir
uygulama ile (CEV-VIR® App) desteklenmistir. CEV-VIR App sayesinde 6grencilerin kendi

kendilerini degerlendirme olanaklari yaratiimis ve bagimsiz ¢alisabilmeleri saglanmistir.

3 Tiirkge CEVIRI ve ingilizce VIRTUAL [sanal] sdzciiklerinin bilesimi
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Projemiz, sanal dinyalari s6zlU c¢eviri egitimde kullanan dnceki projelerdeki bazi
kisitlari asmis ve teknik ve pedagojik diizlemde yeni ¢oziimler Uretmistir. Uglincl bir taraf
olarak hizmet saglayan Second Life programinin kullaniimasindan kaynaklanan, 6gretim
materyali olarak tasarlanan senaryolarin sayisindaki kisit da projemizde asiimistir. Son
olarak, bir u¢ UrGn olarak kullanilan Second Life programinin sanal ortam bilesenlerinin
disinda projemizde kullanilan avatarlar ve bircok ortam objesi proje ekibimiz tarafindan
yaratiimistir. Asagidaki bélumlerde ayrintilariyla agiklanacak olan bu farkliliklarla mevcut
proje kapsaminda gerceklestirilen calismalar s6zli ¢eviri uygulamalarinda ve egitiminde
sanal dunyalarin etkin ve verimli bir sekilde kullanilabilmesini saglamak igin essiz bir kilavuz

gorevi gorecektir.

3. YONTEM

Projemizde ydéntem olarak Yineleme ve Disiinme Odakli Tasarim ve Gelistirme Ogretim
Tasarimi Modelini (Recursive Reflective Design and Development - R2D2) benimseyerek
(Willis, 1995), yapilandirmaci bir 6gretim materyali gelistirmeyi amacladik. Turkiye'deki
mevcut s6zlU geviri egitimindeki eksiklikler ve ihtiyaglar dikkate alinarak bir 6grenme ortami
tasarlanmis ve bilgisayar bilimleri alanindaki olanaklar s6z konusu eksiklik ve ihtiyaclari
gidermek icin kullanilmigtir. Ogretim ortami iki yillik proje stiresinin sonunda degil projenin ilk
yarisinda tamamlanmis ve dnce proje ekibi tarafindan daha sonra ise gergek hedef kitle olan
ogrenciler ve profesyoneller tarafindan test edilmistir. Boylelikle proje slresinin sonuna kadar
tasarim sureci devam etmis ve gerekli degdisiklikler ve iyilestirmeler son uruine yansitilmigtir.
Proje ekibinde yer alan mitercim tercimanlik alaninda lisans derecesine sahip olan
bursiyerler ve bilgisayar ve yazilim muhendisliginde lisans ¢alismalarina devam bursiyerler
de tasarim slrecinde d6grenci perspektifinden ¢alismalari degerlendirmis ve tasarim sirecine
bu bakimdan da katkida bulunmustur. Tasarim c¢alismalariyla eszamanl olarak yuratilen
anket galismalari, deneyler ve uygulamalar araciligiyla nitel ve nicel veriler toplanmis ve
analiz sonuglarinin 1g1ginda tasarim c¢alismalari sekillendirilmis, tespit edilen problemlerin

giderilmesi ve agiga ¢ikan ihtiyacglarin kargilanmasi yoniinde ¢aba sarf edilmigtir.

3.1. Pedagojik materyallerin tasarlanmasi ve olugsturulmasi

Projemizin ilk déneminde teknik altyapiyla eszamanli olarak materyal veri tabani olusturma
sureci hizlh bir sekilde devam etmisgtir. Projenin son donemine kadar materyal geligtirme
calismalari devam etmis ve proje basvurusunda hedeflenen 100 adet senaryo sayisina
ulasilmigtir (40 eszamanl, 41 ardil ve 19 yazili metinden s6zli c¢eviri senaryosu). Bu
baglamda farkl konularda (siyaset, saglik, iklim, yasam vs.) TED Talks ve YouTube basta
olmak uUzere gesitli internet sitelerinden topladigimiz video veya ses Kkayitlari proje

uygulamamiz icin elverigli hale getirilmistir. Second Life’da ardil ve eszamanh ceviri igin
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kullanilmasi planlanan, farkli zorluk dereceleri ve konusmaci 6zelliklerine sahip bu video ve
ses kayitlari disinda, pedagojik materyallerimizi zenginlestirmek adina izmir Ekonomi
Universitesi ve Dokuz Eyliil Universitesindeki 6gretim Gyelerinin ve meslektaglarimizin kendi
uzmanlk alanlarinda yaptiklari konusmalar da materyal veri tabanimiza eklenerek sanal
dunyalarda kullanima uygun hale getirilmigtir. S6z konusu konusmalarin konferans ortamina
uygunlugunu saglamak amaciyla konusmacilara o©nceden bir rehber goénderilmis ve
konusmalarini rehberdeki tavsiyeleri géz 6ninde bulundurarak hazirlamalari istenmistir.

Konusmacilara génderilen rehber asagidaki gibidir:

3.1.1 Konusmacilar i¢in Kurallar

1. Bu konusma sdzlu geviri alistirmalari igin kaydedilmektedir.

2. Konusmanizin uzunlugu yaklasik 6, 12 ya da 18 dakika olabilir.

3. Konusma kendi alaniniza 6zgl terimleri ve teknik bilgiyi icerebilir, ancak sadece
terimlerle ifade edilmis bir konusma olmamalidir.

4. Konusmanin kendi alaniniza 6zgu mesleki bir konusmaya esdeger zorlukta olmasi
beklenmektedir.

Konusma esnasinda ara vermenize gerek yoktur.
Konusma esnasinda litfen vurgu, tonlama gibi unsurlari (6zellikle ciimle baslangic¢ ve
bitislerinin agik ve anlasilir oimasi agisindan) dikkate aliniz.

7. Eger hélihazirda bir konusma metniniz varsa, metni okumayiniz; o6nunuzdeki
metinden yararlansaniz bile o konusmayi kendiniz irticalen yapiyormus gibi
konusunuz.

8. Konugmanizi kendi alaninizdaki bir akademik etkinligin muhtemel katilimcilarina
yonelik bir konugsma olarak hazirlayabilirsiniz.

Ses ve goruntl dosyalarinin proje amaglari dogrultusunda secgilmesi ve Second Life

ortaminda kullanima hazir hale getirilebilmesi icin birka¢ agsamali bir yol izlenmistir.

3.1.2 Materyalin igeriginin ve zorluk derecesinin uygunlugunun belirlenmesi

Bu safhada daha ¢ok ceviri dgrencilerinin gergcek hayatta kargilasma ihtimallerinin yiksek
oldugu konu baglklari tercih edilmektedir. Konusmacilarin konusma hizlari, aksanlari,
muimkuin oldugu yerlerde metinlerde gegen kelimelerin kullanilma sikliklari, cimle uzunluklari
gibi unsurlar g6z 6niunde bulundurularak materyalin kullanilabilirligi tespit edilmektedir. S6z
konusu tespit icin kullanilan araglar Lextutor.ca ve Lexicool Text Analyser siteleridir.
Asagidaki Ornekte goruldigu Uzere, konugsma metninin kelime profili ¢ikarilabilmektedir.
Lextutor sitesindeki Kelime Profili araciyla metinde yer alan ingilizcede en sik kullanilan 1000
kelimenin (K1), ikinci 1000 kelimenin (K2), akademik kelimelerin (AWL) ve bu listelerin
disinda kalan kelimelerin (off-list words) oranlari belirlenmektedir (Bkz. Sekil 1).
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L C [} www.lextutor.ca/cgi-bin/vp/enc

(Alt-arowleft to preserve settings) > Output

WEB VP OUTPUT FOR FILE: Untitled (9.43 kb)

Words recategorized by user as 1k items (proper nouns etc): NONE (total 0 tokens)

Families Types Tokens Percent Words in text (tokens)
K1 Words (1-1000): 296 382 1253 76.40% Different words (types):
Function: (746) (45.49%) Type-token ratio:
Content: (507) (30.91%) Tokens per type:

> Anglo-Sax (271) (16.52%) Current profile Lex density (content words/total)

=Nt Greco-Lal/Fr Ca
o % | Cumul.

68 82 10 6.71% 76.40|  76.40 Pertaining to onlist only
> Anglo-Sax: .. (64)  (3.90%) Tokens- 1458

1k+2k L[ [ . [@311%) g1t Types: 536

AWL Words 6 72 9%  679% T Families: 429

(academic): 100.00 Tokens per family: 3.40
> Anglo-Sax: .. (1) (0.06%) Types per family: 1.25
2 m 1.10% Anglo-Sax Index: A

42g+'} 677 1640 100% (A-Sax tokens + functors / onlist tokens) )
Greco-Lat/Fr-Cognate Index: (nverse ofsbove) %

Sekil 1. Ornek kelime profili analizi (Lextutor.ca sitesi araciligiyla)

Kelime profilinin disinda konusmanin hizi, konugsmacinin aksani, ses kalitesi, konu
basligi gibi faktorler de konugsmanin zorluk derecesinin belirlenmesinde énem tasimaktadir.
Ozellikle eszamanli ceviri i¢in konusmanin hizinin ceviri performansini biyik dlglide
etkiledigi bilinmektedir. Tiirkge ve ingilizcenin ciimle yapilarinin ve 6ge dizilislerinin de farkli

oldugu dikkate alinirsa s6z konusu etki géz ardi edilmemelidir.

3.1.3 Materyalin Second Life ortamina ve aligtirma oOzelliklerine uygun hale

getirilmesi

Video Download Helper gibi programlar kullanilarak internet Uzerinde yer alan goéruntu
dosyalari bilgisayara kaydedilmis ve ses izi gérintiden ayrilarak mp4 formatindan mp3
formatina aktariimistir. Audacity ve Goldwave gibi acik kaynak kodlu ses editor programlari
kullanilarak sunulacak senaryonun ardil veya eszamanl olmasi dikkate alinarak ses
dosyalarina gereken yerlerde sessizlik eklenmistir. Yine ses dosyasinin baglangig ve bitis

bdélimlerine hazirlik ve toparlama amagli olarak ek sessizlik bélgeleri eklenmistir.

3.1.4 Materyal icin komut dosyasinin olusturulmasi

Ses ya da goruntl dosyasindaki konusmaci sayisi, her bir konugmacinin konugsma siresi,
konusma sirasinda yaptigi konusmacilarin yaptiklari hareketler ve ortam nesneleri ve bu
nesnelerin senaryodaki konum ve hareketleri dikkate alinarak her bir senaryo i¢in komut
dosyas! olusturulmaktadir (Bkz. Tablo 2). Konusmalar u¢ farkli ¢eviri moduna gore
duzenlenmektedir: ardil geviri, eszamanl ceviri ve yazili metinden sézli g¢eviri. Komut

dosyalarindaki zaman bilgileri ceviri moduna gdre degisiklik gostermektedir. Ornegin 6
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dakikalik bir konugsma eszamanli geviri alistirmasi i¢in dizenlendiginde yaklasik 6 dakika 30
saniyelik bir alistirma ortaya c¢ikarken, ayni konusma ardil c¢eviri alistirmasi igin
dizenlendiginde yaklasik 13 dakikalik bir alistirma ortaya ¢ikmaktadir. Ardil ve eszamanh
ceviri modunda konusma suresinin yaklasik %10’u kadar bir slre geviri i¢in ayrilan sureye
eklenmektedir. Ornegin 6 dakikalik bir konusma igin ayrilan ceviri siiresi 6 dakika 36 saniye
olarak belirlenmistir. Yazili metinden s6zlu geviri igin verilen stre yazili metnin uzunluguna ve

zorluk derecesine gére ayarlanmaktadir.
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Tablo 2. Ornek komut dosyasi

Audio File: "world_refugee.mp3"
NoteCard File: "world_refugee.txt"
Obijects:

-Userl: The user that will translate everything from English to Turkish.
-Botl: Female, speaker

-Listeners: A group of people who are female and male listening to Bot1.
Script:

00:00:00.000: Start recording audio
00:00:00.000: Botl turns to face Listeners
00:00:07.000: Botl starts talking
00:00:08.000: Userl starts interpreting
00:00:20.000: Botl stops talking
00:00:25.000: Botl starts lifting finger
00:00:29.000: Botl stops lifting finger
00:00:30.000: Bot1l starts talking
00:02:00.000: Bot1 stops talking
00:02:01.000: Botl starts nodding
00:02:09.000: Botl stops nodding
00:02:10.000: Bot1l starts talking
00:03:50.000: Botl stops talking
00:03:51.000: Botl starts lifting finger
00:03:57.000: Botl stops lifting finger
00:03:58.000: Botl starts talking
00:05:00.000: Botl stops talking
00:05:01.000: Botl starts nodding
00:05:08.000: Botl stops nodding
00:05:09.000: Bot1l starts talking
00:06:00.000: Botl stops talking
00:06:01.000: Botl starts lifting finger
00:06:08.000: Bot1 stops lifting finger
00:06:09.000: Bot1 starts talking
00:07:58.000: Bot1 stops talking
00:08:14.000: User1 stops interpreting
00:08:15.000: Stop recording audio
00:08:15.000: End scenario
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3.1.5 Senaryolar igin not kartlarinin olugturulmasi

Kullanicilara, ¢eviri senaryolarina igsinlanmadan 6nce tamamlayacaklari senaryo hakkinda bir
bilgi karti verilmektedir. Bu bilgi kartinda alistirmanin konusu, siresi, ¢eviri modu ve
senaryoyla ilgili diger bilgiler yer almaktadir. Bilgi kartlari kliglik bir pencere halinde diger
uygulamalarin 6éntinde belirmektedir. Kullanici istege gore bilgi kartini kapatabilmektedir.

