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The Visibility of Turkish in Global Video Games: Social Media Users’
Evaluations of Language Support in GTA 6
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Dijital oyunlar, yazilimsal kodlar araciligiyla eglence ya da egitim amach olusturulmus, belirli hedef ve
kurallara sahip sistemlerdir. Bu oyunlarin kuresel kullanici kitlesine ulasabilmesi, farkli dil
seceneklerinin sunulmasini 6énemli hale getirmektedir. Dijital oyunlarda sunulan dil tercihleri,
kullanicilarin igerige erisimini saglamanin yani sira dillerin ktiresel dijital ortamlardaki géranurluga,
prestiji ve temsili acisindan da 6nem tasimaktadir. Bu arastirmada, yakin zamanda yayimlanmasi
beklenen kuresel 6lcekte populer video oyunu Grand Theft Auto VI'da (GTA 6) Turkce dil desteginin
bulunmamasina iliskin Turk kullanicilarin degerlendirmelerinin incelenmesi amaclanmistir. Nitel
arastirma yaklasimina dayanan calisma, durum calismas: deseninde yurutulmustir. Arastirma
verilerine, X platformunda konuya iliskin kamuya acik kullanici paylasimlarinin doktiman incelemesi
kapsaminda ele alinmasiyla ulasilmistir. Veriler 30 Haziran 2026 tarihinde toplanmis ve 6 Subat
2024-30 Haziran 2026 tarihleri arasinda yayimlanan paylasimlar incelemeye alinmistir. Arastirma
kapsamina alinan 592 kullanici paylasimi icerik analizi yoluyla ¢oztimlenmistir. Analiz sonucunda
kullanici degerlendirmeleri 6 tema ve 20 alt tema altinda toplanmistir. Bulgular, kullanicilarin Ttrkce
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dil destegini yalnizca oyunun anlasilmasini kolaylastiran teknik bir 6zellik olarak
degerlendirmediklerini; bu destegi esit hizmet, ttketici hakki, dilsel taninma, géruntrlik, prestij ve
ana dilde oyun deneyimi gibi farkli boyutlarla iliskilendirdiklerini géstermistir. Ayrica ortak etiketlerin
kullanilmas: (hashtag), kampanya cagrilar1 ve sirket hesaplarinin etiketlenmesi yoluyla bireysel
taleplerin kolektif bir dijital dil aktivizmine déntstiigti belirlenmistir. Buna karsilik sinirlh sayida
kullanic tarafindan Turkge dil desteginin gerekli gériilmedigi ve dilsel erigsimin bireylerin Ingilizce
o6grenmesi yoluyla saglanmasi gerektiginin savunuldugu da tespit edilmistir. Sonu¢ olarak GTA 6’da
sunulan dil segeneklerine iliskin kullanici degerlendirmelerinin yalnizca teknik ve ticari tercihler
cercevesinde sekillenmedigi; ayni zamanda Turkcenin ktresel dijital ortamlardaki goértntrligu,
taninmasi ve temsiliyle iligkilendirildigi ortaya konmustur.

Anahtar Sozciikler: Dijital dil aktivizmi, GTA 6, durum caligsmasi, oyun yerellestirmesi, Ttrkce dil
destegi.

Abstract

Digital games are systems created through software code for entertainment or educational purposes
and designed around specific goals and rules. Reaching a global user base makes the provision of
different language options increasingly important. Language options in digital games not only enable
users to access content but also play an important role in the visibility, prestige, and representation
of languages in global digital environments. This study aimed to examine Turkish users’ evaluations
of the absence of Turkish language support in Grand Theft Auto VI (GTA 6), a globally popular video
game expected to be released in the near future. Adopting a qualitative research approach, the study
was conducted using a case study design. The research data were obtained from publicly available
user posts on X concerning the issue. The data were collected on June 30, 2026, and posts published
between February 6, 2024, and June 30, 2026, were included in the analysis. A total of 592 user posts
were analyzed using content analysis. The analysis yielded 6 themes and 20 subthemes. The findings
indicated that users did not regard Turkish language support merely as a technical feature facilitating
comprehension; rather, they associated it with equal service, consumer rights, linguistic recognition,
visibility, prestige, and the experience of playing in one’s native language. Furthermore, individual
demands evolved into collective digital language activism through shared hashtags, campaign calls,
and the tagging of company accounts. In contrast, a limited number of users considered Turkish
language support unnecessary and argued that linguistic access should instead be achieved by
learning English. Overall, users’ evaluations of the language options offered in GTA 6 were shaped not
only by technical and commercial considerations but also by the visibility, recognition, and
representation of Turkish in global digital environments.

Keywords: Digital language activism, game localization, GTA 6, case study, Turkish language support.
GIRIS

Dillerin toplumsal yasamdaki konumu, yalnizca konusur sayilari ya da kullanildiklari
cografi alanlarla aciklanamaz. Bir dilin egitimde, medyada, kulttirel Uiretimde ve kamusal
iletisimde ne Ol¢tide yer buldugu, s6z konusu dilin gérintrligti ve kullanim alanlari
acisindan onemli gostergeler sunmaktadir (Landry & Bourhis, 1997; Oruk, 2024).
Dijitallesmeyle birlikte bu kullanim alanlarina yeni ortamlar eklenmis; dillerin gérantrltigt
sosyal medya, dijital yayin platformlari, mobil uygulamalar ve video oyunlar: gibi ktiresel
dolagima sahip dijital tirtinlerde de tartisihr hale gelmistir (Beyaz Ozbey, 2022; Duizgiin,
2025). Boylece bir dilin dijital ortamlarda ne 6lctide temsil edildigi, cagdas dil kullaniminin
ve dilsel cesitliligin 6énemli meselelerinden biri olarak 6ne ¢ikmistir.

Bu tartismalarin dikkat c¢ekici alanlarindan birini video oyunlari olusturmaktadir. Ktaresel
video oyunlari, farkli tlkelerden milyonlarca kullaniciya ulasan ve kullanicilarin uzun
sureli etkilesim kurdugu dijjital kaltir trtnleridir (Bezgin, 2024; Yodovich vd., 2025).
Bununla birlikte video oyunlarinda kullanici deneyimi yalnizca gorsel ve isitsel unsurlar
lUzerinden sekillenmemektedir. Oyun ici anlatinin anlasilmasi, gérevlerin takip edilmesi,
karakterler arasindaki iliskilerin ¢ézimlenmesi ve oyun diinyasinin anlamlandirilmasi
buytk o6lctide dil araciligiyla gerceklesmektedir (Weir vd., 2022). Bu nedenle oyunlarda
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kullanilan ve desteklenen diller, kullanici ile oyun arasindaki etkilesimin temel
bilesenlerinden biri olarak degerlendirilmektedir.

Video oyunlarinin kiiresel pazarlara sunulmasi, oyun iceriklerinin farkl dil ve kultirlere
uyarlanmasini da beraberinde getirmistir (Bernal-Merino, 2015; Pirrone & D’Ulizia, 2024).
Oyun yerellestirmesi olarak ele alinan bu slre¢ araytizlerin, diyaloglarin, altyazilarin ve
cesitli oyun i¢i unsurlarin hedef kullanici kitlesine uyarlanmasini kapsamaktadir (Gurbet
Erol, 2023; Eryatmaz, 2025). Ancak kuresel 6l¢ekte yayimmlanan her oyunun tim dilleri
desteklemedigi ve dil segeneklerinin oyunlara gére farklhlastigi gértilmektedir (Zorrakin-
Goikoetxea, 2025). Bu durum, hangi dillerin kuresel dijital tGrtinlerde daha fazla
goranurluk kazandigi ve hangi dillerin daha sinirh temsil edildigi sorusunu gtindeme
getirmektedir. Dolayisiyla oyunlardaki dil secenekleri, yalnizca ceviri ve yerellestirme
sureclerinin teknik bir ¢iktisi olarak degil, dillerin dijital kullanim alanlarindaki konumuyla
iliskili bir olgu olarak da ele alinabilmektedir.

Kuresel 6lcekte dolasima giren dijital tirinlerde bazi dil seceneklerine yer verilirken bazi
dillerin desteklenmemesi, kullanicilarin dile iliskin degerlendirmelerini gérinir
kilmaktadir (Ates & Aytekin, 2022) ve bu degerlendirmeler dillerin dijjital kullanim
alanlarindaki konumuna yoénelik olgunun anlasilmasina firsat vermektedir.
Degerlendirmelerin sosyal medya ortamlarinda acik bir bicimde ifade edilmesi ise
arastirmacilara dogal bicimde olusmus genis bir soéylem alanini inceleme imkani
sunmaktadir.

Sosyal medya gibi dogal bicimde olusmus bu sdylem alaninda yapilan degerlendirmeleri
anlamlandirmaya yonelik yapilan oOnceki arastirmalar incelendiginde 6gretmenlerin
karsilastiklar1 ekonomik sorunlar ve maas artisi (Canttirk, 2021); 6zel kurumlarda ve
devlette gorev yapan 6gretmenlerin karsilastiklar: sorunlar (Canttirk, 2023); 6gretmenlikte
kariyer basmaklar: (Tarakci, 2023); Covid-19 (Abd-Alrazaq vd., 2020; Berkovic vd., 2020);
secimler ve siyasi davraniglar (Pablo vd., 2014); Girtin, marka ve ticari igsletmeler (Abrahams
vd., 2012; Jansen vd., 2009); ilaclar (Bozuyla, 2024); oteller (Ozdemir vd., 2024); hisse
senedi ve borsa (Ahuja vd., 2015; Daniel vd., 2017) gibi farkli alanlardaki olgulara yoénelik
kullanicilarin algisinin tespit edilmesi amaciyla arastirmalarin yapildigi gértlmektedir.
Alan yazininda video oyunu yerellestirmesi teknik, ceviri ve ekonomik boyutlariyla ele
alinmis olsa da kullanicilarin yerellestirme kararlarina yonelik algilarini sosyal medya
soylemleri izerinden inceleyen bir arastirmaya rastlanmamaistir.

Bu baglamda Turkgenin kuresel video oyunlarindaki goértnurligt dikkat cekici bir
arastirma konusu olusturmaktadir. Uluslararas: 6lcekte yayimlanan video oyunlarinda
Turkee dil desteginin bulunup bulunmamasi, 6zellikle genis kullanici kitlesine ulasan
yapimlar s6z konusu oldugunda sosyal medya ortamlarinda tartisilabilmektedir.
Kullanicilarin Turkece dil destegine iliskin gortislerini paylasmalari, diger kullanicilarin
goruslerine yanit vermeleri ve konu etrafinda farkli degerlendirmeler tiretmeleri, oyunlarda
Turkegenin kullaniminin yalnizca teknik bir dil secenegi Uzerinden ele alinmadigini
dustndtirmektedir. Bu nedenle kullanici sdylemleri, Turkcenin ktresel dijital oyun
ortamlarindaki konumunun nasil algilandigini ve anlamlandirildigini incelemek acisindan
O6nemli bir veri alani sunmaktadir.

