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각 나라의 현지 공급업자는 게임의 개발자로부터 받은 정보 자산을 모든 것이 원활하게 

실행될 수 있도록 보장하기 위하여 이를 각 나라의 언어에 맞도록 번역합니다. 그러나, 

대부분의 경우에 있어서, 현지화의 수준은 개발자와 현지 공급업자가 개발 초기 단계부터 

적극적인 공조를 할수록 보다 효과적으로 개선될 수 있습니다. 

소프트웨어 업계의 경우, 개발자들은 적절하게 현지화가 잘 된 제품에 대한 중요성을 

인식하고 있으며, 따라서 미리 번역을 염두에 두고 소프트웨어를 제작합니다. 기술적인 

저술이 그 창의성에 대한 관점에서는 비디오 게임보다 떨어진다고 하여도, 여전히 번역에 

대하여 궁리를 할 수 있는 여지는 있으며, 번역가가 맞닥뜨리게 될 문제점들 역시 예측을 

할 수 있습니다. 

상이한 알파벳 및 문장 길이 제한 

첫 번째로 고려하여야 할 사항은 서로 다른 언어는 당연히 사용하는 문자 역시 다르며, 

오른쪽에서 왼쪽으로 그리고 위에서 아래로 읽는 방식도 다른 여러 가지 다양한 알파벳이 

있다는 점입니다. 따라서, 비디오 게임 개발에 사용되는 코드는 로마자를 사용하지 않는 

언어 및 문자 인코딩(encoding)을 이상적으로 지원할 수 있어야 하며, 이를 통해 그리스어, 

러시아어, 아라비아어 또는 일본어로 번역될 수 있어야만 합니다. 

또 다른 사항으로는 단어의 길이에 관한 점이 있는데, 이 또한 언어마다 그 길이가 매우 

다양합니다. 예를 들어, 영어 원문을 스페인어로 번역을 할 경우, 스페인어 텍스트가 영어 
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원문보다 대략 30% 정도 더 길어지게 됩니다. 매뉴얼과 같은 문서를 번역할 경우에는, 

개발자는 현지화 버전이 분량이 더 많아지게 될 것이라는 가정을 하여야만 하며, 오디오 

대본의 경우에는, 할당된 시간에 맞도록 번역을 간결하게 줄여야만 할 것입니다. 

비디오 게임의 스크린에 나타내는 텍스트는 일반적으로 그 문자 수 제한이 엄격한 편입니다. 

스크린의 공간 제약에 따른 것이라고 이해할 수 있지만, 개발자들은 적어도 다른 언어로 

번역을 하더라도 충분할 만큼의 여분 공간을 남겨 두어야만 합니다. 두 글자로 되어 있는 

영어의 "우리(we)"라는 말의 경우, 문자열을 영어 글자 수에 맞추어 2 자에 맞도록 공간을 

제한할 경우, 이를 스페인어로 똑같은 의미인 "우리(nosotros)"라고 하는 글자 수가 8 자인 

스페인어로 번역하는 것은 불가능합니다. 

소스 코드 번역 I : 명확한 번역  

소스 코드의 번역은 경우에 따라 상형문자 만큼 이나 혼동 스러운 것 일 수 있습니다. 

개발자는 코드의 어떤 부분을 손대지 않고 놓아 두어야 하는가와 어떠한 부분을 번역할 

것인가, 즉 “명확히 번역을 할 곳(translatables)”에 대해 명확히 하여야 합니다.. 

대부분의 경우에 있어서, 명확하게 번역을 하여야 할 곳(translatables)은 전체 텍스트에서 

단지 하나 내지는 두 개의 단어인 경우가 많습니다. 동일한 파일에서, 우리는 

“설정하다(set up)”라는 용어에 대한 두 가지 예를 볼 수 있습니다. 이 말은 사용 

설명(instruction), 메뉴 옵션(menu option) 또는 버튼 이름(button name)을 말하는 것일 

수 있으며, 번역 역시 해당하는 사항에 따라 매우 달라지게 됩니다. 