3.1.6 Senaryo dosyalarinin sunucuya yiuiklenmesi ve erigsime agiimasi

izmir Ekonomi Universitesi Bilgi islem Mudurligu tarafindan projemizde kullaniimak lzere
tahsis edilen sunucu araciligiyla senaryolar kampus iginden ve disindan erisilebilir hale
getirilmistir. Her bir senaryo igin Ug¢ farkli dosya sunucuya yuklenmektedir:

1. Senaryo komut dosyasi

2. Senaryo bilgi kart

3. Ses dosyasi
S6z konusu dosyalar sunucuya yuklenirken ayrica her bir senaryo igin Sekil 2’de sunulan

bilgiler veri tabanina islenmektedir:
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Senaryo Ekle

Son kaydedilen senaryo 5011

Kod (8rn. A001, S002) Konugmac

Mod (Ardil=A, Simultane=5) Aksan

Dil Siire (orm. 06:24:00)
Zorluk (1=Kolay, 2=0rta, 3=Zor) URL

Konu Telif

Alan

Hot

Senaryo Text Dosyasi
Dosya Seg | Dosya seqilmedi
Senaryo Motecard Dosyasi
Dosya Seg | Dosya secilmedi
Senaryo Ses Dosyasi (mp3)
Dosya Seg | Dosya seqilmed

- 3

Sekil 2. Senaryo olusturma ara yuzi

3.1.7 Senaryolar i¢in U¢ boyutlu sanal ortamin hazirlanmasi

Ardil ve eszamanli ¢eviri alistirmalari i¢in hazirlanan senaryolar icin Second Life lUzerinde
birer oda olusturulmaktadir. Odalarda konusmayi yapacak robot ya da robotlar, konusma
kirsisi ya da masasi ve diger ortam objeleri yer almaktadir. Second Life adasina
yerlestirilen her bir obje adanin prim kapasitesini azalttidi icin odalarin tasariminda minimal

bir yaklagim izlenmigtir. Sekil 3'de érnek bir senaryo odasi goérilmektedir.
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Sekil 3. Senaryo odasi

3.1.8 Kullanici kayitlarinin degerlendirilmesi

Kullanicilarin CEV-VIR App araciliiyla Second Life lizerinden yaptiklari gevirilerin kayitlari
otomatik olarak izmir Ekonomi Universitesi Bilgi-islem Mudurliginiin projemiz igin 6zel
olarak tahsis etmis oldugu sunucuya mp3 formatinda aktariimaktadir. Her bir kullanicinin
kayitlari tarih ve saat bilgisiyle birlikte senaryo adina goére sunucu Uzerinde
goérintilenebilmektedir. Ydénetici hesabiyla giren 6gretmen her bir kayit icin yazili dénut
verebilmekte ve 6grencinin performansini notlandirabilmektedir. iigili déniit ve not bilgisi
kaydedildikten sonra otomatik olarak égrencinin CEV-VIR hesabina yansimaktadir (Bkz.
Sekil 4.
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Student Tester

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Profile

Sekil 4. CEV-VIR App sunucusunda égretmen ekrani érnegi

3.1.9 Genel bilgilendirme panolarinin hazirlanmasi

Second Life CEV-VIR Adasi Karsilama Merkezi bélgesine geviriye iliskin genel bilgilendirme
panolari yerlestiriimistir. Adanin sadece c¢eviri alistirmalari yapilan bir ara¢ degdil ayni
zamanda kuramsal bakimdan da 6grencilere destek olmasi hedeflenmektedir. Bu hedef
dogrultusunda asagidaki basliklar hakkinda bilgiler iceren panolar Second Life ortamina
uygun hale getirilerek adaya yerlestirilmistir:

1. Ardil geviri igin ipuglari
Calisma kosullari
Ceviriye iligkin kaynaklar
Meslek ilkeleri

o kb

Neyi not alacagiz?

3.1.10 Kullanici egitimi

Kullanici egitimi  6zellikle yeni teknolojilerin kullanildigi caligmalarda blylik 6nem
tasimaktadir. Hubbard (2013) teknoloji destekli dil 6greniminde 6grencilerin ilgili teknolojiyi
kullanimi konusunda egitiminin 6nemini vurgular. Bu nedenle, projemiz kapsaminda
gelistirdigimiz uygulama ve 6grenme ortamini 6grencilere ve profesyonel ¢evirmenlere
tanitmak amaciyla g farkli yol izlenmigtir:

- YUz yuze uygulamali egitim

- Cevrimici sunum ve video dosyalariyla egitim

- E-posta araciligiyla ydonlendirme

Ayrintili olarak hazirlanan egitim materyalleri sayesinde, hazirladigimiz uygulama ve

6grenme ortaminin teknik nedenlerden dolayr aksaklik yaratmadan, etkin bir sekilde
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kullanilabilmesini amagladik. Projenin ilk déneminde kullanicilar icin asagidaki kilavuzu

hazirladik ve daha sonra bu kilavuzu video dosyalariyla destekledik.

3.1.10.1 CEV-VIR Adasi Kullanim Kilavuzu

1.

10.

Second Life programina giris yapabilmek icin éncelikle www.secondlife.com adresine

giderek Login secenegine tiklayarak ekrana gelecek secgenekler arasindan size
uygun avatari seciniz ve bir kullanici adi ile sifre belirleyiniz (Ad ve soyad vb.).
Bundan sonraki uygulamalarda bu kullanici adinizla giris yapacaginiz igin lutfen
kullanici bilgilerinizi not ediniz.

izmir  Ekonomi  Universitesi kamplsi  disarisindan  erisim  sagliyorsaniz
http://213.14.255.241/dl/ , kampuUs icerisinden erisim sagliyorsaniz

http://10.0.50.41/dl/ adresine giderek acilan sayfadaki linkleri bilgisayariniza kurmaniz

gerekmektedir. CEV-VIR App ve Second Life Viewer programini iceren bu sayfa size
bu iki programin senkronize ¢alismasina olanak saglayacaktir.

CEV-VIR Appe ait dosyalar bilgisayariniza c¢ikarttiktan (extract) sonra
CewvirAppLogin.exe dosyasina tiklayarak uygulamayi calistiriniz ve ekrana gelecek
pencerede Second Life kullanici adi ve sifresi ile bir hesap olusturunuz. Programa
giris yaptiktan sonra simge alt cubugunda caligir duruma aliniz.

Second Life iizerinde ceviri alistirmalari yapabilmek icin CEV-VIR App’e giris yapmis
olmaniz ve uygulamanin ¢alisir durumda olmasi gerekmektedir.

Second Life Viewer' agarak acilan sayfaya daha o6nce www.secondlife.com

Uzerinden aldiginiz kullanici hesabi ile giris yapiniz.
Eger CEV-VIR App ve Second Life programi birlikte calisirken CEV-VIR App siirekli
hata veriyorsa https://www.microsoft.com/en-

us/download/confirmation.aspx?id=49982  adresine  giderek  Microsoft .NET
Framework 4.6.1 yukleyiniz ve bilgisayarinizi tekrar baglatiniz.

Second Life programi Cevvir uygulamasiyla birlikte ¢alismak Gzere dzellestirilmistir ve
bu nedenle programi guncelleme islemi (bdyle bir uyari gelse bile) kesinlikle
yapiimamalidir.

CEV-VIR adasina su baglanti adresine tiklayarak isinlanabilirsiniz:
http://maps.secondlife.com/secondlife/cevvir/124/86/23

Isinlanacaginiz yerde Karsilama Merkezini goOreceksiniz. Iginlandiktan sonra
Karsilama Merkezinin sadinda bulunan gri konsolu tiklayarak (Uzerinde yesil renkli
ybnlendirme mevcuttur) CEV-VIR HUD* aliniz ve karsiniza gikan meniiden “Sakla’yi

4 SL igindeki avatar ya da animasyonlar gibi unsurlari kontrol eden iki boyutlu kullanici arayiizii. HUD’lar
genellikle bazi iglemleri gergeklestiren tuslari olan bir denetim masasindan olusur ve siz de HUD'I sanki
giysilerinizin bir parcasiymis gibi “giyerek” aktive edersiniz. HUD’lar kullanicilar tarafindan LSL (Linden
Programlama Dili) aracilidiyla yaratilir.
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secginiz. Daha sonra envanterinize giderek CEV-VIR HUD'I sag tiklayarak giyiniz
(wear).

11. Karsilama Merkezinin yan tarafindaki ayak izlerini takip ederek Second Life ve
programin calisma prensiplerine yénelik bilgilendirme panolarina ulasabilirsiniz. Bu
panolar Second Life uygulamasini daha etkili bir sekilde kullanmaniz konusunda size
yardim edecektir. Karsilama Merkezinin diger tarafindaysa sozli c¢eviriyle ilgili bilgi
notlarina ulagabilirsiniz. Farkl konu basliklarindan olusturulan senaryolar hakkinda
terim, kaynakg¢a, not alma vb. konulari bu ikinci bilgilendirme pano alaninda
bulabilirsiniz.

12. CEV-VIR HUD" edindiginiz Karsilama Merkezinin karsisinda Isinlanma Merkezi
olarak tasarlanmig bir otobls duradi géreceksiniz. Bu duraga yaklastiginizda daha
dnceden uygulamasi yiiklenen CEV-VIR HUD unda mor renkli bir ikon belirecektir. Bu
simgeye tikladiginizda karsiniza bir liste ¢ikacaktir. Bu listede mevcut senaryolarin
bilgisine ulasabilirsiniz. Bu senaryolardan (ardil ya da eszamanh) dilediginizi
cahstirmak icin senaryo satirlarinin solunda yer alan “Choose” ifadesini tiklayarak bu
senaryoya ait kullanmaya musait odalari liste halinde gorebilirsiniz. Odalarin yaninda
yer alan “Play” tusuna bastiinizda bu senaryoya ait bilgi karti ekraninizda belirecek
ve size sa§ ustte yer alacak bir isinlanma daveti gelecektir. Bilgi kartini okuyarak
Isinlanma davetini kabul ettiginiz anda senaryo odasina isinlanacak ve kisa bir
bekleme slresinden sonra senaryo baglatilacaktir. Isinlama davetini kabul
etmediginiz takdirde senaryo odasina gidemezsiniz.

13. Isinlandiginiz senaryo odasinda daha énce belirtlen CEV-VIR HUD “recording”
ifadesiyle cevirinizi kaydedecektir. Senaryo tamamlandijinda size Second Life
Uzerinden bilgi verilecek ve odadan karsilama merkezine geri isinlanmaniz igin
davetiye gonderilecektir. Bu davetiyeyi kabul ederek senaryoyu tamamlayabilir ve ses
kaydinizin CEV-VIR App (izerinde yer almasini saglayabilirsiniz. Yaptiginiz gevirinin
kaydini CEV-VIR App (Uzerinde dinleyebilir, dersin &gretmeni gevirinizi
degerlendirdikten sonra notunuzu ve &gretmenin dénitlerini yine CEV-VIR App
Uzerinde goruntuleyebilirsiniz.

14. Second Life programmin kullanimi hakkinda ayrintilh bilgiyi asagidaki baglanti

adresinden edinebilirsiniz: Second Life Hizli Baslangic

Bu kilavuza ek olarak Second Life igerisinde projemiz igin kullanilan adada (kisilere
ya da kurumlara 6zel alan) uyulmasi gereken kurallar olarak asagidakileri belirledik:

CEV-VIR adasl (bundan sonra CEV-VIR olarak anilacaktir) egitim amagli bir ortamdir
ve Tirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu (TUBITAK) tarafindan desteklenen

114K718 no’lu “Sanal Dlnyalarda Soézlu Ceviri ve So6zli Ceviri Egitimi” bagslikh bilimsel
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arastirma projesi kapsaminda olusturulmustur. CEV-ViR'de sozlii ceviri egitimine yonelik
aktiviteler yer almaktadir.

Asagida belirtilen durumlarda CEV-ViR’e girisiniz engellenir ve bagl oldugunuz
kurumun yonetmelikleri ve Turkiye Cumhuriyeti yasalari kapsaminda hakkinizda cezai islem
baglatilir:

1) CEV-ViR'de bulunan diger kullanicilarin seref ve haysiyetini zedeleyen sézlii veya
yazih eylemlerde bulunmak,

2) CEV-ViR'de gerceklestirilen ders, seminer, uygulama, laboratuvar, atdlye calismasi,
bilimsel toplanti ve konferans gibi ¢alismalarin dizenini bozmak,

3) CEV-ViR'de yer alan materyallere zarar vermek,

4) CEV-ViR'e giris bilgilerini bagkasina vererek kullandirmak veya baskasina ait bilgileri
kullanarak CEV-ViR’e girmek,

5) CEV-ViR’de yer alan yiiksekdgretim kurumu personeli ve dégrencilerini tehdit etmek,
6) Sinavlarda ve egitim ¢alismalarinda kopya cekmek veya ¢ektirmek,

7) Bilisim sistemine midahale ederek ya da ettirerek kendisine veya bagkasinin
yararina haksiz bir ¢ikar saglamak.

8) Bagli oldugunuz kurumun ydnetmeliklerine aykiri herhangi diger eylemlerde

bulunmak.

3. 2 Teknik Altyapinin Gelistirilmesi

Projede, ceviri 6grencilerinin ve cevirmenlerin ¢esitli materyaller arasindan sec¢im yaparak
istedikleri gln ve saatte bagimsiz olarak alistirmalar ve c¢alismalar yapabilecekleri ve
yaptiklari alistirmalarin  kayitlarini, bunlara iliskin donutleri alabilecekleri bir 6drenme
ortaminin olusturulmasi hedeflenmistir. Bunun icin Second Life (SL) sanal dunyasinin
kullaniimasina karar verilmistir.

SL sanal dinyasi, SL sunucu bilgisayarlarinda sirekli ¢galismakta olan bir sunucu
programidir. Kullanicilarin kendi bilgisayarlarina indirip ¢ahstiklari SL istemci programi, SL
sunucu bilgisayarlarina baglanarak kullanicilarin SL sanal diinyasina uzaktan girmelerine izin
vermektedir. Bu sayede kullanicilar, cok oyunculu oyunlarda oldugu gibi avatarlarini kontrol
ederek sanal diinya ile ve bu dinyadaki diger kullanicilar ile etkilesime girebilmektedir.

Ancak SL, mevcut hali ile bu hedeflerin asagidaki gereksinimlerini kargilamamaktadir:

Sanal ortamda Uretilecek olan senaryolarda oynayacak robot aktérler

Bu aktorler ve diger senaryo 6geleri icin konugma vb. seslerin calinmasi

So6zlu geviri yapan kullanicilarin konugmalarinin kaydedilmesi

Bu gereksinimleri karsilamak ve hedeflenen sistemi Uretebilmek igin yapilan teknik
¢alismalar Ug¢ farkli kanaldan yartttlmagstar:

1. Second Life Gzerinde yapilan ¢alismalar
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2. Second Life ile iletisim halinde olacak bilgisayar uygulamasi ¢calismalari
3. Modelleme ve tasarim ¢alismalari

Bu caligmalar, Sekil 5’de 6zetlenmis ve takip eden bolimlerde detaylandiriimistir.

5L Sunucu Bilgisayarar CEV-VIR Sunucu Bllglsayan

5L Sanal Dunyas . PHF Larawvel ve MySQL
Kullamicr avatarlan Ortam nesnelerl ﬁ

CEV-VIR AP CEV-VIR WEB|

Ogranc Bilgisayan Odretmen Bilgisayar
Sl istemei Programi CEVVIR App inbernet Tarayicis
. Senaryo secilmesi ve
5L sanal bunas Serinmd uturn:tik yiritiimesi Tieni senaryolann

yluklenmaesi
Gergeklesmis senaryalarin
Kullani avataran Ortam nesnelen “ bekrar dinlenmesi Gergeklesen senaryalann

I:I I:I degerlendirilmesi
Senarys  Kullamio

Sesleri Ses Kayd

= =

Guvenlik ayarlan

Odrenci Gdratmen

Sekil 5. Teknik altyapr semasi

3.2.1 Second Life lizerinde yapilan tasarim ¢aligmalari

Teknik galismalarin baslangi¢ noktasini Linden Lab sirketinden proje suresince kullanmak
Uzere Konferans Temall olarak tasarlanmis G¢ boyutlu Second Life adasi satin almak
olusturmustur. Ada igin iki yillik bakim hizmeti (zorunlu olarak) satin alinmis ve Second Life
icerisinde kullaniimak Uzere kullanici hesabina bitge eklenmistir.