19 Kasim 2026 tarihinde yayimlanacag: aciklanan ve Rockstar Games tarafindan serinin
bugtine kadarki en genis ve kapsamli yapimi olarak tanitilan Grand Theft Auto VI (GTA 6)
oyununun On siparis slrecinin baslamasiyla birlikte oyunla ilgili teknik ve iceriksel
ayrintilar daha gértiintir hale gelmis (Xbox, 2026; Rockstar Games, 2026), oyunla sunulan
dil secenekleri kullanicilarin dikkat y6nelttigi konulardan biri olmustur. GTA 6 etrafinda
olusan Turkce dil destegi olmamasina yonelik tartismalar, kliresel video oyunlarinda dilsel
gortinurlik meselesinin gtincel ve dikkat cekici 6rneklerinden biri olmustur. Béylece GTA
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6 etrafinda olusan Turkce dil destegi olmamasina yonelik tartigsmalar, Ttrkcenin kiresel
dijital oyun ortamlarindaki konumunun nasil algilandigini ve anlamlandirildigini tespit
etmek i¢in bir veri kaynagi olusturmustur.

Bu veri kaynagi yalnizca bireysel kullanici degerlendirmeleriyle sinirli kalmamis;
kullanicilarin birbirlerine cevap verdikleri, farkli oyun ve dilleri karsilastirdiklar1 ve
Turkcenin kuresel video oyunlarindaki yerine iliskin goértslerini ifade ettikleri genis bir
dijital s6éylem alanina déntGsmustir. Bu yonuyle GTA 6 Ornegi, énceden arastirmaci
tarafindan olusturulmus bir tartisma ortamindan ziyade kullanicilarin kendiliginden
urettikleri ve stirdtiirdtikleri dogal bir veri alani olmustur.

Kuresel bir video oyununun destekledigi dillere bakildiginda dilsel cesitliligin yalnizca “cok
dilli olma” tzerinden degerlendirilemeyecegi gortilmektedir. Hangi dillerin desteklendigi,
ayni dilin bolgesel cesitlerinin ayri secenekler halinde sunulup sunulmadigi ve belirli
konusur topluluklarinin dil segenekleri icerisinde yer alip almadigi, dijital gérintrligin
daha ayrintili bicimde tartisilmasini gerekli kilmaktadir. GTA 6'ya iliskin gtincel dil bilgileri
incelendiginde Ingilizcenin yani sira Fransizca, Almanca, [talyanca, Japonca, Korece,
Lehce, Brezilya Portekizcesi, Rusca, Ispanyolcanin farkli bélgesel cesitleri ve Cince gibi
cesitli dillere yer verildigi gértlmektedir. Bunlara karsilik Ttrkce, aciklanan dil secenekleri
arasinda bulunmamaktadir (Xbox, 2026; Rockstar Games, 2026).

GTA 6’da desteklenen diller incelendiginde dikkat cekici olan yalnizca Turkcenin dil
listesinde bulunmamas1 degildir. Kiresel bir dijital tirtintin dil seceneklerinin kullanicilar
tarafindan goérintr bigcimde karsilastirilabilir olmasi, bir dilin yoklugunun da kullanicilar
acisindan fark edilebilir hale gelmesini saglamaktadir. Baska bir deyisle dijital dil
secenekleri mentisli, yalnizca oyuncunun hangi dili kullanacagini belirledigi teknik bir
araylz olmaktan c¢ikarak dillerin yan yana gortlebildigi ve dolayisiyla karsilastirilabildigi
bir alan haline gelmektedir. Bir kullanicinin kendi dilini bu listede géorememesi, diger dillere
sunulan destegi de ayni anda gormesi nedeniyle dilsel gortintrlage iliskin
degerlendirmelerin ortaya cikmasina zemin hazirlamaktadir.

Ilgili oyun sirketinin yerellestirme kararlarinin nedenleri ayri bir ekonomik ve sektérel
inceleme konusu olmakla birlikte asil tizerinde durulmasi gereken nokta, Turkcenin
desteklenen  diller arasmnda bulunmamasimin  kullanicilar tarafindan  nasil
anlamlandirildigidir. Ayni olgu karsisinda farkli kullanicilarin hangi sdylemleri Urettikleri,
hangi karsilastirmalara basvurduklart ve Turkecenin kuresel dijital ortamlardaki
konumunu nasil degerlendirdikleri, dile yoénelik toplumsal alginin incelenmesine firsat
tanimaktadir. Bu sebeple GTA 6 etrafinda olusan tartismalar, bir video oyunundaki dil
seceneginin Otesinde Turkcenin kuresel dijital kultirdeki gértinurligtintn kullanici
sOylemlerine nasil yansidigini incelemek icin glncel ve 6zgin bir arastirma baglami
sunmaktadir.

Bu baglamda arastirmada, Turkcenin kuresel video oyunlarindaki goéranurliga
cercevesinde GTA 6’da Turkce dil desteginin bulunmamasina iliskin Tuark kullanicilarin
degerlendirmelerini ortaya koymak amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada
asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. GTA 6’da Turkee dil desteginin bulunmamasina iliskin kullanici degerlendirmeleri hangi
temalar altinda toplanabilir?

2. GTA 6’da Turkee dil desteginin bulunmamasina iliskin kullanici degerlendirmeleri hangi
alt temalar altinda toplanabilir?

Bu arastirmanin, Tdrkcenin kuiresel video oyunlarindaki gértintrltigtine iligskin kullanici
algilarini sosyal medya soOylemleri tizerinden ortaya koyarak alan yazina katki sunmasi
beklenmektedir. Arastirmada kullanicilarin Tarkcge dil desteginin bulunmamasini yalnizca
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bir oyun 6zelliginin eksikligi olarak degil; dilsel esitlik, ttketici hakki, Tarkcenin dijital
goranurligli, ana dilde oyun deneyimi ve kultarel aidiyet gibi farkli baglamlarda
degerlendirdikleri  gosterilmektedir. Bu yo6ntyle calisma, video oyunlarinin
yerellestirilmesine yo6nelik kullanici taleplerinin hangi gerekcelere dayandigini ve bu
taleplerin cevrim ici ortamlarda nasil ifade edildigini ortaya koymaktadir. Ayrica
kullanicilarin kampanya c¢agrilari, sirket hesaplarini etiketleme ve ortak séylemler tiretme
gibi pratiklerinin incelenmesi, Ttrkge dil destegine yonelik taleplerin dijital aktivizme nasil
déntistigliniin anlasilmasina katk: saglamaktadir. Boylece arastirma, dijital oyunlarda
Turkcenin konumunu kullanici séylemleri Uzerinden ele alarak Turkcenin dijital
mecralardaki géranurligia, toplumdilbilim ve dijital dil aktivizmi alanlarinin kesisiminde
glincel veriler sunmaktadir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Turk kullanicilarin kuiresel dlcekte yayimlanan bir video oyununda Turkce dil desteginin
bulunmamasina yonelik alg1 ve degerlendirmelerini inceleyen bu arastirma, nitel aragtirma
desenlerinden durum calismasi kapsaminda yUrattilmustir. Durum calismasi, arastirma
konusu olan glncel bir durumun icinde gerceklestigi baglamdan ayristirilmadan ele
alinmasini ve bu duruma iligkin farkli anlam, gortis ve tepkilerin ayrintili bicimde
incelenmesini amaclamaktadir (Creswell ve Poth, 2018; Yin, 2018). Arastirmada ele alinan
durum, GTA 6’da Turkce dil desteginin bulunmamasi ile karsilasan Turk kullanicilarin
sosyal medya ortamlarinda ortaya koyduklar: algi, tepki ve degerlendirmelerdir. Dolayisiyla
GTA 6, arastirmada yalnizca bir oyun 6rnegi degil; Ttrkce dil destegine iliskin beklentilerin,
elestirilerin ve degerlendirmelerin somut olarak go6zlemlenebildigi sinirlandirilmis bir
inceleme baglamini olusturmaktadir. Arastirmanin verilerinin de bu 6zel durum etrafinda
kullanicilar tarafindan dogal sosyal medya ortamlarinda tiretilen paylasimlardan olusmasi,
s6z konusu durumun kendi baglami icerisinde incelenmesine olanak saglamaktadir. Bu
dogrultuda kullanicilarin GTA 6'da Turkce dil desteginin bulunmamasini nasil
anlamlandirdiklari, hangi gerekceler tizerinden degerlendirdikleri ve bu degerlendirmelerde
hangi ortak dustince 6runttilerinin ortaya ¢iktigl incelenmis; bulgular Ttrkcenin kuresel
dijital kulturdeki géoruntrlig, dilsel esitlik ve ana dilde oyun deneyimine iliskin beklentiler
baglaminda degerlendirilmistir.

Veri Kaynagi ve Calisma Grubu

Arastirmanin ilk veri havuzunu “X” platformundan elde edilen 1019 kullanici paylasimi
olusturmustur. Veri temizleme sUrecinde konu dis1 paylasimlar, yalnizca etiket iceren
icerikler, tekrar eden yorumlar, bot hesaplara ait oldugu degerlendirilen génderiler ve
analiz agisindan anlamli séylem Uretmeyen paylasimlar veri setinden c¢ikarilmistir. Bu
islem sonucunda analiz kapsamina alinan gecerli kullanici yorumu sayist 592 olarak
belirlenmistir.

Kodlama surecinde her bir yorum, icerdigi séylemsel anlamlara gére bir veya birden fazla
alt tema altinda kodlanmistir. Bu nedenle analiz birimi kullanicit yorumu olmakla birlikte
frekans degerleri yorum sayisini degil temalara yapilan toplam kodlama sayisini
gostermektedir. Baska bir ifadeyle 592 kullanicit yorumundan toplam 900 kodlama birimi
elde edilmistir. Bazi yorumlarin ayni zamanda birden fazla sdylem alani icermesi, toplam
kod sayisinin analiz edilen yorum sayisindan ytksek olmasina neden olmustur.

Verilerin Toplanmasi

Durum calismalarinda incelenen durumun farkl yonleriyle ortaya konulabilmesi amaciyla
goriisme, goézlem, doktiman, kayit ve gorsel-igitsel materyaller gibi cesitli veri
kaynaklarindan yararlanilabilmektedir (Creswell & Poth, 2018; Yin, 2018). Bu arastirmada
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incelenen durumun dijital ortamda ortaya cikmasi ve kullanicilarin konuya iliskin algi,
degerlendirme ve tepkilerini dogrudan sosyal medya paylasimlar: araciligiyla ifade etmeleri
nedeniyle veri kaynagi olarak kamuya acik sosyal medya kayitlarindan yararlanilmistir. Bu
kapsamda “X” platformunda kullanicilar tarafindan olusturulan paylasimlar, arastirilan
duruma iliskin dogal ortaminda Uretilmis dijital kayitlar olarak ele alinmaistir.

Veriler, “X” platformunda GTA 6’da Turkce dil desteginin bulunmamasina iligkin
tartismalarin yogunlastigi dénem esas alinarak 30 Haziran 2026 tarihinde toplanmistir.
Arastirma kapsaminda 6 Subat 2024 ile 30 Haziran 2026 tarihleri arasinda yayimlanan
paylasmmlar incelemeye alinmistir. Incelenen duruma iliskin paylasimlara ulasabilmek
amaciyla “GTA 6 Turkce”, “GTA 6 Turkce altyaz1”, “Turkce dil destegi”, “Ttrkce araytiz”,
“Tarkce yama”, “Rockstar Turkce” ve “#WeWantGTA6inTurkish” anahtar kelime ve
etiketleri kullanilarak taramalar gerceklestirilmistir. Tarama sonucunda ulasilan
paylasimlar arastirmanin amaci ve durumun sinirlarn dogrultusunda degerlendirilmis;
dogrudan GTA 6’da Turkee dil desteginin bulunmamasina iliskin algi, beklenti, elestiri veya
degerlendirme iceren paylasimlar veri setine dahil edilmistir. Béylece veri seti, arastirmada
sinirlandirilan durumla dogrudan iligkili sosyal medya kayitlarindan olusturulmustur.