소스 코드를 작성함에 있어서, 저술자는 모든 문자열의 기능을 나타내는 표시를 하여야만 

합니다. 아래와 같이 표기하기 보다는: 

001 "Display Mode" 

002 "Language" 

003 "Start" 

004 "Exit" 

코드는 다음과 같이 기술되어야 할 것입니다: 

001 "Display Mode" – 현재 선택된 비디오 해상도를 표시하는 리스트 박스의 제목. 

002 "Language" – 현재 선택된 언어를 표시하는 리스트 박스의 제목. 

003 "Start" – 게임 시작. 

004 "Exit" = 게임 종료. 



위에서, 인용 부호 안의 용어만을 번역하면 되고, 나머지는 각각에 대한 설명입니다. 

소스 코드 번역 II: 연결 문자열 

코드 문자열을 사용함에 있어서의 또 다른 일반적 관행은, 전체 문장을 작성하는 데에 

2~3 개의 문자열을 연속해서 사용하는 것입니다. 이러한 점이 영어에서는 통용되지만, 

경험상으로 볼 때, 번역하고자 하는 영어 이외의 언어에서는 일반적으로 적용이 잘 되지 

않습니다. 

예를 들면 아래와 같습니다: 

문자열 1  승(勝), 획득  

문자열 2  빨간 색  

문자열 3  파란 색  

문자열 4  노란 색  

문자열 5  차량  

상황에 따라, 문자열 1 은 문자열 2 와 5 뒤에 연결되어: "당신은 빨간 색 차량을 

획득했습니다(You win a red car)"라고 사용할 수 있을 것입니다. 또는 문자열 1 + 문자열 

3 + 문자열 5 의 방식으로: "당신은 파란 색 차량을 획득했습니다(You win a blue 

car)"라고 쓸 수도 있을 것입니다. 

이제, 문자열들에 대한 번역을 해 보겠습니다: 

문자열 1  Has Ganado  

문자열 2  rojo  

문자열 3  azul  

문자열 4  Amarillo  

문자열 5  un coche  

문자열들을 1 + 2 + 5 와 같이 결합하게 되면, "Has ganado rojo un coche(획득하다 차량을 

빨간 색)"이라는 문장이 만들어 지게 됩니다만, 스페인어에서는 형용사 + 명사의 조합이 

뒤바뀐 것이므로 전혀 의미가 통하지 않게 됩니다. 

결과적으로, 번역가와 프로젝트 매니저가 문제에 대한 해결책을 제시하기 전까지는 번역 

프로세스는 더디어 지게 되고 더욱 복잡하게 됩니다. 아울러, 경우에 따라서는 번역가나 

프로젝트 매니저가 심지어 개발자에게 코드를 변경해 달라고 요청을 해야지만 문제를 

해결할 수 있는 경우도 있습니다. 



이러한 실수를 방지하는 방법은 세 개의 다른 문자열을 영어로 쓰는 것입니다.: 

문자열 1: 빨간 색 차량 획득  

문자열 2: 파란 색 차량 획득  

문자열 3: 노란 색 차량 획득 

대화 

재녹음이든 자막의 형태이든, 비디오 게임 대본은 대화에 충분한 정보가 포함되어 있지 

않을 경우에도 문제가 생깁니다. 게임의 경우, 캐릭터의 이름, 아이템 또는 무기의 명칭은 

상당히 창의적이며 추상적입니다. 

무기의 명칭, 장소 명칭 또는 캐릭터의 성명 이면에 숨어 있는 의미를 잘 간직한 채로 

번역을 적절하게 하기 위해서는, 캐릭터의 성별과 그래픽 지원등과 같은 정보를 현지화를 

맡은 공급업자에게 제공해 주는 것이 중요합니다: 번역이 되는 현지 언어 중에 원작의 무기 

및 아이템과 유사하거나 상응하는 것에 대한 그림을 제공해 주는 것 역시 대단히 도움이 

됩니다. 

성별, 주어, 동사, 형용사 및 명사 간의 일치와 같은 각 언어 간의 문법적 차이 역시 

개발자가 누가 이야기를 하고 있으며 (단수 또는 복수, 남성 또는 여성) 누구를 부르는지 

(마찬가지로, 단수 또는 복수, 남성 또는 여성)표시해 주지 않으면 대화를 번역하는 것을 

어렵게 만듭니다. 거듭 말씀 드리지만, 이러한 문제점들에 대해 미리 대비를 하여, 이에 

대한 단순한 정보를 제공한다면 명확화를 위해 수백 번 되풀이하여 문답을 하는 것을 피할 

수 있을 것입니다.  