Alinan Second Life adasi CEV-VIR (geviri ve virtual (sanal) kelimelerinin birlegimi)
olarak adlandiriimistir. Adadaki mevcut materyallere ek olarak vyerlestirilen her sey
kullanicilar tarafindan olusturulan objelerdir. Adanin genel gérinimu dizenlenerek proje
amaglarina uygun olarak asagidaki degisiklikler yapiimistir:

1. Bir karsilama merkezinin kurulmasi,
2. Second Life kullanimina iligkin bilgi panolarinin tasarlanmasi, modellenmesi ve adaya
yerlestiriimesi,
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3. So6zlu cgeviriye iligkin bilgi panolarinin tasarlanmasi, modellenmesi ve adaya
yerlestiriimesi,
4. Merkez noktadaki alanin genisletiimesi,
Ceviri alistirmalan icin senaryo segim bdlgesinin tasarlanmasi ve adaya
yerlegtiriimesi
6. Senaryolarda aktor olarak robotlarin tasarimi
Modellemeler igin Blender 3B modelleme programi kullaniimistir. Uretilen modeller
Second Life ortamina yiklenerek sanal diinyada istenilen ortamlar olusturulmustur.

3.2.2 Second Life Viewer programinin modifiye edilmesi

Mevcut haliyle Second Life (SL) sistemi, projede hedefleri icin gereken ses galma ve ses
kaydi alma gereksinimlerini yerine getirmemektedir. Ses calma ve ses kaydi alma islemleri,
kullanicinin bilgisayarinda c¢alisan baska bir uygulama ile gercgeklestiriimesi mimkindur.
Ancak, bu islemlerin SL sanal dinyasi ile senkronize ve uyumlu bir sekilde yapilmasi
gerekmektedir. SL sanal dinyasina agilan kapi SL istemci programi oldugu igin, SL istemci
programinin  genigletiimesi ile bu gereksinimlerin saglanmasinin  mdmkdn  oldugu
gbrilmustar. SL istemci programi modifiye edilerek, (1) ayni bilgisayarda calisacak olan
CEV-VIR App programi ile haberlesme ve (2) SL sanal dinyasi ile haberlesme amaciyla iki
sekilde genisletilmistir.

SL istemci programi agik kaynak kodludur. SL Wiki web sayfalarinda bu kodun
indirilip derlenerek SL istemci programinin Uretilmesi i¢in yapilmasi gerekenler
anlatiimaktadir. Dolayisiyla, SL istemci programina ses ¢alma ve kayit yapma 6zelliklerinin
bu sekilde eklenmesi mumkuindudr. Ancak, SL istemci programinin buyuk bir C++ projesi
olmasi ve projenin derlenmesinin uzun surmesi nedeniyle, ses calma ve kayit iglemlerinin
programci acisindan daha verimli bir programlama dili olan C# ile yazilan CEV-VIR App
programi ile yapilmasi kararlastirilmistir. Bu programin SL sanal diinyasi ile haberlesebilmesi
mimkin olmadigindan, SL istemci programi ile haberlesmesi saglanmistir. Bu amagla SL
istemci programi modifiye edilerek Inter-Process Communication (IPC) 6zelligi eklenmis ve
boylece CEV-VIR App ile haberlesebilmesi saglanmistir. Bu sayede CEV-VIR App’in SL
istemci programini araci olarak kullanarak SL sanal dunyasi ile haberlesebilmesi mumkin
olmustur.

CEV-VIR App programinin ses ¢alma ve kaydetme gérevlerini SL sanal diinyasi ile
senkronize bir sekilde yapilmasi igin, SL istemci programinin SL sanal diinyasi ile bu konuda
haberlesme yapilmasi gerekmektedir. SL istemci ve sunucusu arasindaki protokolde bir
degisiklik yapmak mimkdn olmadidi igin, mevcut SL sohbet mesajlari bu amagla
kullanilacak sekilde SL istemci programi modifiye edilmistir. CEV-VIR App’in SL sanal

dinyasina attigi mesajlar, normal sohbet kanali haricindeki bir kanaldan yapilan sohbet
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mesajlari seklinde SL sanal ortamina iletiimektedir. Ayrica bu mesajlarin baginda 6zel bir
karakter bulunmakta, modifiye edilen SL istemci programi da (bu kanalin dinlenmesi
durumunda) bu karakterle baglayan sohbet mesajlarini goéstermemektedir. Bdylece bu
mesajlar bu istemci programini kullanan kullanicilar igin gériinmez olmustur. SL sanal
diinyasindan CEV-VIR App’e gelecek olan mesajlarin ise normal sohbet kanalindan gelmesi
gerekmektedir; clnkd SL istemci programinin sadece kullanicinin gorebildigi mesaijlara
erigsimi vardir. Bu mesajlarin da basina 6zel bir karakter konularak, modifiye edilen SL
istemci programinin bu mesajlari normal sohbet mesajlarindan ayirt etmesi, kullanicidan
gizlemesi ve CEV-VIR App’e iletmesi saglanmistir. Béylece modifiye edilmig olan SL istemci
programini kullanan bir kullanicidan gizlenen bu mesajlar ile CEV-VIR App programi, SL

sanal dinyasindaki bir program ile iki yonli bir sekilde haberlesebilmektedir.

3.2.3 Second Life uzerinde yapilan programlama ¢aligmalari

Second Life (SL) sanal diunyasinda cesitli objeler tretmek ve bunlara izerlerinde galisacak
betik program parcalari eklemek mumkunddr. Bunun igin Linden Scripting Language (LSL)
denilen, SL’ye 6zel bir programlama dili kullaniimaktadir. LSL programlari, kullanicilar ile
sohbet kanali Uzerinden yazil etkilesime girebilmekte, kullanicinin fare ile dokunmasina veya
avatari ile nesneye yaklagsmasina tepki verebilmekte, kullaniciyi bir yerden bir yere teleport
edebilmekte (1sinlamakta) ve benzeri baska islemleri yapabilmektedir. Proje igin SL sanal
dinyasinda c¢alisan LSL programlari, kullanicilarin oryantasyonu, geviri aligtirmasi yapmak
icin senaryo segebilmeleri ve bu senaryoya isinlanmalari, senaryo ortaminda iken CEV-VIR
App’in senaryoyu yurutmek igin robotlara verdigi emirlerin yerine getiriimesi ve robotlarin
vicut hareketleri igin kullaniimistir.

Kullanicilarin oryantasyonu igin yazilan LSL programlari basit bir sekilde kullaniciya
bir obje teslim etme gibi islemleri kullanicinin deneyimleyebilmesi amaciyla yazilan basit
programlardir. Kullanicilarin senaryo secgebilmeleri igin Uretilen LSL programlari kullanicinin
lizerine takili olan CEV-VIR HUD (Head-Up Display, ekran lizerinde gériintiilenen kullanici
ara birimi) ve senaryo isinlanma bolgesi olan otobls duradi Uzerine eklenmis kodlardan
olusmaktadir (Bkz. Sekil 6). Basitge bu kodlarin ¢alisma prensibi su sekildedir: kullanicini
otoblis duragina yaklagtigini fark eden CEV-VIR HUD, ekranda bir isinlanma butonu
gbsterir. Bu butona basildiginda, CEV-VIR HUD, SL istemcisinin CEV-VIR App’e aktaracagi
bir sohbet mesaji ile senaryo segilmesi igin liste gikarilmasi gerektigini bildirir. CEV-VIR App,
CEV-VIR sunucusunda yiiklenmis olan senaryo listesini, tiim pencerelerin éniine ¢ikan bir
pencere ile listeler. Kullanicinin buradan bir senaryo ve o senaryo igin bir oda se¢mesinin
ardindan, CEV-VIR App, SL istemcisi araciliiyla SL sanal ortamindaki CEV-VIR HUD’a
segilen senaryo ve odanin bilgisini verir. Ayni zamanda CEV-VIR sunucusundan senaryo igin

gereken senaryo komut dosyasi, not karti ve senaryo ses dosyalarini indirmeye baslar. Bu
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sirada bu mesaji alan CEV-VIR HUD, kullanicinin avatarini belirtilen odaya teleport etmek
icin istemde bulunur. Normal SL kullaniminda, kullanicilarin istemedigi yerlere zorla
goturulmelerini engellemek icin, bu teleport istekleri kullaniciya iletilerek kullanicinin teleport
olmayi onaylamasi gerekmektedir (Bkz. Sekil 7). Ancak CEV-VIR icerisinde bu teleport istegi
zaten kullanicinin talebi Gzerine olugturuldugundan bu ikinci istege gerek yoktur. Bu 6zellikle
SL programina yeterince asina olmayan kullanicilarin bu istegi géz ardi etmesi ile
senaryolarin gerektigi gibi gergceklesmemesi ve is akisinin aksamasi s6z konusudur. Bu
nedenle, acik kaynak kodlu olan SL istemci programi bu proje kapsaminda modifiye edilerek
CEV-VIR sisteminin génderdigi teleport isteklerini otomatik olarak kabul edecek sekilde,
fakat glvenlik agisindan diger teleport isteklerini eskiden oldugu gibi kullaniciya soracak
sekilde gelistirilmistir.

Sekil 6. CEV-VIR HUD ve teleport (isinlanma) butonu

Teleport sonrasinda senaryo odasina varildijinda, odanin tabaninda bulunan
Platform objesinde takili olan LSL programi, CEV-VIR Appe bir “hos geldiniz’ mesaj
génderir. Bunu géren CEV-VIR App, eger senaryo dosyalarinin indirilmesi hala siiriiyorsa,
odadan atilmamak i¢in saniyede bir bu durumu bildiren bir mesaj, indirme bittiginde ise
indirmenin bittigini bildiren bir mesaj atar. Bunun nedeni, ayni senaryonun birden fazla
kullanici tarafindan da gergeklestirilebilmesine izin vermek ve tim kullanicilarin dosya

indirmelerinin bittiginden emin olmaktir. Tim kullanicilar dosyalarini indirdikten 30 saniye
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sonra Platform objesi senaryonun basladigini bildirir. Bunun tizerine CEV-VIR App, indirdigi
senaryo komut dosyasindaki komutlari zamani geldikge Platform objesine iletir. Platform
objesi, sadece ilk giren kullanicinin mesajlarini dinleyerek senkronizasyonu saglar ve gelen
mesaijlar dogrultusunda senaryodaki robotlara gereken emirleri vererek senaryonun SL sanal
ortaminda gergeklesmesini mimkin kilar. Senaryo siresince kullanicinin konusmasinin
beklendigi zaman araliklari senaryo dosyasinda kayitidir. Bu zaman araliklarinda CEV-VIR
HUD Uzerinde bulunan ve normalde gri renkli olan bir mikrofon resmi kirmiziya doner ve
bdylece kullanici ne zaman konusmasi gerektigini anlar. Ayni zamanda, bunun yaninda
konusma suresinde kag¢ saniye kaldigini gésteren bir geri sayim rakami gdsterilir. Bununla
kullanici konusmasinda kag¢ saniye kaldigini takip eder.

Calcite Serendipity ®® has offered to teleport
you to their location:

ondlife

- General

Teleport

Sekil 7. Second Life teleport (isinlanma) butonu

Senaryo bittiginde Platform objesi senaryonun bittigini bir mesaj ile bildirir. Bunu
duyan CEV-VIR HUD, kullaniclyi adanin karsilama alani bélgesine teleport etmek igin bir
istek goénderir. Modifiye edilmis SL istemcisi tarafindan otomatik onaylanan bu teleport
sonrasinda CEV-VIR App, yapilan ses kaydini CEV-VIR sunucusuna gdéndererek, bu
kullanicinin senaryoyu gergeklestigi ile ilgili kaydi olugturmus olur.

Senaryodaki robotlarin insana benzer bir sekilde animasyonlarla hareket etmesi igin
de LSL programlari dretilmesi gerekmistir. Bu LSL programlari, her uzuv i¢in uzvu hareket
ettiren program ve robot igin bu hareketleri koordine eden bir AnimationPlayer programi
seklinde dretilmistir. AnimationPlayer programi, animasyonun baslamasi gerektigi ona
bildirildikten sonra sureyi tutarak gereken zamanlarda tUm uzuvlara o anki zamani bildirir.
Zaman mesajini alan uzuvlar da o an i¢in uygun olan poza gidecek sekilde yer degistirir. Bu
LSL programlari, bir sonraki bolimde anlatilacagdi Uzere her animasyon icin otomatik olarak
Uretilmektedir.
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3.2.4 Second Life icerisindeki odalarin sayisi tizerindeki kisitlamalari azaltmak
icin yapilan galigmalar

Proje boyunca yasanan bir problem, kurulan CEV-VIR odalari ile zamanla SL’de satin alinan
adanin kapasitesinin dolmasidir. Bu problem nesnelerin sadelestiriimesi, senaryolarin
dinamik yaratilir bir yapiya getirilmesi ve yazili metinden ceviri senaryolarinin eklenmesi ile
asiimistir.

Adaya konulan sanal nesneler, prim adi verilen ve nesnenin detay miktari ile orantili
bir dlcl ile yer kaplamaktadir. Adaya konulan nesnelerin ka¢ tane olabilecedi bu prim
kapasitesi ile oOlculmektedir. Adada sabit bulunan karsilama merkezi, panolar, toplant
salonlari gibi nesnelerin yani sira, Uretilen her senaryo odasi i¢in bir miktar prim isgal
edilmektedir. Adanin toplam 20.000 prim kapasitesi bulunmaktadir. Bunun yaklasik 12.000’i
adada senaryo harici nesneler icin kullaniimaktadir. ilk asamada projede Uretilen odalarin
tanesi yaklasik 400 prim kaplamaktadir ve bu sayede 20 senaryodan fazlasi Uretilememistir.
Bu engeli asmak igin 6ncelikle robotlarin ve senaryo odalarinin modelleri sadelestirilerek
senaryolarin prim ihtiyaci yaklasik 200’e indirilerek yaklasik 40 senaryo odasi Uretilmesi
mamkin kihnmistir. Her senaryo igin birden fazla oda Uretme gereksinimi g6z 6nine
alindiinda bu sayl da yetersiz bulunmustur. Bunun Uzerine, kullaniimayan odalarin
otomatikman paketlenerek 2 prim yer kaplamasi, kullanilacagi zaman otomatik olarak
paketten cikarilarak tekrar yaklasik 200 prim kaplamasi, senaryo bitip kullanicilar
cikartildiginda tekrar 2 prim kaplayacak sekilde paketlenmesi, bir dizi gelistirme eforu ile
saglanmistir. Bu sayede ayni anda yaklasik 40 tanesi oynatilabilen binlerce odanin
yaratiimasi miamkin olmustur. Boylece projenin hedeflerinden birisi olan ¢eviri materyal
cesitliligindeki kisitlamalar ortadan buyuk dlgude kalkmigtir.