Veri toplama surecinde yalnizca kamuya acik paylasimlar dikkate alinmistir. Kullanici
adlar1, profil bilgileri, hesap baglantilar1 ve kullanicilarin kimliklerinin belirlenmesine
imkan verebilecek diger kisisel tanimlayici unsurlar veri setine aktarimamistir.
Paylasimlar, kullanici kimliklerinden bagimmsizlastirilarak arastirmanin konusu olan
duruma iliskin igerikleri bakimindan ele alinmistir. Bu dogrultuda arastirmada
kullanicilarin kim olduklarindan ziyade, GTA 6’da Turkce dil desteginin bulunmamasini
nasil algiladiklari, degerlendirdikleri ve bu duruma iliskin gortislerini nasil ifade ettikleri
Uzerinde durulmustur.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde birbirini izleyen iki asamali bir strec izlenmistir. Ik
asamada X platformundan ulasilan paylasimlar dokiiman incelemesi kapsaminda ele
alinmistir. Bu asamada paylasimlar arastirmanin amaci, kapsami ve belirlenen Olcttler
dogrultusunda sistematik bicimde incelenmis; GTA 6’da Tuarkce dil desteginin
bulunmamasina iliskin dogrudan goris, degerlendirme, beklenti ve tepki iceren
doktimanlar belirlenmistir. Arastirma sorulariyla dogrudan iliskili olmayan, yalnizca haber
ya da bilgi aktarimi yapan, tekrar niteligi tasiyan veya arastirilan duruma iliskin kullanici
degerlendirmesi icermeyen paylasimlar kapsam disinda birakilmistir.

Ikinci asamada, doktiman incelemesi sonucunda arastirma kapsamina alinan paylasmmlar
icerik analizi yoluyla ¢éziimlenmistir. Icerik analizi, metinsel verilerde tekrar eden anlam
birimlerinin sistematik bicimde belirlenmesini, benzer iceriklerin kodlar altinda
toplanmasini ve bu kodlarin kategori ve temalar halinde diizenlenmesini saglayan bir analiz
yontemidir (Krippendorff, 2018; Schreier, 2012). Bu arastirmada icerik analizi,
kullanicilarin GTA 6’da Turkce dil desteginin bulunmamasina iliskin algi, goértus ve
degerlendirmelerinde 6ne c¢ikan ortak icerik alanlarmmi ve tekrar eden temalari ortaya
koymak amaciyla kullanilmistir.

Icerik analizi stirecinde éncelikle arastirma kapsamina alinan tiim dokitimanlar biittinctil
bicimde okunmus ve veri setine iliskin genel bir cerceve olusturulmustur. Ardindan
paylasimlarda tekrar eden goriis, degerlendirme, beklenti ve tepkiler anlam birimleri
halinde belirlenmis ve bu birimlere karsilik gelen baslangic kodlar: olusturulmustur. ik
kodlama surecinde hak ve esitlik, tiketici beklentisi, dijital aktivizm, kampanya c¢agrisi,
Turkcenin gérinirliigli, ana dilde oyun deneyimi, Tiirkce yama, maliyet ve Ingilizce
6grenme gibi icerik alanlarinin 6ne c¢iktig1 gértilmustiir. Kodlama stireci ilerledikce benzer
anlam tasiyan kodlar karsilastirilmis ve ortak 6zellikleri dogrultusunda alt temalar altinda
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bir araya getirilmistir. Birbiriyle iligkili alt temalarin butinlestirilmesiyle ana temalar
olusturulmus ve tim dokGmanlar bu tematik yap1 dogrultusunda yeniden go6zden
gecirilmistir.

Kodlama stuirecinde kullanici paylasimlarinda éne cikan gorts, degerlendirme, gerekce ve
beklentiler dikkate alinmis; benzer anlam tasiyan ifadeler ortak kodlar altinda bir araya
getirilmistir. Bu sUrec¢te kullanicilarin Turkge dil desteginin bulunmamasini hangi
acilardan degerlendirdikleri, hangi gerekceleri 6ne cikardiklar:1 ve bu degerlendirmelerin
hangi ortak igerik alanlarinda yogunlastig1 belirlenmistir. Elde edilen kodlar arasindaki
benzerlik ve iliskiler dogrultusunda alt temalar ve ana temalar olusturularak kullanici alg:
ve degerlendirmelerinin genel yapis: sistematik bi¢imde ortaya konulmustur.

Elde edilen kod ve temalarin yorumlanmasinda arastirmanin sosyodilbilimsel
cercevesinden yararlanilmistir. Sosyodilbilim, dilin toplum icerisindeki kullanimini ve dil
ile toplumsal, kulttrel ve ekonomik yapilar arasindaki iliskileri inceleyen bir alan olmasi
bakimindan arastirma bulgularinin degerlendirilmesine kuramsal bir zemin sunmaktadir
(Kasap, 2021). Dillerin kullanim alanlari, gérintrligt ve tercih edilme bigcimlerinin
toplumsal, kultirel ve ekonomik kosullardan bagimsiz olmadig1 dikkate alindiginda, dijital
ortamlar da bu iligkilerin gézlemlenebildigi énemli sosyodilbilimsel baglamlardan biri
olarak degerlendirilmektedir (Danesi, 2020; Friedrich & Diniz de Figueiredo, 2016; Thurlow
ve Mroczek, 2011).

Bu dogrultuda 6rnegin “Lehce var Tlirkce yok.” bicimindeki bir paylasim, farkl dillerin oyun
icerisindeki temsiline yo6nelik bir karsilastirma ve Turkce dil destegine iliskin bir
degerlendirme olarak kodlanmais; ilgili tema yorumlanirken Turkcgenin dijital ortamlardaki
gorinirligi ve goreli konumu dikkate alinmistir. Benzer bicimde “ingilizce 6grenilmeli.”
yonundeki ifadeler, Turkce dil destegi talebine yonelik alternatif bir degerlendirme olarak
ele alinmis ve ilgili tema Ingilizcenin ktiresel dijital oyun ortamlarindaki yaygin konumu
baglaminda yorumlanmaistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Arastirmanin gecerlik ve gtivenirligini artirmak amaciyla analiz stirecinde cesitli énlemler
alinmistir. Oncelikle veri seti birden fazla kez okunmus ve kodlama stirecinde tekrar eden
anlam oruntuleri dikkatle belirlenmistir. Kodlar olusturulurken kullanici ifadelerinin
baglami korunmus; yorumlar sadece tekil ifadeler olarak degil Turkce dil destegi
tartismasinin genel sdylem alani icinde degerlendirilmistir.

Tema ve alt temalarin olusturulmasinda i¢ tutarliliga dikkat edilmistir. Ayni tema altinda
yer alan yorumlarin ortak bir anlam alani olusturmasina, farkli temalar arasinda ise agik
ayrimlar bulunmasina 6zen gosterilmistir. Bulgularin inandiriciligini artirmak amaciyla her
ana tema, dogrudan kullanici alintilariyla desteklenmistir. Alintilar, kullanicilarin
sOylemlerini temsil etme glct dikkate alinarak secilmis ve K kodlaryla
anonimlestirilmistir.

Kodlama guvenirligini saglamak amaciyla veri setinden secilen yorumlar arastirmaci
disinda bir alan uzmani tarafindan da kodlanmistir. Arastirmaci ve uzman kodlamalari
karsilastirilmis; kodlayicilar arasi uyum Miles ve Huberman’in (1994) glivenirlik formula
[Guvenirlik = Gorts Birligi / (Gorts Birligi + Gorts Ayrilig) x 100] kullanilarak
hesaplanmistir. Yapilan hesaplama sonucunda kodlayicilar arasi uyum orani %86 olarak
belirlenmistir. Bu oran, kodlama strecinin guvenilir oldugunu gostermektedir. Gorts
ayriligi bulunan kodlamalar yeniden incelenmis, ilgili yorumlarin hangi tema veya alt tema
altinda degerlendirilecegi tartisilarak son kodlama yapilmasina karar verilmistir.

Etik ilkeler
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Arastirmada yalnizca kamuya acik sosyal medya paylasimlari kullanilmistir. Kullanicilarin
kimlik bilgileri, kullanici adlari, profil gérselleri, baglantilar: ve kisisel tanimlayict unsurlar:
calismaya dahil edilmemistir. Yorumlar anonimlestirilerek K1, K2, K3 biciminde
kodlanmistir. Arastirmada paylasimlarin iceriklerinden yalnizca bilimsel analiz amaciyla
yararlanilmis; kullanicilarin  kimligini ac¢iga c¢ikarabilecek herhangi bir bilgiye yer
verilmemistir.

Sosyal medya verilerinin etik acidan hassas bir alan olusturdugu dikkate alinarak
yorumlar bireyleri hedef gbsterecek bicimde degil Tarkce dil destegine iliskin genel kullanici
sOylemlerini anlamaya yonelik olarak degerlendirilmistir. Bu dogrultuda arastirmada
kisisel verilerin korunmasina, anonimlestirmeye ve kullanici mahremiyetine 6zen
gosterilmistir.

BULGULAR

GTA 6’da Tiirkce Dil Desteginin Bulunmamasina iliskin Kullanic
Degerlendirmelerinde Ortaya Cikan Temalara Yonelik Bulgular ve Yorum

Bu bélimde GTA 6’da Turkee dil destegi olmamasina iliskin “X” platformunda paylasilan
kullanict yorumlarindan hareketle Turkcenin kuresel dijital kulttrdeki gérintrligine
iliskin kullanici algisini yansitan temalara yer verilmistir.

GTA 6’da Turkce dil destegi olmamasina iliskin kullanici algisini yansitan temalar Tablo
1’de su sekilde gosterilebilir:

Tablo 1. GTA 6’da Turkce Dil Destegi Olmamasina iliskin Kullanici Algisini Yansitan
Temalar

Tema f %

Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi 282 31,33
Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem 251 27,89
Turkeenin Dijital Gértintirltigi ve Dilsel Prestiji 181 20,11
Turkce Kimlik, Aidiyet ve Oyun Deneyimi 96 10,67
Yerellestirme Stratejileri 54 6,00
Ingilizcenin Baskin Konumunu Savunan Séylemler 36 4,00
Toplam 900 100,00

Tablo 1’e gore Turkce dil desteginin bulunmamasina iliskin kullanici algisini yansitan
toplam alt1 temaya ulasilmistir. Tablo genel olarak degerlendirildiginde Turkce dil destegine
iliskin kullanic1 séylemlerinin oyun i¢ci anlama kolayligi ve teknik yerellestirme
beklentisinin oOtesine gectigi; dilsel esitlik, dijital gérunurluk, prestij, kimlik, aidiyet ve
Ingilizcenin baskin konumu gibi cok boyutlu sosyodilbilimsel anlam alanlari icinde
kuruldugu goérulmektedir.