용어의 일관성 및 사용  

비디오 게임 업계에 있어서 대규모 현지화 프로젝트에 있어서의 일관성 부재에 관한 문제는 

그 예가 결코 적지 않습니다. 번역가들이 스크린 상의 텍스트와 게임 매뉴얼 상의 번역을 

일치시키지 않는 경우가 왕왕 있습니다. 메뉴 아이템 또는 버튼의 명칭이 동일한 자료 

상에서도 맞지 않는 경우가 있을 뿐만 아니라, 심지어 앞뒤로 짚어 가며 찾아 보는 것조차 

어려운 경우도 있습니다. 

이에 대한 대책으로는 게임의 개발 프로세스 과정에서 게임과 관련한 모든 용어들에 대한 

용어집을 만드는 것입니다. 용어집은 캐릭터 이름, 장소 명칭, 단계, 아이템, 무기, 버튼, 

스크린, 메뉴 옵션 등과 같이 범주 별로 구분을 하여야만 합니다. 



 

   

 

 

일관성의 유지를 위해 게임에서 사용되는 모든 용어들에 대한 용어집을 

만드는 것도 좋은 방법입니다.   

이렇게 함으로써 원문 텍스트에서도 일관성을 유지할 수 있을 것입니다. 용어집 이야말로 

현지화 프로젝트에 있어 가장 먼저 확인하고 도움이 될 수 있는 자산입니다. 일단 번역을 

하고 그에 대하여 승인을 득하면, 용어집에 있는 용어들을 스크린 상의 텍스트, 매뉴얼, 

대화, 박스 등과 같이 게임과 관련한 모든 자료의 번역에 적용합니다. 아울러, 이와 같은 

용어집은 게임의 후속 버전을 위해서도 매우 귀중한 정보가 될 것입니다. 

엑셀(Excel) vs. 워드(Word) 

특히, 스크립트와 게임 속 텍스트와 같은 현지화에 사용되는 정보들이 MS 엑셀 파일로 작성 

및 전달되는 빈도가 높아지고 있습니다. 개발자들은 캐릭터 이름, 대화ㅣ TC-in 및 TC-

out 과 같은 서로 다른 정보들에 대해 열(column)을 달리 하여 사용할 수 있다는 이유로 

엑셀에 텍스트를 삽입하는 것을 선호합니다. 

그러나, 번역이란 거의 타이핑(typing) 작업을 통해 수행되는 것으로, 엑셀(Exce)은 

워드(Word)와 마찬가지로 텍스트 편집기 이외의 별다른 특징은 없습니다. 대부분의 

번역가들은 자신들이 번역을 하면서 원문 위에 번역문을 덮어 쓰는 방식을 선호하는데, 

이는 각 셀을 클릭해서 편집하지 않는 한, 엑셀에서는 실행을 할 수 없는 사항입니다. 

이러한 점은 듣거나 보기에 그다지 곤란스러울 것 같지 않아도, 번역을 할 분량이 

많아질수록, 확실히 번역이 더디어질 수 밖에 없습니다. 조직적인 목적을 위해 엑셀 파일과 

별도 파일로 번역을 할 텍스트 파일 모두를 관리하는 것이 도움이 될 수 있습니다. 



알파벳, 문자, 길이, 문법과 같은 언어들 간의 차이점을 고려해 볼 때, 현지화 작업의 수행 

및 제공자에게 지침, 스크린 샷(screenshots), 세부 사항에 대한 정보를 제공하는 것과 

프로젝트 전체에 걸쳐 일관성을 보장해 주는 것은 큰 차이가 있습니다. 앞으로의 현지화 

작업을 위해 미리 제목이나 표제를 정해 두는 일은 그렇게 힘든 일이 아니며, 금전 및 

시간을 절약할 수 있고, 분명히 더 나은 제품을 만들 수 있을 뿐만 아니라 최종 

사용자에게도 보다 높은 만족감을 줄 수 있게 될 것입니다. 