Odalarin prim ihtiyaclarina ek olarak, yazili metinden c¢eviri iceren senaryolarin da
eklenmesi ile adanin mevcut prim limitini arttirmadan sisteme yeni senaryolar eklenmesi
mdmkin olmustur. Bunun igin, senaryolarda mevcut olan senaryo 6ncesi kullaniciya
gosterilen not kartina ek olarak, senaryo boyunca kullaniciya gosterilen kelime haznesi ve
transkript kartlari eklenmistir. Bu sayede, aslinda higbir ses kaydi ve robota ihtiyac
duymadan kullanicilarin bir konferans salonuna alinarak yazili bir metni okuyup sesli
cevirisini yapmalarini iceren ve dolayisiyla adanin prim sayisini hi¢ eksiltmeyen senaryolarin
yaratiilmasi mumkin olmustur. Ses kaydi bulunan senaryolara da kullaniciya destek olmasi
acisindan kelime haznesi ve transkript ekleme opsiyonu getirilmis, bu desteklerin belirli
zamanlarda tum sistem icerisinde aktive edilmelerini saglayan bir opsiyon eklenerek
normalde zor olan senaryolarin bu sekilde kullanicilar igin daha kolay bir hale getiriimesi

mUmkun olmustur.
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3.2.5 Second Life iginde kullanici benzeri robotlar yapmak ig¢in Second Life

icinde ve disinda yapilan ¢aligsmalar

Second Life (SL) sanal ortaminda insansi bir sekilde hareket eden nesneler yapmak
normalde mumkin dedildir. SL ortaminda sadece kullanicilarin avatarlari derili modellerdir
(skinned mesh) ve sadece onlar insansi hareketler yaparlar. Diger objeler basit modellerdir.
Birden fazla objeyi gruplandirarak bilesik bir obje yapmak mimkindir; ancak bunun Gzerine
bir derili model konulamayacag! gibi, gruplandirmada hiyerarsi kavrami olmadigindan
eklemlendirilmis bir obje yaratmak da normalde mimkun degildir.

SL ortaminda insansi hareket eden robotlar yapmak icin mevcut bir yaklasim, her
robot i¢cin normal bir kullanici gibi hesap agmak ve SL istemcisi gibi davranan bir program ile
bu hesaplari otomatik olarak yonlendirmektir. Bu yaklasimda robotlar gercek birer
kullanicidan farksizdir. Ancak bu robotlarin istemci programlarini yonetmek karisik bir
islemdir. Bu ylzden SL icin robot istemcisi sunucu hizmeti veren sirketler mevcuttur. IVY
projesinde bdyle bir sirketten faydalaniimigtir. Bu yaklasimin avantajlari olmakla beraber,
dezavantajlari robotlarin kullaniminin UGcretli olusu, robot sayisinin bu Ucret ile kisitlaniyor
olusu ve bu robotlarin adanin avatar limitini eksiltiyor olusudur. Senaryolardaki robotlarin
davraniglarinin gérece basit olusu disunuldigtnde, bu proje icin SL icinde robot gibi hareket
eden objeler dretme yoluna gidilmigstir (Bkz. Sekil 8).

SL iginde robot gibi hareket eden objeler yapilmasinin éninde gesitli engeller vardir.
Bu engeller: (1) Animasyon iceren BVH dosyalarinin LSL i¢cinde yorumlanmasinin ¢ok yavasg
olusu, (2) LSL kodlari igin ayrilan hafizanin normal bir animasyon dosyasi igin yetersiz olusu,
(3) obje gruplarinda hiyerarsi kavraminin olmayisi. Bu engeller bu projede asilarak, plastik
bir manken gibi vicut pargalarindan olusan ve insansi hareket eden robotlar dretilmistir. Bir
adet erkek ve bir adet kadin igin gerekli viicut pargalari 3B olarak modellendikten sonra SL

ortamina aktariimigtir.
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Sekil 8. Senaryo icerisinde bir robot

Animasyon dosyalarinin SL’a not karti olarak atilarak LSL tarafindan okunmasi
mimkin olabilir. Ancak hem bu oldukga yavas gerceklesmektedir, hem not kartlarinin
limitleri yeterli olmamaktadir. Bunu asmak igin animasyonun SL disinda, SL kodlarina
derlenerek Sl’a uygun hale getiriimesi yoluna gidilmistir. Bunun icin SL avatarlarina
animasyon yaratmak igin kullanilan QAvimator agik kaynak kodlu yazilimi modifiye edilmistir.
Bu yazilim ile BVH dosyalarinin igerigi, LSL kodlarina yapistirmaya uygun pozisyon ve
oryantasyon dizileri haline ¢evrilmistir.

Ancak burada yasanan ilk sorun, SL ortaminda obje gruplarinin hiyerarsik olamamasi
ve BVH animasyonlarinin hiyerarsi gerektirmesidir. Bu problem, hiyerargi olmadan, her vicut
parcasinin yere gore anlik pozisyon ve oryantasyonunun QAvimator iginde hesaplanarak
LSL dizilerine gevrilmesi ile asiimistir.

Burada yasanan bir sonraki sorun, ortalama bir animasyon icin Uretilen bu pozisyon
ve oryantasyon dizilerinin, LSL programlari igin ayrilan hafiza alanindan daha bulylk
olusudur. Bu problem de bu dizilerin vicut pargalarina gére ayriimasi ile ¢dzilmustar.
Bdylece Uretilen her LSL programi ayri bir vicut par¢asini ydonetmektedir.

Sonug olarak, modifiye edilen QAvimator programi, verilen BVH dosyasini CEV-VIR
icin kaydettiginde, her uzuv igin ayri ayri anlik pozisyon ve oryantasyon bilgilerini iceren
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dizilerin bulundugu ve AnimationPlayer LSL programindan gelen zaman mesajlarina gore
uygun pozisyon ve oryantasyonu alabilen LSL programlari Uretiimektedir. Boylece her
animasyon ic¢in 19 adet LSL programi Uretilmigtir.

Yerel sabit diskte bulunan LSL programlarini SL ortamina aktarmak icin tek yol, SL
ortaminda bir program kodu yaratip, sabit diskteki programin icerigini bunun icine
yapistirmaktir. Her animasyon icin 19 adet LSL programi bulunmasi, bir animasyonun SL
ortamina aktariimasini guclestirmektedir. Ayrica, SL ortamina aktarilmig bir animasyonun bir
robota yuklenmesi de dosya sayisinin ¢ok olmasi nedeniyle vakit alan bir islemdir.
Animasyon kodlarinin SL ortamina aktariimasi igin bir ¢ézim Uretiimemistir; ancak SL
ortaminda mevcut bir animasyonun bir robota aktariimasi icin SL ortaminda bir otomasyon
¢6zUma uretilmistir. Bu ¢dézimde, gelistirici tarafindan her animasyon icin bir silindir objesi
uretiimekte ve o animasyonun 19 dosyasi bu silindire takilmaktadir. Daha sonra bu silindir,
proje kapsaminda Uretilmis olan animasyon yikleme platformu ile iligkilendiriimektedir. Bu
sekilde, animasyon ylkleme platformunun etrafinda her animasyon icin bir silindir mevcut
olacak sekilde animasyonlar hazirlanir. Daha sonra, bir robota birka¢ animasyon yuklenecegi
zaman, robot animasyon ylkleme platformunun Ustline konur, animasyonu iceren silindir
secilerek aktive edilir ve platformun kdsesindeki Ug¢gen yukleme butonuna basilir. Bunun
sonucunda bu animasyonun 19 dosyasl bu robota teker teker yuklenir. Bu sekilde bir robota
birden fazla animasyonun ylUklenmesi kolaylastiriimigtir. Animasyonlarin yuklendigi robotlarin

senaryoya naslil entegre edildigi bir dnceki bolumde anlatiimistir.

3.2.6 Kullanicinin bilgisayarinda Second Life ile birlikte calisan
CEV-VIiR App programi

Projemizdeki gereksinimlerden birisi, Second Life (SL) ortaminda oynatilan senaryolardaki
aktor robotlarin konusma seslerinin kullanici tarafindan duyulmasi ve kullanicinin bunlari
cevirirken sesinin kaydedilmesidir. SL ortami, sesli sohbet yapmaya izin vermektedir; ancak
bir robota atanmig bir ses dosyasini galma 6zelligi yoktur. Ayni zamanda, kullanicinin sesini
kaydetme 6zelligi de yoktur. Bu nedenlerle SL istemcisinden ayri bir CEV-VIR App programi
uretilmistir (Bkz. Sekil 9). Bu program, ses calma ve kaydetme disinda, hem ayni
bilgisayardaki SL istemcisi ile, hem de ayri bir sunucu olan CEV-VIR sunucusu ile

haberleserek senaryolarin gergeklestirimesini saglamaktadir.
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Cewvir Login

Cewir App uses your Second Life username.

However you don't need 10 use your Second Life password here
Use your Second Life username when you are registering!

Doam: kave an accaurt ver? {Ce vvir Username \

| Cevvir Password \

D HEemember me?
Login
[
| Select Api Address v |
Sekil 9. CEV-VIR App giris ekrani
- X
Cewvir App - Cewvir Admin
Dev Mode User Mode
Scenano Code Grada _ Date  Extra Notea Recordng =
y EC o e s | S
S002 li] HE-04-28 110 Show o
ADOS o 16-04-29 123 Show ||
50 ] 2060802 I3 3 Sherw ]
AN |0 | 20TE0504 104 | Show
sz 1] 2010510 155 Show
a3 o 20516 181 Shaow
Chocse SOENario Sl}'la |:l mlmﬂ'mn E'-"»Qw
s0M3 [ 1] _WIE-CE-EMD [ Show
S009 i] 20160515 183 Show
5005 ] 20515 232 Shaw
Show Log Folder 5009 ] MELEA 00 | Shaw
_EU'W' | i} _!'DIE-I:E-N 04 [ Show
S00% 1] FE05-21 D41 Show
Logout and Exit |50 n NESEN 132 Shew T
o nr ]
Bound 5L Account: cewar Resident Ready .:

Sekil 10. CEV-VIR App yeni senaryo segme ekrani

Onceki bélimlerde bahsedildigi Uzere, senaryo secildikten sonra (Bkz. Sekil 10),
senaryo baglarken CEV-VIR App gerekli dosyalari indirmektedir. Bu dosyalardan birincisi
olan senaryo komut dosyasi, senaryoda hangi anda neyin gerceklesecegini belirtir. CEV-VIR
App, bu dosyay! kullanarak senaryoyu yurGtdr. Bir bagka dosya olan not kart dosyasi,
senaryoya baslamadan énce kullanicinin okumasi gereken cesitli bilgileri icerir. CEV-VIR
App, bu dosyayi bir diyalog kutusu olarak senaryo ortamina teleport ettikten sonra gdsterir.
Son dosya ise .mp3 uzantili bir ses dosyasidir. Bu dosya, senaryo komut dosyasindaki
komutlarin zamanlari ile senkronize edilmis bir ses dosyasidir. Senaryo oynarken bu ses
dosyas! c¢alindiginda, dosyadaki konusmalarin senaryodaki robotlarin yaptigi izlenimi
olusmaktadir. CEV-VIR App, senaryonun basinda bu ses dosyasini galmayl baslatir.
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Senaryo boyunca ise, senaryo komut dosyasindaki komutlari zamanlari geldikge SL
ortamindaki Platform objesine iletir. Boylece senaryo goérintisi ve sesi oynatilarak
gergeklestirilmis olur.

Senaryo gercgeklesirken bir yandan kullanicinin bilgisayarindaki mikrofon araciligiyla
sesi CEV-VIR App tarafindan kaydedilir. Senaryonun sonunda bu dosya, CEV-VIR
sunucusundaki API aracihdi ile sunucuya yuklenir ve gergceklesen senaryonun bir kaydi
olusturuimug olur. Daha sonra o6gretmen kullanicilart bu kaydi oynatarak kullaniciyi
notlandirabilir.

Bu ek uygulamanin bir dezavantaji, sistemin gerektigi gibi calisabilmesi i¢in hem SL,
hem CEV-VIR App programlarinin ayni bilgisayarda calisiyor olmasi ve oturum boyunca
ikisinin de agik tutulmasidir. Yapilan testlerde siklikla yasanan bir durum, kullanicinin
yanlishkla CEV-VIR App programini kapatmasidir. Bu istenmeyen durumu engellemek ve
kullaniciya tek program kullanildigi izlenimini vermek igin bir dizi 6nlem alinmigtir. Oncelikle
sistem CEV-VIR App’in calistirimasi ile baslar ve SL programi bunun icinden otomatik olarak
cahstiriir. Boylece kullanici tek bir program baslatmis olur. Daha sonra oturum boyunca
kullanici icin énemli olan pencere SL penceresi oldugundan, oturumun sonlanmasi SL
penceresinin kapanmasi ile olur. Kullanicinin yanhslikla CEV-VIR App penceresini kapatmasi
durumuna karsi 6nlem olarak programsal bir ¢cézim getirilmistir; bu pencere, SL penceresi

kapanmadan istenilse de kapatilamaz.

3.2.7 Second Life ve CEV-VIR App ile senkronize calisan CEV-VIR

sunucusundaki web servisleri ve web uygulamasi

Second Life (SL) sistemine eklenti olarak galisan CEV-VIR sisteminin senaryolarinin
depolanmasi, gerektiginde kullanicilara sunulmasi, gergeklesen senaryolarin kayitlarinin
tutulmasi ve bu kayitlarin 6gretmenler tarafindan incelenmesi gerekmektedir. Bu amaglarla
SL sisteminin ve sunucularinin kullaniimasi midmkin olmadigindan, internet (zerinden
erisilebilen bagka bir sunucu olan CEV-VIR sunucusu uretilmigtir. PHP dili, Laravel ¢atisi ve
MySQL veri tabani kullanilarak gelistirilen bu sunucu yazilimi ile CEV-VIR App kullanan
ogrencinin senaryo ve oda segmesi, secilen bu senaryonun dosyalarinin indiriimesi, senaryo
bittiginde senaryo boyunca alinan ses kaydinin saklanmasi ve égretmenin bu ses kayitlarini
dinleyerek notlandirmasi mimkiin olmustur. CEV-VIR sunucusu, SL'deki LSL programlarinin
ve CEV-VIR App’in baglanabildigi bir web servis API'si ve dJretmenlerin girebildigi bir web
uygulamasi sunmaktadir.

CEV-VIR sunucusunun sagladigi web servis API'sine SL'deki LSL programlari ile
CEV-VIR App baglanmakta ve senaryolar ile ilgili gesitli islemleri gerceklestirmektedir. SL

ortaminda hazirlanan senaryo odalarinda kullanilan Platform objesi, oda hazirlandiginda
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CEV-VIR sunucusuna web servis API'si aracili§i ile baglanarak odanin hangi senaryo igin
oldugunu ve odanin SL’daki koordinatlarini bildirir. Daha sonra CEV-VIR App da kullanici
senaryo ve oda segecedi zaman CEV-VIR sunucusuna web servis API'si araciligi ile
baglanarak senaryo ve oda bilgilerini alir. Bu sayede kullanici senaryonun oldugu odaya
teleport edilebilir. Senaryo tamamlandiinda CEV-VIR App yine CEV-VIR sunucusuna
baglanarak alinan ses kaydini web servis API'si araciligi ile ylkler ve senaryo gergeklesme
kaydini olusturur.