Elde edilen temalar icinde en yliksek oranin “Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi” temasina ait
olmasi, kullanicilarin TuUrkceyi kliresel oyun endUstrisinde taninmasi ve desteklenmesi
gereken mesru bir dil olarak konumlandirdiklarini gostermektedir. Bu durum, Turkce
desteginin kullanicilar tarafindan bireysel bir tercih olmanin 6tesinde dilsel esitlik ve
hizmete erisim baglaminda degerlendirildigine isaret etmektedir.

Temalar icinde ikinci sirada yer alan “Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem” temasi, Ttrkee dil
destegi talebinin sosyal medya ortaminda bireysel sikayet dlizeyini asarak kolektif bir dil
savunuculuguna dontstigtint gostermektedir. Kullanicilarin kampanya cagrilari, sirketi
etkilemeye yonelik soylemleri ve topluluk dayanigsmasi vurgulari, dijital platformlarin dilsel
taleplerin gortintr kilindig: ve ortaklastirildig: yeni kamusal alanlar olarak isledigini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda kullanicilar, oyun tiketicisi rollerinin yaninda Ttrkcenin dijital
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oyun alanindaki temsili icin s6z Ureten ve baski olusturan dilsel aktoérler olarak da
degerlendirilebilir.

Elde edilen temalar arasinda “Turkcenin Dijital Gértinurltiigti ve Dilsel Prestiji” temasinin
tclnct swrada yer almasi, dil destegi tartismasinin Turkcenin dijital ortamlardaki
statGstyle yakindan iliskili oldugunu gostermektedir. Kullanicilarin Turkiye’nin oyun
pazarindaki konumunu vurgulamalari, Tarkcenin gértinmezligine dikkat cekmeleri ve
diger dillerle karsilastirmalar yapmalari, bu talebin dilsel hiyerarsiler ve prestij algisi
lUzerinden de kuruldugunu gostermektedir. Bu ac¢idan Turkce destegi, oyunun
anlasilmasini saglayan bir secenek olmasinin yaninda Turkcenin kuresel dijital kultardeki
goérinurligint yansitan sembolik bir gosterge olarak anlam kazanmaktadir.

Daha duistik oranlarda temsil edilen kimlik, aidiyet, deneyim, yerellestirme stratejileri ve
Ingilizce merkezli karsit séylemler ise tartismanin tamamlayici boyutlarini
olusturmaktadir. Ana dilinde oyun deneyimi ve kilttirel aidiyet vurgulari, dilin kullanicilar
icin iletisimsel islevinin yani sira kimlik kurucu bir nitelik tasidigini gostermektedir.
Yerellestirme stratejilerine iliskin séylemler, dil desteginin ekonomik ve uygulamaya déntik
yonlerine isaret ederken Ingilizce merkezli karsit séylemlerin diistik oranda kalmasi, veri
setinde Turkcenin dijital oyunlarda gérintr olmasma yodnelik talebin daha baskin
oldugunu dustndirmektedir.

GTA 6’da Tiirkce Dil Desteginin Bulunmamasmna Iliskin  Kullanic
Degerlendirmelerinde Ortaya Cikan Alt Temalara Yonelik Bulgular ve Yorum

Bu bolumde GTA 6°da Turkege dil destegi olmamasina iliskin “X” platformunda paylasilan
kullanict yorumlarindan hareketle Turkcenin kuresel dijital kulttrdeki gérintrligine
iliskin kullanici algisini yansitan alt temalara yer verilmistir.

GTA 6’da Turkce dil destegi olmamasina iliskin kullanici algisini yansitan temalar ve alt
temalar Tablo 2’de su sekilde gésterilebilir:

Tablo 2. GTA 6’da Turkce Dil Destegi Olmamasina iliskin Kullanici Algisini Yansitan
Temalar ve Alt Temalar

Tema

Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi

Alt Tema f %
Yerellestirmenin Sorumlulugu 282 31,33
Esitlik Soylemi
Tuketici Hakki

Dijital Aktivizm ve Kolektif Sirketi Etkileme Cabasi 251 27,89
Eylem Kampanya Cagrilari

Topluluk Dayanigsmasi
Turkcenin Dijital Turkiye'nin Oyun Pazarindaki 181 20,11
Goranurligt ve Dilsel Prestiji Konumu

Turkcenin Goértiinmezligi
Diger Dillerle Karsilastirma
Turkee Kimlik, Aidiyet ve Ana Dilinde Oyun Deneyimi 96 10,67
Oyun Deneyimi Duygusal Baglilik
Kulturel Aidiyet

Yerellestirme Stratejileri Oncelik Tartismalar: 54 6,00

Tarkce Yama Cozimu

Maliyet Tartismalari

Ingilizcenin Baskin Turkce Gereksiz Soylemi 36 4,00
Konumunu Savunan Ingilizce Ogrenilmeli
Soylemler Bireysel Sorumluluk
Toplam 900 100,00
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Tablo 2’ye gore Turkce dil destegi olmamasina iliskin kullanici algisini yansitan 6 tema
kapsaminda toplam 20 alt temaya ulasilmistir. En cok alt temaya ulasilan tema “Dijital
Aktivizm ve Kolektif Eylem” olmustur.

Arastirma bulgularini olusturan temalar ile ortaya ¢ikan genel dagilim, Turkge dil destegi
talebinin kullanici soéylemlerinde c¢ok katmanli bir sosyodilbilimsel mesele olarak
kuruldugunu géstermektedir. Bulgular, Ttrkcenin dijital oyun alanindaki yoklugunun
teknik bir eksiklik olarak degil dilsel esitlik, prestij, temsil, kimlik ve kolektif dijital eylem
baglaminda anlamlandirildigini ortaya koymaktadir. Bu nedenle temalarin kendi icindeki
alt tema dagilimlarinin incelenmesi, kullanici séylemlerinde bu sosyodilbilimsel boyutlarin
hangi gerekceler, vurgular ve séylem bicimleri aracilifiyla tiretildigini daha ayrintili bicimde
ortaya koyacaktir. Bu dogrultuda asagida her bir ana tema, ilgili alt temalar cercevesinde
ayr1 ayri ele alinmaktadir.

“Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi” temasina iliskin alt temalar Tablo 3te su sekilde

gosterilebilir:

Tablo 3. “Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi” Temasina Iliskin Alt Temalar
Alt tema I %
Yerellestirmenin Sorumlulugu 151 53,55
Esitlik Soylemi 73 25,89
Tuketici Hakki 58 20,57
Toplam 282 100,00

Tablo 3’e gore “Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi” ana temasina iliskin alt tema dagilimi
incelendiginde soéylemlerin buytuk o6lctide “Yerellestirmenin Sorumlulugu” alt temasi
etrafinda yogunlastig1 gortilmektedir. Bu alt tema, 151 frekans ve %53,55 oraniyla ana
tema icindeki en baskin sdylem alanini olusturmaktadir. Bu bulgu, kullanicilarin Tarkce
dil destegini oyun sirketlerinin inisiyatifine birakilabilecek ikincil bir tercih olarak
gormediklerini, yerellestirme surecinin dogal ve beklenen bir parcas:1 olarak
degerlendirdiklerini goéstermektedir. K467°’nin “Bir Tiirkce altyazi eklemek zor olmamali.”
ifadesi, Turkce desteginin kullanicilar tarafindan makul, uygulanabilir ve sirket
sorumlulugu kapsaminda goértlen bir beklenti olarak anlamlandirildigini ortaya
koymaktadir. Benzer sekilde K247nin “Diinyada yaklasitk 100 milyon insan Tlrkce
konusuyor. Bu kadar biiytik bir oyuncu kitlesini gérmezden gelmek yerine sesimizi
duymanizt istiyoruz. GTA 6’ya Tiirkge dil destegi istiyoruz. #WeWantGTA6inTurkish
@RockstarGames @RockstarSupport” seklindeki paylasimi, Tirkcenin genis bir konusur ve
oyuncu topluluguna sahip oldugu vurgusu tizerinden sirketin yerellestirme sorumluluguna
dikkat cekmektedir. Kullanicinin “Rockstar Games” ve “Rockstar Support” hesaplarini
dogrudan etiketlemesi, Turkcge dil destegi talebinin genel bir yakinmanin 6tesine gectigini
ve sirketi dogrudan muhatap alan kamusal bir hizmet beklentisine doéontstigini
gostermektedir. Paylasimda kullanilan kampanya etiketi de bireysel talebin daha genis bir
kullanici toplulugunun ortak talebiyle iliskilendirildigine isaret etmektedir.

Yukarida o6rnek olarak verilen sodylemler, Turkcenin dijital oyun alaninda mesru bir
kullanici dili olarak taninmasina yonelik gticlil bir beklentiyi yansitmaktadir. Kullanicilar
acisindan Turkce desteginin yoklugu, teknik bir eksiklikten daha kapsamli bir anlam
tasimakta ve Turkce konusan oyuncularin gereksinimlerinin yerellestirme kararlarinda
yeterince dikkate alinmadigini dtstndiren sembolik bir dislanma bicimi olarak
degerlendirilmektedir. Ttrkcenin konusur sayisinin ve oyuncu kitlesinin biytkligtintn
vurgulanmasi da yerellestirme talebinin kisisel bir tercih olarak sunulmadigini, genis bir
toplulugun dilsel gereksinimi tizerinden temellendirildigini gdstermektedir.

Ikinci sirada yer alan “Esitlik Séylemi” alt temasi, 73 frekans ve %25,89 oraniyla temsil
edilmistir. Bu alt tema, kullanicilarin Ttrkce dil destegi talebini diger diller, tilkelerin
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nufuslari, pazar kosullar1 ve hizmet sunumu Uzerinden karsilastirmali bicimde
kurduklarin1 géstermektedir. K420’nin “Ttirkiye’de satis var, Tiirkce yoksa haksizlik.”
ifadesi, Turkce dil desteginin bireysel bir istekten cok satis yapilan bir pazarda kullanicilara
esit hizmet sunulmasi gerektigi distincesiyle temellendirildigini gostermektedir. Bu
baglamda Turkce, kullanici séylemlerinde bir iletisim araci olmasinin yaninda dijital
platformlarda diger dillerle esit goértntrlige sahip olmasi beklenen bir dil olarak
konumlandirilmaktadir.

Bu kapsamda K112nin “Polonya, Giiney Kore, Ispanya... Hepsinden daha biiyiik bir
ntifusuz, GTA serisine ve RP kiiltiirtine bayliyoruz ama GTA 6°da yine Tiirkce yok. Rockstar
Games Tiirkiye pazarini gérmezden gelmeye devam ediyor. Gergekten cok yazik. #GTA6
#RockstarGames” seklindeki paylasimi, Ttarkee dil desteginin bulunmamasini diger tilke ve
dillerle karsilastirarak sorgulamaktadir. Bu kullanici, ntfus buyuklugint, GTA serisine
duyulan ilgiyi ve Turkiye'deki rol yapma kultirtint Turkce yerellestirmenin gerekliligini
destekleyen olgtitler olarak sunmaktadir. Polonya, Guney Kore ve Ispanya ile yapilan
karsilastirma, desteklenen dillerin belirlenmesinde kullanicilarin adil ve tutarl
bulmadiklari bir siralama bulundugu distincesini gérinur kilmaktadir. “Tiirkiye pazarin
gérmezden gelme” ifadesi ise Turkce desteginin bulunmamasini teknik veya ticari bir
kararin o6tesinde Turkiye'deki oyuncu toplulugunun yeterince taninmamasiyla
iliskilendirmektedir. Esitlik s6ylemi bu yéntyle dilsel hiyerarsilere yonelik bir itiraz niteligi
tasimakta ve Turkcenin kuresel oyun endustrisinde geri planda birakilmasina karsi
gelistirilen bir temsil talebini yansitmaktadair.

“Taketici Hakki” alt temas1 ise 58 frekans ve %Z20,57 oraniyla Ug¢linct sirada yer
almaktadir. Bu alt tema, Turkce dil destegi talebinin ekonomik ve kullanici odakli bir
zeminde de gerekcelendirildigini géstermektedir. K435'in “Tiirkge yoksa almiyoruz.” ifadesi,
dil destegi beklentisinin dogrudan satin alma davranisiyla iliskilendirildigini ve
kullanicilarin dilsel taleplerini ttiketici tercihleri tizerinden gortintr kildiklarini ortaya
koymaktadir. Kullanicilarin satin almama yoéntndeki tutumlari, Turkce desteginin Girtintin
tercih edilmesini belirleyen hizmet unsurlarindan biri olarak degerlendirildigini
gostermektedir.

Bu baglamda K301’in “Hem biitiin taleplere, cabalara ve yiiksek satislara ragmen Tiirkce
dil destegi eklemiyorlar hem de oyunu diinyada en pahaliya Tirkiye'de satiyorlar.
Unutmadan; Cin ve Rusya'da oyun yasak. Ama GTA 6, bu 2 tilkenin dilini de destekliyor
Tiirko” seklindeki paylasimi, Turkge dil desteginin yoklugunu fiyatlandirma, satis miktar:
ve diger dillere sunulan destek tizerinden elestirmektedir. Kullanici, Tarkiye’deki ytuksek
satislara ve oyunun yuksek fiyatina ragmen Turkce destegi sunulmamasini, 6denen Ucret
karsiliginda yeterli ve esit hizmet alinamamasi biciminde degerlendirmektedir. Cin ve
Rusya dillerinin desteklenmesine iliskin karsilastirma da sirketin dil tercihleri ile pazar
kosullar1 arasindaki tutarsizliga dikkat cekmek amaciyla kullanilmaktadir. Paylasimin
sonundaki “Tiirko” ifadesi ise Turkce konusan oyuncularin kiiresel oyun pazarindaki
konumuna yo6nelik elestiriyi ironik bir sOylemle gli¢clendirmektedir. Bu noktada Turkce
destegi, kulttirel ve sembolik boyutlarinin yaninda fiyat-hizmet dengesi, kullanici
memnuniyeti ve tiiketici hakk: baglaminda degerlendirilen bir unsur haline gelmektedir.

“Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem” temasina iligkin alt temalar Tablo 4’te su sekilde
gosterilebilir:

Tablo 4. “Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem” Temasina iliskin Alt Temalar

Alt tema f %
Sirketi Etkileme Cabasi 118 47,01
Kampanya Cagrilari 75 29,88
Topluluk Dayanigsmasi 58 23,11
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Toplam 251 100,00

Tablo 4’e gore “Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem” ana temasina iligkin alt tema dagilimi
incelendiginde kullanici séylemlerinin en fazla “Sirketi Etkileme Cabas1” alt temasi altinda
yogunlastigl gértilmektedir. Bu alt tema, 118 frekans ve %47,01 oraniyla ana tema icinde
en yuksek gorise sahiptir. Bu bulgu, kullanicilarin Tarkce dil destegine iliskin
memnuniyetsizlik ve beklentilerini dile getirmenin yaninda oyun sirketinin karar alma
sUreclerini etkilemeye yonelik sdylemler gelistirdiklerini géstermektedir. Sosyodilbilimsel
acidan bu durum, kullanicilarin dijital oyun alanindaki dil politikalarini pasif bigcimde
kabullenmediklerini; aksine Tarkcenin goérinUrliglini artirmak amaciyla sirketlere
yonelen bir baski ve ikna dili tirettiklerini ortaya koymaktadir. Bu yonutyle sosyal medya,
kullanicilarin dilsel taleplerini gérintr kildiklar1 ve oyun sirketlerinin yerellestirme
politikalarina mtidahil olmaya calistiklar: bir dijital kamusal alan islevi gérmektedir.

“Sirketi Etkileme Cabas1”, baz1 kullanici sdylemlerinde satin almama cagrilarinin 6tesine
gecerek kamusal yaptirim ve resmi muidahale taleplerine déntismektedir. K314in “Gta 6
Ttirkce dublaj ve dil destegi gelmiyorsa yasaklanmastirnu destekliyorum. Sadece GTA icin degil
diger oyunlar icin de gecerli olmast lazim diistin iPhone telefon aliyorsun ama Tlirkge siri ve
yazt yok” seklindeki ifadesi, Tarkce desteginin bulunmamasina karsi devlet miidahalesini
ve Urtinin yasaklanmasini mesru bir yaptirim secenegi olarak sunmaktadir. Kullanicinin
bu talebi GTA 6 disindaki oyunlari da kapsayacak bicimde genisletmesi, Turkce dil
destegini tek bir oyuna iliskin beklentiden ¢ok Turkiye pazarinda faaliyet gésteren teknoloji
ve oyun sirketlerinin yerine getirmesi gereken genel bir ytiktmlulik olarak gérdtigini
gostermektedir. “iPhone” 6rnegi Uizerinden kurulan benzetme de bir Grintin Turkiye’de
satisa sunulmasi ile Turkege hizmet saglamasi arasinda zorunlu bir iliski kurulduguna
isaret etmektedir.

Benzer bicimde K344’te de “Bir vatandas, Rockstar Games'i CIMER'e sikayet etti. ‘Bizim
elimizden bir sey gelmiyorsa devletimizin elinden gelir. GTA 6 Ttirkiye’den milyarlarca TL
gelir elde edecek bir oyun olmasina ragmen Tiirkee dil destegi sunmuyor. Tiirk oyuncular
olarak bu durumun dikkate alinmasuu ve gerekli girisimlerin yapumasiu talep ediyoruz.
Cimere’ Gerekge: GTA 6'da Tiirkge dil destegi bulunmamast.” ifadelerine yer verilmistir. Bu
paylasim, dijital ortamda dile getirilen talebin resmi bagvuru mekanizmalarina tasindigini
gostermektedir. “Bizim elimizden bir sey gelmiyorsa devletimizin elinden gelir” ifadesi,
kullanicilarin bireysel ve topluluk temelli girisimleri yetersiz gérdukleri noktada kamu
otoritesini harekete gecirmeye calistiklarini ortaya koymaktadir. Oyunun Turkiye’den elde
edecegi tahmin edilen gelir ile Turkce dil desteginin bulunmamas: arasinda kurulan
karsitlik ise sirketin ekonomik kazancina ragmen Turkce konusan kullanicilara yeterli
hizmet sunmadig dustncesini gliclendirmektedir. Boylece dilsel talep, sosyal medya
paylasimindan resmi sikayete uzanan ¢ok katmanl bir aktivizm pratigine déntismektedir.

Tablo 4’e gore ikinci sirada yer alan “Kampanya Cagrilar” alt temasi, 75 frekans ve %29,88
oraniyla temsil edilmistir. Bu alt tema, Turkce dil destegi talebinin bireysel paylasimlar
olmaktan cikarak Orgutlti, tekrar eden ve genis katilimli bir dijital cagri bicimine
dontstigini gostermektedir. Kullanicilarin “#WeWantGTA6inTurkish” etiketi etrafinda
birlesmeleri, Turkce altyaz talebinin ¢ok sayida paylasim araciligiyla géruntr kilinmaya
calisildigini ortaya koymaktadir. K68'in “# WeWantGTA6inTurkish GTA 6’ya Ttirkee altyazt
istiyoruz.” ifadesi, ortak bir kampanya dilinin kuruldugunu géstermektedir. Benzer bicimde
K91’'in “GTA 6yt ana dilimde Tirkce altyazt ve araytiz ile oynamak istiyorum.
#WeWantGTA6inTurkish” ifadesi, bireysel dil deneyimi talebinin hashtag araciligiyla
kolektif bir sdylem alanina tasindigini ortaya koymaktadir.

Bu stuirecte hashtag’in cok sayida kullanici tarafindan yinelenmesi ve diinya glindemine
tasinmasi, Tarkce dil destegi talebinin dijital gértntrlik stratejisiyle iliskilendirildigini
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gostermektedir. Baska bir ifadeyle kullanicilar, sosyal medya algoritmalarinin gérinurlik
mantigindan yararlanarak Turkceye iligkin taleplerini ktiresel oyun kamuoyunun ve
sirketin dikkatine sunmaya calismaktadir. Bu nedenle hashtag kullanimi, sosyal medya
goranurligiinti artinirken Tarkce dil destegi talebinin ortaklastirilmasini, dolasima
sokulmasini ve glindemlestirilmesini de saglayan kolektif bir dil aktivizmi pratigi olarak
degerlendirilebilir.

Kampanya cagrilarinda dikkat ceken bir diger wunsur, kullanicilarin taleplerini
gerekcelendirme bicimleridir. K237°nin “GTA 6°da hicbir sekilde Tiirkce yok, bundan dolayt
hashtag actik; ctinkii cok sayida Tiirk oyuncuya sahip olmasina ragmen altyazi bile
koymuyor.” ifadesi, kampanyanin Turk oyuncu kitlesinin btytkligti ve buna ragmen
Turkgenin disarida birakilmas: tizerinden gerekgelendirildigini géstermektedir. Béylece
kampanya, duygusal tepkinin yani sira oyuncu kitlesinin sayisal buyutkltigline ve pazar
icindeki konumuna dayandirilmaktadir. Bu séylemde Turk oyuncular, sayisal varliklari ve
pazar icindeki konumlari tizerinden dilsel gértintirltik talebinde bulunmaktadir. Kampanya
cagrilar1 bu yéntyle kullanicilarin Turkgeyi dijital oyun alaninda taninmasi gereken bir
topluluk dili olarak konumlandirdiklarini géstermektedir.