CEV-VIR sunucusunun sagladigi web uygulamasi ise dgretmenler icin gelistiriimistir.
Ogretmenler, yarattiklari kullanici adlari ile sisteme girerek 6grencilerin listesini gérebilmekte
ve her 6grencinin gergeklestirdigi senaryolari dinleyerek onlara not ve dénat verebilmekte ve
gerektiginde bu notlari iptal edebilmektedirler. Bunun yaninda, sunucuda bulunan senaryo ve
oda  bilgileri gibi diger verileri de goérebilmektedirler. Bu web uygulamasina
http://213.14.255.241/ adresinden, modifiye ediimis SL, CEV-VIR App ve diger bilgilere de
http://213.14.255.241/dl/ adresinden ulasilabilir.

3.3 Anketler

Teknik altyapimizi ve materyallerimizi 6grenci ve profesyonel c¢evirmenlerin kullanimina
sunmadan 6nce pilot ¢alismalar yapilmasi kararlastiriimistir. Mevcut eksikleri gidermek ve
calismalarimizi gelistirmek adina kullanici beklentilerini ortaya koymak faydali olacaktir. Bu
amagla o6grenci ve profesyoneller igin iki 6n anket hazirlanmigtir. Arka plan bilgileri,
beklentiler, kalite kriterleri, teknoloji kullanimina iliskin egilimler gibi proje igin blylk énem
tasiyan konulara odaklanan anketler, mevcut durumu anlamak ve ortaya koymak Uzere,
izmir Ekonomi ve Dokuz Eylil Universitesi Mitercim-Terciimanlk son sinif sézlii ceviri
ogrencileri tarafindan doldurulmustur.

Profesyonel c¢evirmenlerin teknoloji ve bilisim ve iletisim teknolojilerine yodnelik
tercihleri ve tutumlarini, Gniversitelerde s6zlu ¢eviri dersi veren gevirmen-6gretim Uyelerinin
pedagojik tercihlerini ve goruslerini 6grenmek amaciyla bir anket olusturuldu. Anket, Turkiye
Konferans Tercimanlari Dernegine bagh tercimanlara ve sosyal medya ve Kisisel
baglantilar araciligiyla s6zlu geviri sektoriinde gorev yapan Kigilere ve so6zli ¢eviri konusunda
uzmanlasmis olan akademisyenlere gonderildi. Anket sorulari ¢oktan segmeli, Likert dlgekli

ve acik uglu sorulardan olustu. Anketi 26 profesyonel ¢evirmen doldurdu.

3.4 Ogrencilerle yapilan deneyler

Son sinif s6zlu ceviri 6grencileri ile yapilan deneyde kelime bilgisi degiskenini ortadan
kaldirmak Uzere hazirlanan kelime bilgisi testleri 6grencilere deneyden 6nce verilmistir.
Ayrica 6grencilerden, sdz konusu kelimelerin Tirkge karsiliklarini ingilizce kelimeyle birlikte

bir ses dosyasina uygun sesletimle kaydetmeleri ve arastirmacilara géndermeleri istenmistir.
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Deney metinlerinde gegecek kelimelerin Tlrkge karsiliklari ve baglam icerisindeki
kullanimlari deneyden 6nce 6grencilerle paylasiimistir ve égrencilerden kelime karsiliklarini
yazmalar istenmigtir. Boylelikle kelimelerin anlamlarinin 6grencilerin hafizlarina ne kadar
islendigi tespit edilmistir. Tim 6grencilere Beck Anksiyete Olgedi uygulanmistir. Test
sonugclari dgrencilerde genel olarak hafif dizeyde anksiyete belirtileri oldugunu gostermistir.

Kelime bilgisi testlerinin sonuglarina goére deneye katllan 6grencilerin deney
metinlerinde kullanilan kelimelere hakimiyetleri arasinda farkhliklar oldugunu géstermistir. Bu
faktorin ceviri performansina etkisini asgari dizeye indirmek amaciyla 6grencilerden kelime
testinde yer alan kelimeleri Turkc¢e karsiliklariyla seslendirerek kaydetmeleri istenmistir.
Ayrica, ceviri slUrecinden 6nce konusmalarin tamami ogrencilere ses dosyasi olarak
dinletiimis ve not almalarina izin verilmistir. Bu asamayi slrece dahil ederek, henlz
profesyonel anlamda g¢evirmenlik yapmamis olan 6grencilerde ceviriye baslamadan dnce
konusmanin konusu, hizi, zorluk derecesi, konugsmacinin aksani gibi basliklarda farkindalik
yaratmak ve ceviri performansina olumlu etki yaratmak amaclanmistir.

24 Mayis 2016 tarihinde izmir Ekonomi Universitesinden 9 ve Dokuz Eyll
Universitesinden 8 ogrenci ile deneyler gerceklestirilmistir. Deneyler izmir Ekonomi
Universitesi Ceviri Laboratuvarinda yapilmigtir. Her bir égrenci s6zli geviri igin 6zel olarak
tasarlanmis kabinlerde geviri yapmistir.

Birinci Deney

1. Tim dgrencilere Beck Anksiyete Olgegi uygulandi.

2. Tum o6grencilere kelime testi uygulandi.

3. Ogrenciler iki gruba ayrildi. ilk grup laboratuvarda kaldi, diger égrenciler disarida
bekledi. Ogrencilere not defterleri ve kalemler dagitildi, not defterinin ilk sayfasina
adlarini yazmalari istendi.

4. Ana bilgisayardan Smart Class+° uygulamasi (s6zli geviriye yonelik tasarlanmig bir
laboratuvar yonetim sistemi) acilarak ilk konugsmasinin tamami ses dosyasi olarak
ogrencilere dinletildi.

5. ilk konusmanin birinci bdlimi Smart Class+ (izerinden égrencilere goénderildi ve
ogrencilerden konugsmayi Turkgeye gevirmeleri istendi.

Ogrenciler CEV-VIR App’e giris yapti.

Ogrenciler Second Life’a giris yapti ve senaryo segim bdlgesine gegerek ayni anda
ilgili senaryoyu segerek ilk konusmanin ikinci bdlimidnu Second Life ortaminda
cevirdi.

8. Iki bdlimiin de tamamlanmasinin ardindan égrenciler bir kisa anket doldurdular.
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9. Ik grup digari ¢ikti ve ikinci grup laboratuvara alinarak ayni agamalari tamamladi.
ikinci deney icin de yukaridaki yol izlenmistir ancak ikinci konusmanin ilk yarisi
Second Life ortaminda, ikinci yarisi ise Smart Class+ uygulamasi araciligiyla laboratuvar
ortaminda gerceklestiriimistir. Ogrenciler ikinci konusma sonrasinda da bir kisa anket
doldurmuglardir.

Tablo 3. Deney tasarimi — 8grenciler

BIRINCI KONUSMA — 12 DAKIKA
ingilizce-Tlrkge Eszamanli Ceviri
Konu Basligi: Cevre

Konusmanin tamaminin katiimcilara dinletiimesi ve not almalarina izin verilmesi

ILK BOLUM IKINCI BOLUM

IKINCI KONUSMA — 12 DAKIKA

ingilizce-Turkge Eszamanli Ceviri

Konu Basligi: Cevre

Konusmanin tamaminin katiimcilara dinletiimesi ve not almalarina izin verilmesi

iLK BOLUM IKINCI BOLUM

Ogrencilerin laboratuvar ortaminda Smart Class+ (izerinde ve CEV-ViR'de yaptiklari
ceviriler bes saniyenin Uzerindeki duraksamalar ve tekrarlar dikkate alinarak
karsilastiriimistir.

3.5 Profesyonel ¢evirmenlerle uygulama

On ankete katilan profesyonel cevirmenlerden 5'i CEV-VIR'i test etmek (izere izmir Ekonomi
Universitesi Ceviri Laboratuvarina gelmis ve ingilizceden Tirkgeye ve Tiirkgeden ingilizceye

5 SmartClass+ dijital dil laboratuvar platformu Robotel firmasi tarafindan gelistirimis, 6gretmenlere
dgrencilerinin konusma ve dinleme becerilerini sinif ve bireysel ¢calisma etkinlikleri ile gelistirme ortami
sunan bir programdir.
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olmak Uzere iki senaryoyu tamamlamiglardir. Proje ekibi tarafindan gevirmenlere gerekli
teknik destek saglanmistir.

Tablo 4. Deney tasarimi - profesyonel gevirmenler

BIRINCi KONUSMA — 9 DAKIKA
Tirkce-ingilizce Eszamanli Ceviri

Konu Baslhgi: Psikoloji

IKINCI KONUSMA — 12 DAKIKA
ingilizce-Tirkgce Eszamanli Ceviri

Konu Bashgi: Cevre

3.6 Deneyler ve uygulamalar sonrasi anketler

Deneye katilan 6grencilere her bir konusmadan sonra kisa bir anket verilmistir. Deneyin
sonunda ise kapsamli bir anket doldurmalari istenmistir. Profesyonel cevirmenler de
yaptiklari geviri uygulamasindan sonra kapsamli bir anket doldurmuslardir.

3.7 Bagimsiz ¢galisma

Projenin son déneminde, ilk donemde kontrolli laboratuvarda yapilan ¢alismalardan farkh
olarak kullanicilardan sistemi herhangi bir teknik destek almadan, proje ekibi tarafindan
saglanan egitim materyallerini kullanarak kendi istedikleri bir ortamda s6zli geviri
alistirmalari yapmalari istenmigtir. Bu asama &ncesinde bir Proje Tanitim toplantisi
dizenlenmig ve proje tum ayrintilariyla anlatiimigtir. Proje tanitim toplantisinin video kaydi ve
CEV-ViR'de uygulama calismalari yapmak isteyenler icin gerekli tim dokiimanlarin yer aldig
internet sayfasinin adresi Turkiye'deki Universitelerle paylasiimistir. Bu kapsamda ceviri
alistirmalarini 42 kullanici tamamlamis ve deneyimleri sonrasinda anket doldurmuslardir.
Ogrencilerin, gevirmenlerin ve akademisyenlerin 6grenme ve uygulama ortamini etkin bir
sekilde kullanabilmelerini saglamak amaciyla proje ekibi tarafindan asagidaki materyaller
yaratilmistir:

- Sistem gereksinimlerini ve gerekli program ve uygulamalari barindiran ag sayfasi

- Sistemin kullanilabilmesi igin gerekli asamalari anlatan dokiman

- Sistemin kullanilabilmesi i¢in gerekli asamalari anlatan video kaydi
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Bagimsiz calisma kapsaminda S6zlu Ceviriye Giris, Yazili Metinden Soézlu Ceviri,
Ardil Ceviri ve Eszamanli Ceviri dersleri alan 6grencilerden sistemi kullanarak s6zli geviri
alistirmalari  yapmalari istenmigtir. Ayrica Universitelerde s6zIU ¢eviri dersi veren

akademisyenlere ve piyasada aktif olarak ¢eviri yapan ¢evirmenlere duyuru yapilarak sistemi

denemeleri ve sonrasinda anket sorularini yanitlamalar istenmistir.

4. BULGULAR

Proje kapsaminda mutercim tercimanlik bolimu &égrencileri, profesyonel ¢evirmenlerden ve
s6zlli ceviri dersi veren &6gretim Uyelerinden veriler elde edilmistir. Verilerin kaynaklari
anketler ve ceviri performanslaridir. Anket sonuglari betimsel istatistik yontemiyle, cgeviri
performanslari ise igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir.

4.1 On anket sonuglari

4.1.1 Ogrenciler

Gelistirmis oldugumuz sanal 6grenme ortaminin mutercim tercimanlik 6grencileri, yani
cevirmen adaylari i¢in ne kadar uygun ve faydali olabilecegini degerlendirmek amaciyla izmir
Ekonomi Universitesi ve Dokuz Eyliil Universitesi Miitercim Tercimanlik Bélimlerinde sézlii
ceviri alaninda yogunlasan égrencilerle dncelikli olarak bir anket calismasi yapilmistir. On
ankete toplamda 18 &grenci katilmistir. Ogrencilerden sadece (gl teknoloji konusunda
kendini rahat hissetmedigini belirtmistir. Katilimcilarin gogu ¢ boyutlu sanal diinyalara asina
olmadigini belirtmistir. Katihmcilarin yarisi sahne korkusu yani topluluk dninde konusma
korkusu oldugu tespit edilmistir. So6zlG ¢eviri derslerini laboratuvar ortaminda alan
katilimcilardan mevcut 6grenme ortamindan genel olarak memnun olduklarini belirtirken,
bazilari laboratuvarda sinif arkadaglarinin geviri aligstirmasi yaparken seslerini dikkat dagitici
etmen olarak goérmaslerdir. Sekil 11'de goruldigu Uzere so6zli ceviride ders disindaki

uygulama deneyiminin dneminin édrenciler de son derece farkindadir.
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Ders digi ceviri deneyimine sahip olmak gelecekteki sézll ceviri
kariyerim icin faydal olacakdr.

16
14
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= 10
w
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E
= 6
m
X 4
0
Kesinlikle Katilmiyarum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle
katilmuryorum katiliyorum

Sekil 11. Sinif disi s6zlU ¢eviri deneyiminin katkisi

Ankette 6grencilere mezun olduktan sonra iyi bir gevirmen olmak icin yapmalari gerekenler
sorulmusg, ve Sekil 12'deki yanitlar alinmistir. Goruldagu Uzere, “kendi kendine aligtirmalar
yapma” en ¢ok tercih edilen ihtiyac olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hizmet ici egitim ve staj da

yine belirgin ihtiyaclardir.

Mezun olduktan sonra iyi bir sdzIl0 ¢cevirmen olabilmem icin

Lisans egitimimin yeterli olacagini distndyorum.
Kendi kendime alistrmalar yapmam gerekir.
Staj yapmam gerekir.

Hizmet ici egitimlere katilmam gerekir.

Bir sire yurt disinda yagsamam gerekir.

Bu alanda yiiksek lisans yapmam gerekir.

=
[§%]
s

G 3 10 12 14
Katihmer sayisi

Sekil 12. Mezuniyet sonrasi profesyonel gelisim yollari
Proje gergevesinde kurmus oldugumuz 6gdrenme ortaminin 6grencilerin gézinde de olumlu

katkilar sunma potansiyeli oldugu 6n anket sonuclarindan acgikga anlasiimaktadir (Bkz. Sekil
13).
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Sanal &grenme ortamlan sozll ceviri derslerinde materyal ve
alistirmalarin cesitliligini arttinr.

14
12

10

Katilimer sayisi

2
SR
0

Kesinlikle Katiimryorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle
katilmryorum katiliyorum

Sekil 13. Sanal 6grenme ortamlari ve materyal-alistirma gesitliligi

Bu gorise paralel olarak, 6grenciler bagimsiz olarak uygulama galismalari yapabilecekleri bir
sanal 6grenme ortaminin geviri becerilerine katkida bulunacagina inanmaktadirlar (Bkz. Sekil
14).

S0zI0 cevin icin istedigimzaman girip pratik yapabilecedim bir sanal
ortamin cevin becerilerime katkida bulunacagina inanyorum.