Tablo 4’teki “Topluluk Dayanismas1” alt temasi ise 58 frekans ve %23,11 oraniyla tictinct
sirada yer almaktadir. Bu alt tema, kullanicilarin Tarkce dil destegi konusunda ortak bir
aidiyet ve dayanigsma zemini kurduklarini géstermektedir. Séylemlerde “biz” duygusunun
6ne cikmasi, talebin bireysel oyuncu deneyiminden c¢ok Turkge konusan oyuncu
toplulugunun ortak beklentisi olarak kurulduguna isaret etmektedir. K426’ nin “Sahsen
ben Tiirkee dil destegi olmazsa 10t olsun para vermeyi diistinmiiyorum. Sadece yayincilarn
izler gecerim bunu toplu bir bicimde yapmazsak sesimizi duyuramaywz. Sadece bu oyuna
6zgti degil, genel olarak oyun firmalarn bizi yok gegmemesi icin bi firsat GTA 6” seklindeki
paylasimi, bireysel satin almama kararinin kolektif bir eyleme déntismesi gerektigini
vurgulamaktadir. Kullanici, Grtintin diistk bir fiyatla sunulmasi durumunda dahi Turkce
destegi olmadig1 slUirece satin almama kararliligini dile getirirken bu tutumun bireysel
duzeyde etkisiz kalabilecegini de belirtmektedir. “Bunu toplu bir bicimde yapmazsak
sesimizi duyuramayiz” ifadesi, ekonomik tepkinin etkili olabilmesi i¢in oyuncu
toplulugunun ortak hareket etmesi gerektigi diistincesini agik bicimde yansitmaktadir.
Talebin diger oyun sirketlerini de kapsamasi ise GTA 6’nin, Turkce konusan kullanicilarin
g6z ardi edilmesine karsi daha kapsaml bir kolektif tepki gelistirmek igin firsat olarak
gorulduginu goéstermektedir.

Sozu edilen dayanismanin kullanicilarin kendi aralarindaki etkilesimlerden uluslararasi
oyuncu topluluklarina ve oyun medyasi hesaplarina kadar genisledigi gortulmektedir.
K183te kullanicinin, “TheGameVerse”in Turk oyuncu topluluklarinin baslattig:
“#WeWantGTA6InTurkish” kampanyasina destek verdigini aktarmasi ve “Hey
@RockstarGames, Ttirk arkadaslannmin yamindayim. Onlar da GTA 6°yt Tiirkee altyazilarla
deneyimlemeyi hak ediyor.” ifadesini paylasmasi, Turkce dil destegi talebinin uluslararas:
destek oOrnekleriyle gugclendirilmeye calisildigini gostermektedir. Bu o6rnek, baslangicta
yerel bir kullanici beklentisi olarak ortaya c¢ikan Turkcge talebinin daha genis oyuncu
topluluklarinin destegine acgilan bir dilsel hak ve temsil meselesi olarak dolasima
sokulduguna isaret etmektedir.

“Tarkcenin Dijital Gérinurltiga ve Dilsel Prestiji” temasina iliskin alt temalar Tablo 5te su
sekilde gosterilebilir:

Tablo 5. “Tirkcenin Dijital Gértintrliga ve Dilsel Prestiji” Temasina lliskin Alt Temalar

Alt tema f %
Turkiye'nin Oyun Pazarindaki Konumu 89 49,17
Turkcenin Goértinmezligi 69 38,12
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Diger Dillerle Karsilastirma 23 12,71
Toplam 181 100,00

Tablo S’e gore “Turkcenin Dijital Gértinurltigti ve Dilsel Prestiji” ana temasina iligkin alt
tema dagilimi incelendiginde kullanici séylemlerinin en fazla “Turkiye’nin Oyun
Pazarindaki Konumu” alt temas: altinda yogunlastigi goértilmektedir. Bu alt tema, 89
frekans ve %49,17 oraniyla ana tema icinde ilk sirada yer almaktadir. Bu dagilim,
kullanicilarin Tarkce dil destegi talebini Turkiye'deki oyuncu kitlesinin buyukltga, pazar
degeri ve Turkce konusur toplulugunun nicel varligi Uzerinden temellendirdiklerini
gostermektedir. K14 Gn “Tiirkiye’deki binlerce GTA hayrant olarak GTA 6’ya Ttirkce altyazi
istiyoruz! Hikayeyi kendi dilimizde yasamak istiyoruz. Biiytik bir pazarnz, sesimizi duyun!”
ifadesi, Turkce destegi beklentisinin hem ana dilinde oyun deneyimi hem de pazar
goranurluguyle iliskilendirildigini ortaya koymaktadir. Bu séylemde kullanicilar, Tark
oyuncu toplulugunu sirket tarafindan dikkate alinmasi gereken gdérinir bir pazar ve dil
toplulugu olarak konumlandirmaktadir.

Bu ana tema icinde pazar vurgusunun Turkiyedeki oyuncu sayisini asarak Turkce
konusur sayis1 Uzerinden genisletildigi goértlmektedir. K247 nin “100 milyon Tiirkce
konusan insant gérmezden gelmeyin.” ifadesi, Turkce dil destegi talebinin daha genis bir
konusur toplulugu uzerinden gerekcelendirildigini géstermektedir. Bu tir sdéylemler,
Turkcenin dijital oyun alanindaki varhginin yerel bir pazar beklentisiyle
smirlandirilmadigini, genis bir dil toplulugunun taninma ve temsil talebi olarak da
anlamlandirildigini  distindtrmektedir. Sosyodilbilimsel ac¢idan bu durum, dijital
mecralarda bir dilin gérinurltigtintin konusur sayisi, kullanici toplulugunun buyukluga
ve ekonomik karsiligiyla birlikte degerlendirildigine isaret etmektedir.

Tablo S’e gore ikinci sirada yer alan “TuUrkcenin Gorunmezligi” alt temasi, 69 frekans ve
%38,12 oraniyla temsil edilmistir. Bu alt tema, kullanicilarin Turkcenin kliresel oyun
ekosisteminde yeterince gorintr olmadigina iliskin algilarini ortaya koymaktadir. Turkce
desteginin bulunmamasi, kullanicilar tarafindan altyaz ya da arayltz eksikliginden daha
kapsamli bir sorun olarak degerlendirilmekte; Turkce konusan oyuncu toplulugunun ve
Turkeenin sirket tarafindan yeterince dikkate alinmamasi bigiminde yorumlanmaktadir.
K326’nin “GTA VI ve Tiirkge Dil Destegi Celiskisi: Rockstar Neden Bizi Gérmezden Geliyor?”
seklindeki ifadesi, bu goérinmezlik algisin1 acik bicimde yansitmaktadir. Burada
“gormezden gelinme” sdylemi, teknik bir eksiklikten ¢ok dilsel taninma ve sembolik temsil
sorunu olarak 6ne cikmaktadir.

K498’in “Yapay zeka var artik ne kadar zor olabilir bu dil olayt ya umursamwyorlar Tiirk
pazarnmnt” seklindeki ifadesi de Turkcenin gérinmezligini teknik imkansizliktan ziyade
sirketin ilgisizligiyle iliskilendirmektedir. Kullanici, yapay zeka teknolojilerindeki
gelismelerin yerellestirme sureclerini kolaylastirdig1 varsayimindan hareketle Turkce dil
desteginin bulunmamasini teknik zorluklarla aciklanamayacak bir durum olarak
degerlendirmektedir. “umursamwyorlar Tiirk pazannm” ifadesi, Turkcenin yoklugunu bir dil
seceneginin eksikliginin 6tesinde, Turkiye’deki oyuncu Kkitlesinin ve ekonomik pazarin
dikkate alinmamasi biciminde anlamlandirmaktadir. Bu soylem, teknolojik olanaklarin
artmasina ragmen Turkcenin dijital oyunlarda gértintrltik kazanamamasinin kullanicilar
tarafindan bilingli bir ihmal olarak algilandigini géstermektedir.

Tablo S’teki “Diger Dillerle Karsilastirma” alt temasi ise 23 frekans ve %12,71 oraniyla
Uclncu sirada yer almaktadir. Bu alt temada kullanicilar, Ttrkcenin desteklenmemesini
oyunda yer verilen diger dillerle karsilastirarak degerlendirmektedir. K112’ nin “Polonya,
Giiney Kore, Ispanya... Biz daha biiytik bir niifusuz ama yine Tiirkce yok.” ifadesi, dil destegi
talebinin ntfus ve pazar buyukligli Uzerinden karsilastirmali bir esitlik zeminiyle
kuruldugunu goéstermektedir. Benzer bicimde K230un “Lehge var Tiirkce yok.” ifadesi,
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desteklenen diller ile Turkce arasinda sembolik bir karsilastirma yapildigini ortaya
koymaktadir. Bu karsilastirmalar, kullanicilarin Turkcenin yoklugunu bir tercih
meselesinden ¢ok diller arasi hiyerarsi ve prestij siralamas: icinde degerlendirdiklerini
gostermektedir.

Diger dillerle karsilastirma sdylemlerinde zaman zaman digslanma ve degersizlestirilme
algisinin daha belirgin hale geldigi goértilmektedir. K502 nin “Oyunun yasaklt oldugu
tilkelerin dili bile varken Tiirkgce’nin olmamasmin manttkli agitklamast  yok!
#WeWantGTA6inTurkish” ifadesi, Turkcenin desteklenmemesinin kullanicilar tarafindan
aciklanmas: gii¢ bir ihmal olarak degerlendirildigini gdstermektedir. Benzer bicimde
K483"an “Su yapay zeka teknolojisinde, bu kadar Ttirkce beklentisi yapmamak, resmen Tiirk
diismanligi! Ulkesinde yasak olan oyununuz icin bile dil destegi vermeniz gercekten cok
komik!” seklindeki paylasimi, Tturkce dil desteginin bulunmamasini hem giincel teknolojik
imkanlar hem de oyunun yasakli oldugu tulkelerin dillerine sunulan destek Uzerinden
elestirmektedir. Kullanicinin “Ttirk diismanligi” ifadesini kullanmasi, Turkcenin disarida
birakilmasinin giiclt bir digslanma ve degersizlestirilme duygusu urettigini géstermektedir.
Oyunun yasaklandig: tlkelerin dillerinin desteklenmesine yapilan vurgu ise sirketin dil
tercihlerinin kullanicilar tarafindan tutarsiz ve adaletsiz bulunduguna isaret etmektedir.

K326 tarafindan dile getirilen “GTA VI'da Ttirkce dil desteginin yer almamast sadece basit
bir eksiklik degil; Rockstar Games’in yulardir stiren kronik bir pazar kérliigiidiir. Duyurulan
13 dilin arasina Lehge’yi bile sitkistiran Rockstar neden bizi gérmezden geliyor?” bicimindeki
sdylem de Turkcenin yoklugunu sirketin sureklilik gésteren pazar ve dil politikalariyla
iliskilendirmektedir. Burada “pazar kérligi” ve “gérmezden gelme” ifadeleri, Turkce
konusan kullanicilarin hem ekonomik hem de dilsel varliklarinin sirket tarafindan
taninmadigl yontundeki algly:1 yansitmaktadir. Bu ifadeler, Ttrkce dil destegi talebinin
oyunu anlama istegini asan bir boyut tasidigini ve Tlrkcenin dijital oyun sektériinde hak
ettigi statliye ve gorunurliige sahip olmadigi diistincesiyle beslendigini gdstermektedir.