14
12

10

Katiimer sayisi
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Kesinlikle Katilmiyorum Kararsizim kKatiliyorum Kesinlikle
katilmyorum katiliyorum

Sekil 14. Sanal 6grenme ortaminin ¢eviri becerilerine katkisi
On ankette 6ne gikan bir bagka nokta da 6grencilerin sanal ortamda gerceklestirilen
iletisimin ve uzaktan geviri isinin gelecegdi hakkindaki gorusleri olmustur. Sekil 15 ve Sekil

16’da goéruldigu Uzere 6grenciler sanal ortamda iletisimin ve uzaktan gevirinin éneminin
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yakin gelecekte artacagini dusunmektedirler. Bu yonde duguncenin sanal 6grenme ortamina

olumlu etki yapmasi beklenmektedir.

Yakin gelecekie (10 yil icinde) iletisimin biylk dlclide sanal orfamda gerceklesecegine

inaniyorum.
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Kesinlikle katiimiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle katihyorum

Sekil 15. Gelecekte sanal ortamda iletisim

Yakin gelecekte (10 yil icinde) uzakian ceviri uygulamasinin &nemli dlcide artis
gosterecedine inaniyorum.
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Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyarum Kararsizim Katilnyarum Kesinlikle katihyorum

Katilimer sayisi
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Sekil 16. Gelecekte uzaktan geviri

4.1.2 Profesyonel Cevirmenler

Ankete katilan profesyonel ¢evirmenlerin hemen hemen yarisi (12 kisi) Universitelerde s6zli
ceviri egitimi veren cevirmenlerdir. Bu projemiz agisindan olumlu bir katkidir, ¢lnkd
kurdugumuz sanal égretim ve 6grenim ortaminin dederlendiriimesinin s6zll geviri alaninda
aktif olarak galisan ve egitim veren kisilerce yapilmasi ortamin sadece kuramsal agidan degil
uygulamada da etkin ve faydali olmasini saglayacaktir. S6z konusu 12 katilimcidan Ggu
Mutercim Tercumanlik bélumlerinde tam zamanl 6gretim Uyesi olarak gorev almaktadir.
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Katilimcilarin s6zli geviri deneyimi ise oldukc¢a fazladir: 7 cevirmen 15 yildan fazla, 8
cevirmen 10-15 yil arasi, 4 ¢evirmen 5-10 yil arasi ve 7 ¢evirmen 5 yildan az olmak lzere
s6zIU ceviri sektdriinde calismiglardir. Katilimcilarin %73’Gndn deneyimli gevirmenlerden
olustugu soéylenebilir.

S6z konusu anketin sonuglarina gére, mevcut durumda sézli ¢eviri derslerinde en
fazla kullanilan materyaller video kayitlari ile egitmenin okududu metinlerdir. Katiimcilarin
sadece %16sI derslerde ses kayitlari kullandigini belirtmistir, bunun sebebi gergek toplanti
ortamlarindan ses kayitlari edinmenin  zorlugu olabilir. Projemiz  kapsaminda
akademisyenlerin kendi uzmanlik alanlarinda yaptiklari konugsmalardan alinan ses kayitlari
SL ortamina adapte edilerek materyal cesitliligi arttirlmaktadir, bu da 6zellikle Tirkce dilinde
ses kaydi iceren ders materyali edinme zorlugunu ortadan kaldiracaktir.

Mevcut durum analizi yapmay! hedefleyen sorulardan elde edilen yanitlara gore,
s6zIU geviri editmenleri ders saatlerinin azalmasi, 6grenci sayisinin ¢oklugu ile laboratuvarda
karsilasilan teknik sorunlari problem olarak goérdiklerini ifade etmislerdir. Ayrica, tim
katilimcilar gevirmen adaylarinin profesyonel ¢gevirmen olarak toplantilarda galisabilmesi igin,
mezuniyet sonrasinda ceviri pratigi yapmasinin start oldugu goérisunu desteklemistir. SL
ortami, egitmenin kontrolii dahilinde veya kontroli olmaksizin pratik firsati saglayarak
¢evirmen adaylari icin deneyim kazanma anlaminda énemli bir platform olacaktir.

Katilimcilarin %73’G teknoloji ve bilgisayar kullanimi konusunda kendilerini rahat
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu da dogru 6n bilgilendirme ve oryantasyon yapildiginda SL
kullaniminin islerini kolaylagtiracagini gostermektedir.

Kendilerine teklif edilen sézli geviri islerinin reddedilme nedenleri arasinda, ¢alisma
kosullar (ulasim ve konaklama) (%80), birden fazla isin ayni tarihe denk gelmesi (%54),
ekipman (%42), glvenlik (%42) ve seyahat zorlugu (%42) gibi faktorler sayilmigtir. SL
uzaktan geviri platformu olarak kullanildidi takdirde bu zorluklar kolaylikla asilabilecektir.

Katilimcilarin %46si1, video veya telefon yoluyla geviri yaptigini belirtirken, uzaktan
¢eviri deneyimi olan ¢evirmenlerin %78’i, cogunlukla teknik sebeplerden 6turt (baglanti, ses
kalitesi, konusmaciyr ve/veya sunumu goérememek) kendilerini geviri esnasinda rahat
hissetmediklerini belirtmislerdir. Ancak bu tlr sorunlar asildi§i takdirde ¢evirmenler uzaktan
ceviri segenegine olumlu bakmaktadir. Anket katilimcilarinin yarisi, yakin gelecekte iletigsimin
sanal gerceklik yoluyla kurulacagini belirtmis, %61’i ise uzaktan c¢evirinin yakin gelecekte
buylk 6énem kazanacagi gérusuni bildirmigtir. Bu verilerden acikga gorulmektedir ki SL,

s6zIU geviri pratigi ve egitimi icin faydali bir platform olabilir.
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4.2 ilk ddnem uygulama galismalari bulgulari

4.2.1 Ogrencilerle yapilan deneyler ve deney sonrasi anketlerin sonuglari

4.2.1.1 llk Konugsma Sonrasi Degerlendirme Anketi

Ankete katilan 6grencilerin %83’U daha dnce ¢evirdikleri konusma kaydina rastlamadiklarini
belirtmislerdir. Katihmcilarin %40’1 konugsma konusuna hakim olmadigini belirtmisler %4410k
bir dilim de konusma konusuna orta derecede hakimiyeti oldugu goéristindedir. Katihmcilarin
%77si ise konusmayi zor buldugunu ifade etmistir. Ceviri stirecinde en ¢ok zorluk yaratan
konu ise konusma hizi oldugu goézlemlenmistir. Gértntu kalitesi ve ses kalitesinin yarattigi
kayda deg@er bir zorluk sikayetine rastlanilmamistir.

Katimcilarin yarisi geviri performansinin Second Life ortami ile laboratuvar ortami
arasinda farklilk goésterdigini belirtmiglerdir. Ses kaydi sirasinda konusmacinin ifade ettigi
gorselleri gorememeleri katilimcilarin altini  gizdikleri 6nemli bir nedendir. laboratuvar
ortaminda gorsel destekli izleyip dinleme imkéani bulabildikleri icin performanslarinin SL
ortaminda degisiklik goésterdigini ifade etmislerdir. Bu da SL ortamindaki ses kayitlarina slayt

go6rintisu eklendigi takdirde asilabilecek bir sikintidir.
4.2.1.2 Ikinci Konusma Sonrasi Degerlendirme Anketi

Katilimcilarin %81’i gevirisini yaptiklari ses kaydini daha 6nce dinlemediklerini belirtmistir.
“Konusma konusuna asina misiniz?” sorusuna ise yalnizca %19’u olumsuz cevap vermistir.
%38'’i konuya hakim oldugunu belirtirken %43’ orta derecede hakim oldugunu ifade etmistir.
Konusmanin zorluk derecesini ise katilimcilarin yarisi orta derece olarak isaretlemistir.
Konusma hizi, aksana, terimce gibi kistaslarda ise gevirilerini etkileyecek diuzeyde bir zorluk
seviyesi belirlenmemigtir. Bu veriler de ilk yaptiklari ¢eviriyle oranla ikinci konugsmay! daha
kolay bulduklarini géstermektedir.

Katihmcilarin %50’si Second Life (SL) ortami ile laboratuvar ortami arasinda geviri
performanslarinda bariz farklar oldugu goérusinde degildir. Performans farklarinin olduguna
iliskin yapilan yorumlarda ise laboratuvar ortaminin daha agina bir ortam oldugu ve SL
ortaminda gorsellerin kullaniimamig oldugu vurgulanmistir. Bu da bir onceki konugma
anketine benzer olarak SL ortamina konusmaya iliskin gorseller ve slaytlar eklendigi takdirde
sistemin daha 6grenci dostu hale getirilebilecegini gostermektedir.

4.2.1.3 Deney sonrasi kapsamli anket sonuglari

Deney sonrasi 6grenci anketi sonuglarina gére, 6grenciler CEV-VIR App kullanarak Second
Life (SL) ortaminda ceviri deneyimini ilgi cekici (sayi=13), eglenceli (sayi=12), ve pratik
(say1=8) olarak nitelendirmiglerdir. Bazi katihmcilarin (sayi=5) SL ortaminda dikkatinin

dagildigi gorilmektedir, ayrica konugmalarin zorluk dereceleri, elde edilen basarida ¢alisma
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ortamindan daha etkili oldugu sonugclar arasindadir. Bununla birlikte sanal 6grenme ortamina
kampus digindan erigim ve bireysel ¢calisma, égrencilerin %87’si tarafindan kolay ve elverisli
bir uygulama olarak goériilmektedir. Yine o6grencilerin %87’sine gére CEV-VIR geviri
ogrencileri icin olumlu bir katki olacaktir, bu soruya olumsuz yanit veren hi¢c 6grenci
bulunmamaktadir.

Ogrencilerin ~ %87’si, CEV-VIR sayesinde sdzIi geviri egitiminin  uzaktan
gerceklestirilebilecegini dusinmektedir, bu soruya da higbir 6grenci olumsuz yanit
vermemistir. Ogrencilerin %94’0 bu ortamin geviri becerilerine katkida bulunacagina
inanmaktadir. Ogrencilerin %70’i ses kayitlarinin, %88'i ise orijinal video kayitlarinin geviri
performanslarini olumlu etkiledigini distinmekteler, bu acidan proje kapsaminda alinan ses
kayitlari ve videolarin ddrenci performanslarina katki saglayacagi sdylenebilir. Benzer
sekilde duydugunu anlama, akicilik, not alma, hafiza, konsantrasyon gibi konularda
katilimcilarin bilylk bir cogunlugu CEV-VIR yapilan geviri alistirmalarinin faydali oldugu
gorusundedir. Uzaktan ve bagimsiz calisabilme, konusmanin zorluk derecesini ve
konusmada kullanilacak ceviri madunu secebilme (Ardil/ eszamanh) ve 6gretmenden geri
donut alabilme acgisindan da katilimcilarin - %90’a  yakini  Second Life’1t pratik
bulmaktadir. Oneriler ve gelecege yonelik gorisler arasinda ise gorsel materyalin sézli
cevirmen tarafindan kullanilabilmesi, igerigin c¢esitlendiriimesi, ses ile ilgili ayarlamalar
yapilabilmesi yer almaktadir.

4.2.2 Ogrencilerin geviri performansi

Deneye katillan 6grencilerin laboratuvar ve Second Life performanslarini karsilastirmak
amaciyla, kaydedilen ceviri performanslari yaziya doékilmustir. Karsilastirmal analiz
sonuglari Tablo 5'te belirtilmistir. 17 dgrenci arasindan bir 6grencinin (Ogrenci 1) ses kayit
kalitesi dislk oldugundan, iki dgrenci ise (Ogrenci 8 ve Ogrenci 9) son sinif dgrencisi

olmadigindan dolayi analize dahil edilememisgtir.
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Tablo 5. Ogrencilerin CEV-VIR ve laboratuvar ortamlarindaki geviri performanslari

Ogrenci # Konusma 1 Konugma 2
Laboratuvar Ortami Second Life Ortami Laboratuvar Second Life Ortami .
Universite
Duraksamalar / Duraksamalar / Duraksamalar / Duraksamalar /
Tekrarlar Tekrarlar Tekrarlar Tekrarlar

Ogrenci 1 - - 1
Ogrenci 2 7/1 8/2 1/1 1/4 1
Ogrenci 3 713 714 8/6 8/5 1
Ogrenci 4 2/2 3/3 2/2 3/5 1
Ogrenci 5 4/3 6/3 3/3 2/3 1
Ogrenci 6 5/2 N/A 13/1 8/2 1
Ogrenci 7 3/3 713 474 474 1
Ogrenci 10 3/2 6/3 9/6 3/5 2
Ogrenci 11 4/3 713 N/A 5/2 2
Ogrenci 12 3/1 5/2 5/6 5/3 2
Ogrenci 13 2/4 5/3 474 3/10 2
Ogrenci 14 4/1 3/2 4/2 7/1 2
Ogrenci 15 212 3/2 4/3 212 2
Ogrenci 16 6/2 8/3 N/A 6/6 2
Ogrenci 17 712 10/4 6/5 5/6 2

Akicihgin gostergelerinden olan duraksama ve tekrar sayilarini dikkate alarak
degerlendirildiginde 6grenci performanslarinin iki ayri ortamda pek farkliik gdstermedigi
gbzlemlenmektedir. Konusmalarin zorluk derecesinin performansa etkisinin ortamin

(laboratuvar ve Second Life) etkisinden daha fazla oldugu dusunulmektedir.

4.2.3 Profesyonellerle yapilan uygulama ¢alismasi ve uygulama sonrasi anketin

sonuglari,

Profesyonel gevirmenlere uygulanan on anket sonuglarinin degerlendiriimesi sonrasinda, biri
tam zamanl, ikisi yari zamanl c¢eviri egitmeni olarak Universitelerin Mitercim-Tercimanlik
bélimlerinde g¢alisan 5 profesyonel ¢evirmen, Second Life’a girig, 1sinlanma ve geviri
konusunda yapilan bir én bilgilendirme sonrasinda Second Life’ta Tiirkgeden Iingilizceye ve
ingilizceden Tirkgeye iki konusmayi eszamanli olarak gevirdikten sonra dogrudan detayl
geri bildirim saglamiglardir.

S6z konusu anketin sonuclarina gore, katilimcilar SL geviri deneyimlerini ilgi ¢ekici,
edlenceli ve pratik bulduklarini belirtmigler, yapilan 6n bilgilendirmenin yeterli oldugunu ve
deneyim esnasinda herhangi bir teknik sorunla karsilagmadiklarini eklemiglerdir. Bu da
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yeterli 6n bilgilendirme yapildigi ve sistem sorunsuz caligtiyi takdirde, kabinde geviriye
kiyasla dezavantaj gibi gériinen unsurlarin ortadan kaldirilabilecegini gostermektedir.

Deneye katilan tim katilimcilar, uzaktan gevirinin s6zIU ceviri pratigi ve egitimi igin
umut vadeden bir olanak oldugu konusunda hemfikirdir. Dahasi, tim katihmcilar bu yeni
6grenme ortaminin s6zli ceviri derslerine becerileri gelistirmek ve icerigi cesitlendirmek
acisindan katki saglayacagini distinmektedir. Katilimcilarin tamami kendi derslerinde SL
kullanmaya isteklidir. Ayrica katilimcilar, egitmenlerin SL ve CEV-VIR App (zerinden
saglayacagi donitle ogrencilerin  profesyonel gelisimine katkida bulunulacagina
inanmaktadir.