“Tarkce Kimlik, Aidiyet ve Oyun Deneyimi” temasina iliskin alt temalar Tablo 6'da su
sekilde gosterilebilir:

Tablo 6. “Tuirkce Kimlik, Aidiyet ve Oyun Deneyimi” Temasina Iliskin Alt Temalar

Alt Tema I %
Ana Dilinde Oyun Deneyimi 49 51,04
Duygusal Baglilik 39 40,63
Kulturel Aidiyet 8 8,33

Tablo 6’ya gore “Turkce Kimlik, Aidiyet ve Oyun Deneyimi” ana temasinda sdylemler en
fazla “Ana Dilinde Oyun Deneyimi” alt temasinda yogunlasmistir. Bu alt tema 49 frekans
ve %51,04 oraniyla ilk sirada yer almaktadir. Bulgular, kullanicilarin Turkce destegini oyun
anlatisina daha dogrudan katilmay: saglayan bir deneyim unsuru olarak goérduklerini
gostermektedir. K444 Gn “Milyonlarca Ttirk oyuncu hikdyeyi ana dilinde deneyimlemek
istiyor.” ifadesi, o6zellikle hikaye odakli oyunlarda ana dilin énemli gértldtigint ortaya
koymaktadir. K10un “Tirkiye olarak GTA serisini cocuklugumuzdan beri ¢cok sevdik...
Oyunu daha iyi anlamak icin Tiirkce altyaz: ve araytiz istiyoruz.” ifadesi ise dil destegi
talebinin anlama kolayliginin yani sira oyun serisiyle kurulan gecmise dayali bagla da
iligkili oldugunu goéstermektedir.

K533"an “Yulardwr bu kadar bekledik, sunun surasinda bir altyaziyt ¢cok gérmemeleri lazim
artik, biz de kendi dilimizde tadin ¢ikararak oynamak istiyoruz sonucta” paylasimi, Tarkce
altyazinin oyundan alinan zevki ve anlatiya katillmi artiran bir unsur olarak
degerlendirildigini gostermektedir. “Yillardir bu kadar bekledik” ifadesi karsilanmayan
beklentiyi, altyazinin “cok gériilmemesi” gerektigi vurgusu ise Turkce desteginin makul bir
talep olarak goértldtigint yansitmaktadir.
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“Duygusal Baglilik” alt temas1 39 frekans ve %40,63 oraniyla ikinci sirada yer almaktadir.
K10 ve K533 ornekleri, GTA serisinin sadece tiketilen bir tirtin degil, kullanicilarin kisisel
gecmislerinde yer edinen bir deneyim alani oldugunu gostermektedir. Bu nedenle Tarkce
dil destegi, kullanicilarin uzun stredir takip ettikleri oyun evreninde kendi dilleriyle yer
alma istegiyle iliskilendirilmektedir. Ana dil, bu séylemlerde bilgi aktariminin yani sira
yakinlik, 6zdeslesme ve duygusal katilim saglayan bir unsur olarak éne ¢ikmaktadir.

“Kulturel Aidiyet” alt temasi ise 8 frekans ve %8,33 oraniyla temsil edilmistir. Tarkcenin
oyunda bulunmamasi, bazi kullanicilar tarafindan dilsel kimliklerinin yeterince dikkate
alinmamas1 seklinde yorumlanmistir. K511’in “Tiirkge olmayan oyunlara erisim engeli
gelsin.” ifadesi, bu alginin gtcla bir tepkiye déntisebildigini gdstermektedir.

K567 nin “Benim dilimi yok sayan bi firmaya 80 dolar vermicem. Yetti artik diinya kadar
oyun satiyyorlar Tiirklere, baksa Tirkcge dil destegi yok” paylasiminda Turkce desteginin
dilsel taninmayla iliskilendirildigi goértlmektedir. “Benim dilimi yok sayan” ifadesi,
Turkcenin bulunmamasinin kimligin gérmezden gelinmesi olarak algilandiginm
gostermektedir. Oyuna 6deme yapilmayacaginin belirtilmesi ise bu alginin satin alma
davranisina yansidigini ortaya koymaktadir.

K273"an “Mesela ben Tiirkge olmayan oyunlara para vermek istemiyorum, Tiirkce ekleyen
firmalara ise bizi diistindiikleri icin para verip oyununu satin alyyorum. Diistinsenize tilkenize
iPhone satiyorlar ama Tlirkge dil destegi yok. O ytizden oyun korsana diistince indirmek
rahatsiz etmiyor.” ifadesi de Turkce desteginin “dlistintilme” ve “deger verilme” gostergesi
olarak algilandigini gostermektedir. Ttrkcenin varligl taninma ve énemsenmeyle, yoklugu
ise dislanma ve satin almaktan vazgecmeyle iliskilendirilmektedir. Boylece dil destegi,
kullanic1 ile sirket arasindaki duygusal, sembolik ve ekonomik iliskinin belirleyici
unsurlarindan biri haline gelmektedir.

“Yerellestirme Stratejileri” temasina iliskin alt temalar Tablo 7’de su sekilde gosterilebilir:

Tablo 7. “Yerellestirme Stratejileri” Temasina Iliskin Alt Temalar

Alt Tema I %
Oncelik Tartismalar: 30 55,56
Turkce Yama Cozimu 14 25,93
Maliyet Tartismalari 10 18,52
Toplam 54 100,00

Tablo 7’ye gore “Yerellestirme Stratejileri” ana temasinda kullanici séylemleri en fazla
“Oncelik Tartismalar” alt temasinda yogunlasmistir. Bu alt tema, 30 frekans ve %55,56
orantyla ilk sirada yer almaktadir. Bulgular, kullanicilarin Turkce destegin bulunup
bulunmamasinin yaninda hangi yerellestirme bicimlerine 6ncelik verilmesi gerektigini de
tartistiklarini gostermektedir. K320’nin “Dublaj istemiyoruz, altyazi ve araytiz istiyoruz.”
ifadesi, bazi kullanicilarin erisilebilirligi saglayacak daha simirli ve uygulanabilir bir
yerellestirme talep ettigini gdstermektedir. Buna karsilik K462nin “Niye altyaz: biz kullanict
degil miyiz tilkede poptiler oyunlardan birisi seslendirme de gelmeli” paylasimi, altyazinin
yani sira Turkcge seslendirme beklentisinin de bulundugunu ortaya koymaktadir. “Biz
kullanict degil miyiz” ifadesi esit hizmet beklentisini, oyunun Turkiye’deki populerligine
yapilan vurgu ise kapsamli yerellestirme talebinin kullanici ilgisiyle gerekcelendirildigini
gostermektedir. Dolayisiyla 6ncelik tartismalari, altyazi ve dublaj arasindaki teknik bir
tercihin Otesinde, kullanicilarin hangi hizmet dizeyini yeterli goérdtiklerine iliskin
farkliliklar: yansitmaktadir.

Ikinci siradaki “Ttirkce Yama Coéziimii” alt temasi, 14 frekans ve %25,93 oraniyla temsil
edilmistir. K192’nin “Umnudum yok, PC’ye gelince Tiirkce yama yapiuir.” ifadesi, resmi
yerellestirme beklentisinin zayifladigini ve kullanicilarin ¢ézmu topluluklar tarafindan
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hazirlanan Turkce yamalarda aradigini gostermektedir. Bu durum, oyuncularin
kendilerine sunulan dil seceneklerini kullanan pasif ttiketiciler olarak kalmadiklarini,
kendi dilsel ihtiyaclarini karsilamak amaciyla topluluk temelli cgeviri pratiklerine
yoneldiklerini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte Ttrkce yamalar erisimi kolaylastirsa
da Turkcenin resmi dil secenekleri arasinda bulunmamasindan kaynaklanan gértnuirlik
ve temsil sorununu ortadan kaldirmamaktadir.

“Maliyet Tartismalar1” alt temas: ise 10 frekans ve %18,52 oraniyla ticlincti siradadir.
Kullanicilar Tarkee desteginin bulunmamasini sirket buitgesi, yerellestirme maliyeti, satis
geliri ve Turkiye'deki oyuncu kitlesi tizerinden degerlendirmistir. K366’ nin “GTA 6 gibi
biiytik bir projenin nasil Ttirkee dil destegi olmaz? Rockstar’in buna btitce ayirmamak gibi bir
durumu séz konusu bile olamaz; hadi diyorum para yatirmak istemiyorsunuz, goniillii
ceviriye actk yapsaniz suf bunu yapmak icin kapida bekleyecek binlerce insan var.” ifadesi,
maliyet gerekcesinin ikna edici bulunmadigini ve gonullti cevirinin alternatif bir ¢é6zim
olarak goéruldugunu gostermektedir.

Benzer bicimde K34in “Sn. @ Bey, oyun sektdrti vatandaslarimizdan her yil milyonlarca
dolar kazanirken dil destegi eklemiyorlar. Toplasaniz 1.000 dolar maliyeti olmayan arayiiz
altyazi cevirme isi icin zorunluluk istiyoruz. Nasil sosyal medyada veri barindirma, kimlik
dogrulama sart1 varsa™ paylasiminda, Tarkiye’den elde edilen gelir ile cevirinin dusuk
oldugu varsayilan maliyeti karsilastirilmaktadir. Paylasimin bir yetkiliye yéneltilmesi ve dil
desteginin zorunlu hale getirilmesinin istenmesi, meselenin sirket tercihinden daha
kapsamli bir bicimde kamusal ve yasal bir sorumluluk olarak degerlendirildigini
gostermektedir.

K294in “Oglum Tiirkiye'de gayet GTA 6 nin alictst var. Steam verileri Tlirkiye'de geng
oyuncu kitlesini dogruluyor, donarum da var gerekli zaten. Mesele bu degil. 2+ milyar dolar
biitcesi olan oyun, 2 kisilik ekibin Tiirkce ekleme maliyetini mi umursar.” ifadesinde ise
Turkiye’deki oyuncu kitlesi ve oyunun butcesi Uzerinden maliyet aciklamasi
sorgulanmaktadir. Oyunun ytksek bttcesi ile ktictik bir ceviri ekibinin tahmini maliyeti
arasinda kurulan karsilastirma, Tarkce yerellestirmenin ekonomik bir yuk
olusturmayacagi diistincesini yansitmaktadir. “Mesele bu degil” ifadesi de asil sorunun
maliyetten ziyade Turkce pazarina verilen o6ncelik ve deger olarak algilandigini
gostermektedir.

Maliyet tartismalarinda kullanicilar sirketin btitgesini, Turkiye’den elde edilen geliri,
oyuncu kitlesinin buyukltiginu ve ceviri maliyetini karsilastirarak Turkcenin disarida
birakilmasini ekonomik acidan gerekcesiz bir tercih olarak degerlendirmektedir. Boylece
maliyet sOylemi, Turkce konusan oyunculara ve Turkiye pazarina verilen 6ncelige yonelik
bir elestiriye dontismektedir.

“Ingilizcenin Baskin Konumunu Savunan Séylemler” temasina iliskin alt temalar Tablo 8’de
su sekilde gosterilebilir:

Tablo 8. “Ingilizcenin Baskin Konumunu Savunan Séylemler” Temasina iliskin Alt Temalar

Alt Tema I %
Turkce Gereksiz Soylemi 20 55,56
Ingilizce Ogrenilmeli 8 22,22
Bireysel Sorumluluk 8 22,22
Toplam 36 100,00

Tablo 8% goére “Ingilizcenin Baskin Konumunu Savunan Séylemler” ana temasinda
kullanic: soylemleri en fazla “Ttarkce Gereksiz S6ylemi” alt temasinda yogunlasmistir. Bu
alt tema 20 frekans ve %55,56 oraniyla ilk sirada yer almaktadir. Bulgular, baz
kullanicilarin Turkce dil destegi talebini gereksiz, abartilhi veya gercekci olmayan bir
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beklenti olarak degerlendirdiklerini géstermektedir. K156’ nin “Tiim derdimiz bitti, GTA 6°yt
Ttirkce istememiz kaldi...” ifadesi talebi toplumsal éncelikler karsisinda 6énemsizlestirirken
K221'in “Tirkce isteyenler ftitopik.” so6zi, bu beklentiyi gercek dis1 bicimde
konumlandirmaktadir. Bu sdylemler, Ingilizcenin oyun alanindaki hakimiyetini
sorgulamak yerine Turkce talebini degersizlestiren bir dil tutumunu yansitmaktadir.