Olusturdugumuz bu 06grenme ortamini gelistirmek igin ¢evirmenlerin 6nerileri
arasinda ise sunum, metin gibi ¢eviriye yardimci gorsellerin sisteme eklenmesi, hafiza,
telaffuz, terim alistirmalari gibi bilesenlerin dahil edilmesi, ses acisindan ayarlamalar
yapilabilmesi yer almaktadir. Ceviri deneyimi sonrasinda kendileriyle yapilan bire bir
gorusmeler ve uygulanan deney sonrasi anketin sonuglari, gcevirmenlerin bu ortamda ceviri
yapmakla ilgili son derece olumlu bir yaklasim sergilediklerini géstermektedir.

Uygulama calismasi sonrasinda cevirmenlerin dile getirdigi yorumlar asagidaki
gibidir:

Cevirmen 1:

Bu kisisel bir alistirma ortami yaratiyor ve bununla 6grenci daha giivenli bir ortamda, ¢evre
baskisindan uzak olarak alistirmalarini yapabiliyor. Geri bildirim almasi da onun ayni
alistirmayi ve benzerlerini yaparken iyilestirmeler yapmasina sevk edecek ve nihayetinde

6grencinin gelisimine olumlu yénde katki saglayacaktir.

Cevirmen 2:
Bu iste tecriibe ne kadar fazlaysa, basari da o kadar fazla oluyor. Bu nedenle &grencilerin

ogretmenleri ile dogrudan ve bire bir etkilesim iginde ¢alismalarini ¢ok yararli buluyorum.

Cevirmen 3:
Sézlii  geviri performanslarinin sistematik ve dizenli bir sekilde degerlendiriimesini

saglayacaktir. Ogrenciler gelisimlerini aldiklar dénitleri inceleyerek gézlemleyebilecekir.
Cevirmen 4:

bu uygulama hem hoca hem 6grenci igin pratik olacaga benziyor. Ogrencilerin geri bildirim

almalari yararli olacaktir. Bu sayede kendilerini daha iyi gelistirebileceklerdir.
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Cevirmen 5:
Ogrenciler daha ¢ok ve kolay pratik yaparlar.
Egitmenler daha gtizel 6devler verirler.

Grup egzersizleri tanimlanabilir.

4.3 Bagimsiz ¢aligma sonrasinda gergeklestirilen anketin sonuglari

Ankete katilan 42 katilimcinin 38 (%91’i) 18-25 yas araliginda, 3’0 (%7’si) 25-34 yas
araliginda ve 1i (%2'si) 35-44 yas araligindadir. Ankette 45 yas Ustu katilimci
bulunmamaktadir. Ankete katilan 42 kisinin 40’1 Muitercim-Tercimanlik/Ceviribilim lisans
dgrencisidir. Katilimcilardan 5’i profesyonel ¢gevirmen, 1’i ise ¢eviribilim alaninda gorev yapan
akademisyendir. Katilimcilarin %48'’i ceviri alistirmalarinin Second Life gibi sanal bir ortam
Uzerinde yapilmasini eglenceli bulmaktadir. %57’sine gére alistirmalarin bdylesi bir ortam
Uzerinde yapilmasi ilgi gekici, yine %64’Une gore faydall, %38ine goére ise pratik

bulunmaktadir.

® Ceviri alighrmalarini Second Life ve GEV-VIR App araclifiyla yapmak icin gerekli teknik yénlendirmeler
benim igin oldukca acik ve anlagilirdi

m Ceviri alighrmalanini Secand Life ve CEV-VIR App aracilifiyla yapmak icin gerekli teknik yonlendirmeye
erigebilirim.

Kesinlikle katiliyorum

ativorum _

Kararsizim
Katlmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

0 2 4 ] 8 10 12 14 16 18
Katihme sayisi

Sekil 17. Teknik yonlendirmelerin degerlendirilmesi
Sekil 17°de goruldigu Gzere katihmcilarin bayik ¢ogunlugu ceviri alistirmalarinin

CEV-ViR'de yapilmas! igin gerekli teknik yonlendirmeye erisilebilecedi yéniinde goris
bildirmigtir. Katihmcilardan yarisindan azi kararsiz ve olumsuz gorasler alinmistir.
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Katilimcilarin biiyiik codunlugu ayni zamanda geviri alistirmalarinin CEV-VIR araciligiyla
yapilmasina yonelik hazirlanan gerekli teknik yénlendirmeleri acik ve anlasilir bulmustur.

Katimcilarin  yaridan az oraninda kararsiz ve olumsuz doénatler alinmigtir.
Katilimcilarin %31’i geviri alistirmalarini CEV-VIR'de yaparken teknik agidan zorlanmis,
%31’i bu sikintiyl orta dizeyde deneyimlemis, katiimcilarin %38’i ise teknik bir zorluk
yasamadigini belirtmigtir. Katilimcilarin %29’u ceviri aligtirmalarini Second Life ortami
Uzerinde yaparken dikkat daginikhgi problemi yasamis, %10’'u bu problemi orta dizeyde
degerlendirmis, %62’si de dikkat daginikligi problemi yasamadigi yoninde gorus bildirmistir.

Katilimcilarin %69'u CEV-VIiR’in profesyonel gevirmenler ve geviri dégrencileri igin
olumlu katki saglayacagini belirtmistir. %21’i bu konuda kararsizken katilimcilarin sadece
%10’'u CEV-VIR’in olumlu bir katki yaratmayacag! gériisiindedir. Katilimcilarin %55’i CEV-
VIR sayesinde sozIi geviri egitiminin uzaktan gerceklestirilebilecegi yéniinde goris
bildirmigtir. %14°0 kararsizken, %31’i de bu uygulamanin sézlli ceviri editiminin uzaktan
gerceklestirmede etkili olmayacagi goértusundedir. Sézli cgeviri isinin bu uygulamalar
sayesinde uzaktan gercgeklestirilebilecedi sorusuna da katiimcilarin %57’si olumlu yanit
verirken, %14’U kararsiz, %29'u da olumsuz goérus bildirmistir.

Katlimcilarin  %76’'si  CEV-VIR sayesinde s6zlii ceviri derslerinde yapilan
alistirmalarin  gesitliligi artirilabilecegini belirtirken bu soruya %19'u kararsiz, %5’i ise
olumsuz goris bildirmistir.  Ankete katillan 42 kisinin %71’i, s6zIU geviri icin dgdrencilerin
istedikleri zaman girip pratik yapabilecekleri bir sanal ortamin c¢eviri becerilerine katkida
bulunacagina inanmaktadir. Katihmcilarin %21’i kararsizken, yalnizca %7’si olumsuz gorus
bildirmistir.

35 katihmcinin %49'u, s6zlii geviri igin CEV-VIR'i derslerinde kullanmak istemektedir.
%17’si  kullanip kullanmamakta kararsiz oldugu ifade ederken, katihimcilarin %34’
kullanmak istemediklerini soylemistir. 42 katilimcinin %55’i, sdzli ceviri i¢in CEV-VIRi
mesleki gelisimim icin kullanmak istedigini belirtirken %26’s1 kararsiz oldugunu ifade etmistir.
%19'u ise kullanmak istemedigini sdylemistir. Katilimcilarin %67’si, CEV-ViR'deki geviri
senaryolari mezun olduktan sonra gen¢ cevirmenlerin mesleki gelisimleri i¢in kullanilabilir
oldugunu dastnirken %24’l kararsiz oldugunu belirtmis, %9’u ise bu gértise katilmadiklarini
ifade etmistir.

Katilimcilarin %55'’i orijinal ses kayitlarinin, %45’i orijinal video kayitlarinin, %69’u
egitmen tarafindan okunan metinlerin, %9’u 6grenci tarafindan okunan metinlerin, %37’i
konuk konusmacilar tarafindan okunan metinlerin ve son olarak %21i CEV-ViR'deki
simulasyonlarin  dgrencilerin  geviri  performanslarini  olumlu etkileyebilecegini ifade
etmektedir.
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Katilimcilarin %79’u duydugunu anlama, %76’si akicilik, %71’i not alma, %45’ stres
yonetimi, %771 hafiza ve %38'i konsantrasyon agisindan CEV-VIR’in geviri becerilerine
olumlu katkida bulunabilecegini digtinmektedir (Bkz. Sekil 18).

Second Life ile yaratilan ortamda yapilan ceviri aistirmalan asagidaki ceviri becerilerini
nasil etkileyebilir?

— T

Hafiza

Mot alma

Duydugunu anlama

[=]
[S)]
-
[=]

15 20 25 30 35 40 45
Katihmer sayisi

B Cokolumsuz ®Olumsuz  ®Kararsizim Olumlu  ®Cokolumlu  ®Fikrim yok

Sekil 18. CEV-ViR'de yapilan geviri alistirmalarinin geviri becerilerine etkisi

Sekil 19'da goruldugu tzere katihmcilarin %74’G konu alani ve bagligini segebilmeyi,
%61’ zorluk derecesi secgebilmeyi, %74’G ceviri ses kayitlarina erisilebilirligi, %60’i
ogretmenden geri donut alabilmeyi, %79'u bagimsiz c¢alisabilmeyi, %86’sI ¢eviri modunu
secebilmeyi, %83’0 uzaktan calisabilmeyi, %48’i bilgi karti tarafindan yonlendiriimeyi ve
%38i sanal aktorlerle ayni ortamda bulunabilme &zelliklerini olumlu olarak
degerlendirmislerdir.
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Second Life ve CEV-VIR Appile olusturulan ¢eviri editimi ortaminin asagidaki 6zellikleri
sunmasini nasil dederlendiriyorsunuz?

Avatar aracih @iyla sanal aktérlerler ayni ortamda bulunma
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Sekil 19. CEV-VIR'in genel pedagojik ézelliklerinin degerlendiriimesi

Ankete katilanlarin %67’si senaryo secgimini begenmis, %48’i senaryo odasi goruntuleme
islemini basarili bulmus, %38’i senaryo odasindaki objeleri uygun bulmus, %57’si CEV-VIR-
HUD ile etkilesimi etkili bulmus, %57’si adada bulunan egitim panolarini yararli gérmus,
%60’1 bilgi kartini erisilebilir olarak degerlendirmis, %601 ses kalitesini yeterli bulmustur (Bkz.
Sekil 20).
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Second Life ve CEV-VIR Appile olusturulan ceviri egitimi ortaminin asagidaki
ozelliklerini nasil dederlendiriyorsunuz?

Ses kalitesi
Bilgi kartina erigim
Adadaki editim panolan

CEV-VIR Hud ile etkilesim (&rnek: uyanlann takip edilebiliridi)
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Sekil 20. CEV-VIR’in genel teknik 6zelliklerinin degerlendirimesi

CEV-VIiR'in avantajlari sorusuyla ilgili olarak katihmcilarin

e %87’i farkl konugmacilarla ve aksanlarla pratik yapma sansi bulabildiklerine,

e 9%67’si ortamin stressiz olduguna,

e  %67’si ortamin ilgi ¢cekici olduguna,

o %57’si materyal cesitliligine,

e %50’si erisim kolayligina dikkat gekmis ve

o %2’si isletim sistemi kisitindan bagimsiz ve yazilim olarak sikintisiz igleyen bir sistem
saglanabilirse ¢idir agici bir ortam olacagini ileri strerken katilimcilarin %2’si ise bir
avantaj gormedigini belirtmigtir.

CEV-VIR'in dezavantajlari hakkinda ise katilimcilarin

e %817'’i internet baglantisina iliskin sorunlara,

o %76’sI yazilimlarla ilgili sorunlara,

e %55’ sanal ortama hakim olamamaktan kaynaklanan sikintilara,
o %A48’i ses ve gorintu kalitesine,

o  %40'’i gergek toplanti ortamina yabancilagsma,

e %2’si ortamda dinleyici olmamasina ve
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o %2si ise c¢evrimdigi sanal gergeklik simdlasyonunun sanal gergeklik kisitlarini
asamamasi olduguna dikkat gcekmisgtir.

Yapilan anket kapsaminda katlimcilardan CEV-ViR’e dair yorumlar yapmislardir.
Katimcilarin teknik acidan yaptiklari yorumlarda daha ¢ok teknik acgidan yasanilan
eksiklikler gbze carpmaktadir. Yorumda bulunan katiimcilar CEV-VIR App’in Mac isletim
sistemine uygun olmamasi, kimi zaman programin yavas calisiyor olmasi, zaman zaman
donmalarin yasanmasi gibi konulara dikkat c¢ekmislerdir. Bir diger teknik anlamda
kargilasilan yorum ise Runtime hatalarina iliskindir. Windows igletim sistemi igerisinde
program calisirken karsilasilan Runtime hatalari nedeniyle ag-kapat isleminin kullanilan
bilgisayarda islevsel bir uygulamaya olanak saglamamasina vurgu yapmiglardir.

Katilimci yorumlari arasinda olusturulan c¢eviri ortamini gelistirmek icin verilen
onerilere de yer verilmistir. Oneriler arasinda en ¢ok animasyonlarin hareket kabiliyetlerinin
arttirilmasi ve CEV-VIR App’in ayri bir uygulama olarak kurulmasi yerine SL viewer'a gémiilii
olarak programlanarak otomatik olarak gincellenmesi bulunmaktadir. Bu énerilerin yani sira
katihmcilar senaryo alaninin genisletimesine de dikkat gekmiglerdir. Katiimcilarin anketi
doldurduklari suregte senaryo havuzunda 25 adet senaryo bulunmaktaydi. Ankette yer alan
“senaryo alanin genigletiimesi” dnerisiyle senaryo havuzu genigletilerek 100’e tamamlandi.

Katimcilarin CEV-ViR'deki geviri deneyimlerine dair de yorumlarda bulunmuslardir.
Yorumlar arasinda geligtirilen c¢eviri ortaminin gen¢ yastaki 6grenci gruplar i¢cin hem
edlenceli ve ilgi ¢cekici hem de kimi zaman bilgisayar oyununu andirdigi i¢in dikkat dagitic
olabilece@i bulunmaktadir. Yorumlarda ¢ok vurgulanan noktalardan biri ise bu uygulamanin
ders disi galismalarda o6grencilerin kendilerini gelistirmesi icin kullanilabilir oldugudur.
Yorumlardan biri stresli bir tecribe oldugunu vurgularken bagka bir yorumda da oyun
oynamayi seven bir nesil igin yaratici bir uygulama gelistirildiginden bahsedilmektedir.

Ankete katilan kullanicilarin uygulamay! denerken 4-8-16Gb gibi RAM o6zellikleri,
isletim sistemi olarak Windows 7,10 ve bilgisayar islemcisi olarak Inteli7, Core i5, Core2 Duo
ve Atom; ekran karti olarak da GeForce, Nvidia, Sonic Master 6zellikli bilgisayarlari

kullandiklari gérulmektedir.

5. TARTISMA VE SONUG

Sanal Dunyalarda Sézlu Ceviri ve S6zIU Ceviri Egitimi projesi kapsaminda yapilan teknik ve
pedagojik galismalarin her agsamasi hedef kitle ile yapilan deneyler ve anketlerle beslenmis
ve cikarilan sonuglar dikkate alinarak surekli yenilenen bir 6gretim tasarimi modeliyle
gelistirmeler yapilmistir. Hedef kitle olarak mitercim tercimanlik veya ceviribilim alanlarinda

Universitede egitim géren d&grenciler, ¢eviri piyasasinda aktif olarak sbézlli ceviri yapan
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profesyonel cevirmenler ve Universitelerde sozlu ceviri egitimi veren akademisyenler
secilmigtir.

Projenin temel amagclar arasinda sanal dinyalarin s6zlu c¢eviri egitiminde
kullaniimasinin etkinligini 6lgmek, bu yeni 6grenme ortami hakkinda 6grencilerden,
O6gretmenlerden ve ceviri piyasasindaki profesyonellerden dénit almak ve sdézli cgeviri
ediminin boyle bir ortamda gergeklestiriimesinin olumlu ve olumsuz yénlerini arastirarak
alana katkida bulunmak yer almaktaydi. Proje kapsaminda olusturulan sanal édrenim-
ogretim ortamiyla proje basvurusunda belirtilen amaclara ulasiimistir. Geleneksel s6zlU geviri
dersleri ortaminda yasanan kisitlari asmak, farkli uzmanlk alanlarindan ses ve gorunti
kayitlariyla zengin bir s6zlU metin butlincesi olusturmak, 6grencilerin ayni anda gruplar
halinde ya da bireysel olarak farkli materyallerle s6zli ¢eviri uygulamalari yapabilecedi esnek
bir calisma ortami yaratmak, sanal 6grenme ortami icerisinde kullanicilara farkh konu
baslklarinda, farkli ¢ceviri modlarinda (ardil, eszamanli, yazili metinden s6zlu ceviri) ve farkh
zorluk derecesinde uygulama materyali sunmak, geng ¢evirmenleri geviri endustrisinde yakin
gelecekte ortaya cikabilecek yeni ihtiyaclara hazirlamak, ve s6zli c¢eviri egitimi veren
profesyonellerin ve 6gretim elemanlarinin teknoloji kullanimi konusunda farkindaligini ve
yetkinligini artirmak projemizin ulastigi hedeflerdendir.

Projenin ilk doneminde s6zlU geviri 6grencilerine ve sdzlu gevirmenlere ve s6zIU geviri
editmenlerine gonderilen anket sorularina verilen yanitlar 6grencilerin bagdimsiz olarak
calisabilecegi, her vyerden erisim saglayabilecegi ve ayni zamanda kendini
degerlendirebilecegi bir 6grenim ve uygulama ortaminin sézlU geviri egitimine blyUk katkida
bulunabilecegini gostermistir. Ustelik, geviri performanslarinin gerektiginde bir egitimci
tarafindan degerlendiriimesine de olanak saglayan bir sistemin Ozellikle s6zli ceviri
egitmenlerince bir gereklilik olarak goruldugu de aciktir. Katilimcilarin biyak bir bolima yakin
gelecekte uzaktan ceviri uygulamalarinin daha da yayginlasacagi goérisini bildirmistir.
Boylelikle, g¢evirmenleri Diriker'in (2010) de 6ngérdigu Uzere giderek teknolojiyle i¢ ice
gecgecek olan so6zli cgeviri uygulamalari igin hazir hale getirecek bir egitim ortaminin da
gerekliligi kendini gostermistir.

ilk dénem galismalari kapsaminda geligtirilen ve projemizin belkemigini olusturan
Second Life + CEV-VIR App 6grenme ve uygulama ortaminda gergeklestirilen deneyler
s6zli ceviri egitiminde yeni bir yaklasim olarak U¢ boyutlu sanal dinyalarin rahatlikla
kullanabilecegini g6stermistir. Ogrenciler icin ilgi cekici, eglenceli ve pratik olarak
degerlendirilen CEV-VIR égrenme ortaminin klasik laboratuvar ortaminda ya da dersliklerde
verilen sozlU geviri derslerinin tamaminin ya da bir kisminin yerini alma potansiyeline sahip
oldugu gézlemlenmigtir. Zira, deneye katilan é6grencilerin performansinda iki ortam arasinda
buyuk bir fark yoktur ve klasik laboratuvar ortamina nazaran yeni uygulama oldugu dikkate

alinirsa CEV-VIR etkili bir ¢dziim sunmaktadir. Deneye katilan &grencilerin hepsinin
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performans kaydi, CEV-VIR sunucusuna kaydedilebilmis ve 6grencilerin CEV-VIR
hesaplarina vyansitilmistir. Bu da sistemin islerliginin  bir gdstergesi olarak
degerlendirilmelidir. Deneylerde bircok &gdrencinin geviri performansinin distk olmasinin
temel sebebi ise geviri metinlerinin zorluk derecesi olmustur.

Yine ilk dénem calismalari gergevesinde profesyonel gevirmenler CEV-VIR'i
denemisler ve iki farkli senaryo tamamlayarak sistemin igleyisini bizzat test etme imkani
bulmuslardir. Gerekli teknik bilgilendirme ve destek sayesinde sorunsuz bir deneyim yasayan
cevirmenler olusturulan sistemi oldukga basarili ve yenilik¢i bulmuslardir. Bir diger énemli
nokta, her biri profesyonel ¢evirmenligin yani sira Universitelerde tam ya da yari zamanl
ogretim elemani olarak sozli ceviri dersleri veren katilimcilar bu tir bir sistemi derslerinde
kullanabileceklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin bu tir 6grenme ve uygulama ortamlarindan
cok faydalanabilecegi goriisinde olduklarini ifade etmislerdir. CEV-ViR'deki ceviri
senaryolarinin mezun olduktan sonra geng¢ c¢evirmenlerin mesleki gelisimleri icin de
kullanilabilece@i gortsu de dne gikmistir.

Projemizin son déneminde gelistirme ve iyilestirme ¢alismalarinin sonuglarini gérmek
ve CEV-ViRin bagimsiz olarak kullanilabilirligini test etmek icin farkl (Universitedeki
ogrencilere, profesyonel gevirmenlere ve 6gretim elemanlarina duyurular yapilarak sistem
kullanima acik hale getirilmistir. Bagimsiz ¢alisma icin kullanicilara sadece sistemi nasil
kullanabileceklerini agiklayan sunum dosyasi ve ekran kaydi sunulmustur. Bu asamada
gerceklestirilen uygulamalarin bir kisminda kullanicilar teknik problemlerle karsilastigini
belirtmis ve proje ekibiyle temasa gecgerek ceviri senaryolarini tamamlayabilmiglerdir. Sunu
belirtmek gerekir ki bu asamada bildirilen teknik sorunlarin bir bolimunin sistemin
isleyisinden degil kullanma talimatlarini tam olarak takip etmemekten kaynakli ortaya c¢iktigi
proje ekibiyle yapilan yazismalardan anlasiimaktadir. Bir bolim sorun ise tamamen sistemde
yapilan gelistirme calismalarinda dngérilemeyen teknik problemlerden kaynaklanmis ve
bildirildikten sonra mudahale edilerek giderilmigtir. Dolayisiyla, bagimsiz calisma sonrasi
doldurulan anketlerde ortaya ¢ikan tabloda bu teknik ydnin etkisi buydktir. Ornegin,
kullanicilarin yaklasik %5’ CEV-VIR'i pratik bulmadigini belirtmistir. Bu, ilk dénemde yapilan
anketlerdeki sonuclardan oldukga farkli bir tablo cizmektedir. Sonug olarak, CEV-VIR'in sinif
ya da laboratuvar ortamindan uzakta, bagimsiz sekilde kullaniimasinda kullanicilarin
teknoloji yetkinliginin ve kullanma talimatlarini dogru ve etkin bir sekilde takip etmesinin
dnem kazandigini gérmekteyiz. Dolayisiyla, bu asamada GCEV-VIiR'i bir prototip olarak kabul
etmek daha dogru olacaktir. Testlerde asgari dizeyde hatalar veren sistem, bagimsiz
kullanimda istikrarli bir tablo gizememistir. Bu nedenle, CEV-VIR'in ilk etapta klasik s6zlii
¢eviri dersinin, yani sinif ya da laboratuvar ortaminda gerceklestirilen bir s6zIi ¢eviri dersinin
bir parcasi olarak kullaniimasinin daha etkin sonuglar dodurabilecegi 6ngoérilmektedir.

Bununla birlikte, bagimsiz ¢alisma sonrasi anket sorularina yanit veren kullanicilarin buyuk
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bir gogunlugu CEV-VIiR'in sunmus oldugu pedagojik ve teknik 6zellikleri genel olarak olumlu
karsilamistir.

Sonug¢ olarak, Sanal Dinyalarda Sézli Ceviri ve So6zli Ceviri Egitimi projesi
Tuarkiye'de sozlu ceviri alaninda bir ilki gerceklestirerek ti¢ boyutlu sanal ortamda s6zlU geviri
egitimi ve uygulamasi yapilabilecedini, égrenciler ve profesyonel g¢evirmenler tarafindan
teknik ve pedagojik bakimdan kullanilabilecegini gdstermistir. Yapi olarak oldukg¢a esnek
olan CEV-VIR &égrenme ortami farkli dil gruplarina rahatlikla uyarlanabilmektedir. Proje
ekibimizce yaratilan teknik ¢ézimler Second Life lizerinde olusturulabilecek senaryo sayisini
kisitlayan etmenleri ortadan kaldirarak s6z konusu ortamin daha kullanilabilir ve kapsamli
olmasini saglamistir. Ogrencilerin, ¢evirmenlerin ve akademisyenlerin olumlu gdrisleri ve
deneyimleri yakin gelecekte U¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin s6zIU geviri egitiminde
daha yaygin kullanilacaginin sinyallerini vermektedir.

Proje ile gelistirilen CEV-VIR sisteminin kontrollii bir ortamda geviri egitimi ve pratigi
icin faydali olacagi gosterilmistir. Ancak bu tir bir sistemin gercek hayatta, projedeki
arastirmacilarin destedi olmadan, son kullanicilarin kendi baslarina kullanabilmeleri igin
atilmasi gereken en buyuk adim, sistemin genel olarak kullanilabilirliginin ylkseltiimesidir.

Son kullanicilarin kullanacagi bir sistemin kullanilabilirligi ¢cok yuksek olmalidir.
Gunumuzde kullanilabilirligi yiksek teknolojik ¢ozimlere alisik olan genel kullanici
kitlesinden cesitli teknik detaylarin bilincinde olarak hareket etmelerini beklemek yerinde
degildir. Bu projede fizibilitesi ispatlanmis olan sistem, normalde mimkuin olmayan teknik bir
dizi gereksinimi mumkin hale getirmistir. Bunun bir sonraki adimi, bu sistemin kullanici
merkezli olarak tekrar dustnulmesi ve bdylece kullanici deneyiminin mimkin oldugunca
purlzsuz ve basit bir hale getirilmesidir.

Son kullaniciya ek olarak, sistemi kullanacak ve yonetecek olan cgeviribilimciler ve
o6gretmenlerin de kullandiklari ara yuzler benzeri bir sekilde ylksek kullanilabilirlik diizeyine
sahip olmaldir. Bunun igin sistemin bu kullanicilara agik olan bazi detaylar (senaryo id, oda
id, vs.) mUmkin oldugunca gizlenerek kullanicinin bu bilgilere ihtiyag duymadan senaryolari
uretebilmesi ve gergeklesen senaryolari degerlendirebilmesi saglanmalidir.

Projenin destek kullanicilarinin  zorlandigi bir adimi, senaryo odalarinin ve
ortamlarinin yaratiimasi olmustur. Burada sunulan bir dizi teknik islem zaman zaman teknik
altyapisi olmayan kullanicilar tarafindan yanhs ve eksik yapilabilmistir. Benzeri sekilde
projenin bu agisinin da iyilestirimesi ve SL istemcisinin ek modifikasyonlarla bu slrece
destek olur hale getiriimesi mimkindur.

Sistem tasarimina yonelik bir baska oneri, sistemin bilesenlerinin mimkun oldugunca
SL icerisine gémiilmesi ve CEV-VIR App’in kullaniciya transparan bir sekilde ses kayitlarini
sisteme yukleme ile ilgili isleri yapmasidir. Projede gelistirilen sistemde, SL gelistirme ortami

ile ilgili belirsizliklerden kacinmak adina teknik islerin cogu CEV-VIR App’e entegre edilmis,
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bunun sonucu olarak kullanicilarin hem SL istemcisi ile hem de CEV-VIR App ile koordine bir
sekilde etkilesime girmesi gerekmistir. Her ne kadar CEV-VIR App penceresinin
kapatilmasinin engellenmesi ve gerektiginde bu pencerenin SL penceresinin 6nine gikmasi
saglanmis olsa da CEV-VIR App’in yapmis oldugu bir ¢ok islemi (senaryo se¢mek, senaryo
yuriten mesajlar iletmek vs.) SL igerisinde de yapilmasinin mimkidn oldugu zamanla
anlasiimistir. Bu acidan, teknik yikin ¢cogunun SL igerisindeki betik programlara alinmasi ve
CEV-VIR App’in kullanicidan gizli bir program olarak calistirimasi gelecekte teknik ve
kullanilabilirlik agisindan daha yerinde olacaktir.

Sanal dunyalarda kullanici deneyiminin gergek dinyadakine olabildigince yakin
olmasi, sanal dunyanin gergek dinya deneyimlerine inandirici bir alternatif olusturmasina
katki saglar. Bu projedeki sanal diinya deneyimi, SL ortamindaki varsayilan deneyim olan
avatarin Uglunclu sahis goziinden gorilmesi ile olmustur. Bir alternatif olarak bu deneyimin
Oculus Rift gibi sanal gergeklik gozlikleri kullanilarak avatarin gbéziinden gercek hayattaki
gibi kafa hareketleri ile deneyimlenmesi mumkindir. Bu cihaz ile avatar kullanicinin kafa
hareketlerini taklit edebilmekte, kullanici ise ¢evresel gorlis sunan ekranlarda avatarin
gorduklerini U¢ boyutlu bir sekilde gorebilmektedir. Avatar ile yapilan bu siki baglanti
sayesinde kullanici sanki sanal dinyaya girmis gibi hissetmektedir. Gelecekte bu tur bir
deneyim ile kullanicilarin editim ortamini yeterince gercekgi bulmamalari ihtimalinin énline

gecilmesi ve daha gercgekgi sanal geviri deneyimlerinin kullaniciya sunulmasi mimkandar.
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EKLER

EK 1 - CEV-VIR Ortamina Senaryo Eklemek

EK 2 - CEV-VIR Adasi Kullanimi Video Kaydi (Video dosyasinin boyutu biiyiik oldugundan
ekte sadece ses dosyasi sunulmustur.)

EK 3 - CEV-VIR Adasi Kullanimi Sunum Dosyasi|

EK 4 - Statik Oda Olusturma

EK 5 - Statik Oda Duzenleme

EK 6 - Ogrenci Senaryo Tamamlama iglemi Video Kaydi

EK 7 - Ogretmen Senaryo Degerlendirme islemi Video Kaydi

EK 8 - CEV-VIR Ekran Goriintiileri
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