K313"an “Kendi dilimizde oyun oynamak istedigimiz icin lin¢leniyoruz? Ama lingleyen kisiler
de bizle aymu dili konusuyor?” ifadesi, Tlurkce talebine yo6nelik kars: cikiglarin ayni dil
toplulugu icinden de fretildigini gdstermektedir. Bu durum, Ingilizcenin baskin
konumunun yalnizca sirket politikalariyla degil kullanicilarin dil tutumlariyla da yeniden
uretildigine isaret etmektedir.

Buna karsihik Turkce talebini klicimseyen sdylemlere itiraz eden kullanicilar da
bulunmaktadir. K335’in “Hayatimda gérdiigiim en sagma argiiman. Kimsenin Ingilizce bilme
zorunlulugu yok. Elin Rus'u Almant da Ingilizce oynasin o zaman onlara neden dil destegi
ctkiyorlar? Kendi milletini asagt gérmiiyorsan séyle bir yorum yapmazsin. Ben Tiirk'iim
Tiirkce oynamak istiyorum, bu kadar basit” paylasimi, Ingilizce bilmenin zorunlu bir
kullanic: yeterligi olarak sunulmasina kars: ¢ikmaktadir. Diger dillere saglanan destekle
yapilan karsilastirma, Tarkce talebinin mesru ve esitlik temelli bir beklenti olarak
goraldiigiinti ortaya koymaktadir.

K471’'in “Burda bos bos ingilizce 6grenin yazmayin. Oyun ingilizcemiz var zaten. Siz su
oyunun ispanyolca, fransizca veya italyanca desteksiz ¢iktigin diistinebiliyor musunuz? O
zaman onlar da birbirine ingilizce 6grenin o zaman der mi sizce? 2.2milyon kelimelik KDC
bile tiirkce..” ifadesi de meselenin bireysel Ingilizce yeterligiyle aciklanmasina itiraz
etmektedir. Kullanici, diger dillere saglanan yerellestirmeyi 6rnek gostererek Turkce
talebinin dil bilmemekten degil esit taninma beklentisinden kaynaklandigini
savunmaktadir. KDC oOrnegi ise kapsamli oyunlarin da Turkgelestirilebildigini
vurgulamaktadir.

“Ingilizce Ogrenilmeli” alt temas1 8 frekans ve %22,22 oraniyla ikinci sirada yer almaktadir.
Bu séylemlerde ¢cézimiin sirketlerin Tirkce destegi sunmasi degil kullanicilarin ingilizce
ogrenmesi oldugu savunulmaktadir. K122’nin “Génuiil ister ki ikisi de Ttirkce olsun ama fakir
toplumlann talep etmesi degil adapte olmast ve gelismesi gerekir. O yiizden Ingilizce
6grenilmelidir.” ifadesi, dilsel erisim sorumlulugunu sirketlerden kullanicilara
aktarmaktadir.

K513in “Trirkce altyazi yok, ingilizce égreneceksiniz!” ifadesinde ise Ingilizce, oyuna
erismenin zorunlu kosulu olarak sunulmaktadir. Buyurgan anlatim, Turkce desteginin
yoklugunu sorgulamak yerine sorumlulugu dogrudan kullaniciya yuklemektedir. Bu
sdylem, Ingilizcenin kiiresel dijital kultiirde zorunlu bir dilsel sermaye olarak
konumlandirildigini géstermektedir.

K123in “Gta 6 ¢tkana kadar ingilizce 6grenme isi... insallah Tiirkge gelir bakalim” paylasimi
daha ikircikli bir tutumu yansitmaktadir. Kullanici, Ingilizce 6grenmeyi bireysel bir ¢éziim
olarak dusuntrken Turkce destegine yonelik beklentisini de stirdirmektedir. Bu nedenle
Ingilizce 6grenme, burada Turkceye karsi bir tutumdan cok resmi yerellestirmenin
yoklugunda gelistirilen bir uyum stratejisi olarak gértilmektedir.

“Bireysel Sorumluluk” alt temasi da 8 frekans ve %22,22 oraniyla temsil edilmistir. K241’de
Turkce destegi bulunmadigl icin oyunun yasaklanmasi gerektigi diistincesine karsi
cikilmasi ve Ingilizce 6grenemeyenlerin oyunu oynamamas: gerektiginin savunulmasi,
dilsel erisim sorununun bireysel yeterlige indirgendigini géstermektedir. Bu yaklasimda
Turkce desteginin bulunmamasi kurumsal bir tercih degil, kullanicinin asmas:1 gereken
kisisel bir eksiklik olarak sunulmaktadir.
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K335 ve K471’in ifadeleri ise bu bireysel sorumluluk séylemine karsi cikarak Ingilizce
bilmenin Turkce yerellestirme talebini gecersiz kilmayacagini savunmaktadir. Béylece
kullanici séylemlerinde Ingilizceyi zorunlu oyun dili olarak kabul eden yaklasimlar ile
Turkgenin diger dillerle esit bicimde taninmasini isteyen yaklasimlar arasinda belirgin bir
dil ideolojisi catigsmas1 ortaya ¢ikmaktadir

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirma kapsaminda GTA 6’da Turkcge dil desteginin bulunmamasina yoénelik sosyal
medya kullanicilarinin UGrettigi séylemlerden hareketle kullanicilarin Tdrkg¢enin kuiresel
dijital kulttrdeki géorinurltigine iliskin algilar: incelenmistir. Elde edilen bulgular, Ttrkce
dil destegi tartismasinin yalnizca oyunun anlasilmasini kolaylastiracak teknik bir
yerellestirme beklentisinden olusmadigini; dilsel esitlik, tiketici hakki, dijital géranurluk,
dilsel prestij, kimlik, aidiyet, kolektif eylem ve Ingilizcenin hegemonik konumu gibi
birbiriyle iligkili anlam alanlar1 etrafinda sekillendigini gostermistir. Bu yonuyle GTA 6
ornegi, kuiresel dijital irtinlerde tercih edilen dil politikalarinin kullanicilar tarafindan nasil
anlamlandirildigini ve bu politikalarin toplumsal diizeyde hangi tartismalar1 ortaya
cikardigini gdsteren glincel bir érnek niteligindedir.

Arastirmada “Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi”, “Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem”,
“Tarkcenin Dijital Gortnurltigth ve Dilsel Prestiji”, “Tirkce Kimlik, Aidiyet ve Oyun
Deneyimi”, “Yerellestirme Stratejileri” ve “Ingilizcenin Baskin Konumunu Savunan
Soylemler” olmak Uizere toplam 6 farkl temaya ulasilmistir.

En fazla 6ne cikan “Bir Hak ve Esit Hizmet Talebi” temasina iliskin bulgular Turkce dil
destegi talebinin hak, sirket sorumlulugu, esitlik ve tuketici iliskileri Uzerinden
kuruldugunu gostermektedir. “Yerellestirmenin Sorumlulugu” alt temasinin belirgin
bicimde 6ne ¢ikmasi, kullanicilarin Turkceyi dijital oyun ekosisteminde dikkate alinmasi
gereken mesru ve genis bir kullanici kitlesine sahip bir dil olarak gorduklerine isaret
etmektedir. “Esitlik S6ylemi”, Trkcenin diger dillerle karsilastirilmasi ve Tlrkiye pazarinin
nufus ile oyuncu ilgisi bakimindan degerlendirilmesi tizerinden gticlenmektedir. “T'iketici
Hakki1” s6ylemi ise fiyatlandirma, yliksek satislar, satin alma davranisi ve sunulan hizmetin
kapsami etrafinda sekillenmektedir. Bu cercevede Turkce dil destegi Turkcenin dijital
alandaki taninirligi, Tarkce konusan kullanicilarin esit hizmet beklentisi ve tlketici
konumlariyla iligkili sosyodilbilimsel bir mesele olarak anlamlandirilmaktadir. Bu
dogrultuda Turkcge desteginin bulunmamasi, kullanicilar tarafindan yalnizca bir ¢eviri
eksikligi olarak degil Turkcenin ve Turk oyuncu toplulugunun kuiresel oyun kulttrtinde
yeterince gérinur ve degerli kabul edilmemesi biciminde anlamlandirilmaktadir. Bu bulgu,
oyuncularin 6zellikle yeterince temsil edilmeyen diller icin sirketler tizerinde yerellestirme
baskis1 olusturabildiklerini ve bir oyuncu toplulugunun kultirel agcidan goérintr hale
gelmesinin o toplulugun diline yoénelik yerellestirme beklentisini gliclendirdigini belirten
Fontolan vd.nin (2022) sonugclariyla értismektedir.

Turkiye’nin oyun pazarindaki konumuna, Turk oyuncularin sayisina ve Turkcenin genis
bir konusur kitlesine sahip olmasina yapilan vurgular da kullanicilarin dil destegi talebini
mesrulastirmak icin nufus ve pazar buyukluginden yararlandiklarini gostermektedir.
Bununla birlikte bir dilin ¢cok sayida kisi tarafindan konusulmasi, o dilin dijital Grtinlerde
otomatik olarak desteklenecegi anlamina gelmemektedir. Hintce O6rnegi bu durumun
aciklanmasi1 bakimmindan dikkat cekicidir. Ethnologue’un (2025) yilina iliskin toplam
konusur sayis1 siralamasinda diinyanin en fazla konusulan tictincti dili olarak gosterilen
Hintce de Rockstar Games’in GTA 6 icin acikladig: desteklenen diller arasinda yer
almamaktadir. GTA 6’nin aciklanan dil secenekleri arasinda Ingilizce, Fransizca, italyanca,
Almanca, Rusca, Japonca, Lehce, Korece, Basitlestirilmis ve Geleneksel Cince, Meksika ve
Ispanya Ispanyolcas: ile Brezilya Portekizcesi bulunurken Tiirkce ve Hintce listede yer
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almamaktadir. Bu durum, konusur sayis: ile dijital temsil arasinda dogrusal bir iliski
kurulamayacagini gostermektedir.

Dilsel buyukligin her zaman ekonomik olarak hedeflenen pazar buyukltgiyle
ortismemesi, yerellestirme kararlarinin yalmizca konusur sayisina dayanmadigini
dustndtirmektedir. Bir dilin desteklenmesinde ilgili boélgelerdeki satis beklentileri,
kullanicilarin oyun ve platformlara erisimi, satin alma davranislari, yerellestirme altyapaisi,
teknik gereklilikler ve sirketin boélgesel stratejileri gibi farkli degiskenler etkili olabilir.
Ancak Rockstar Games’in Tuarkce ve Hintceyi desteklenen diller arasina almama
gerekcelerine iligkin dogrulanmis bir aciklama bulunmadigindan bu degiskenler sirketin
gercek karar nedenleri olarak degil dil destegi tercihlerinin neden yalnizca konusur
sayisiyla aciklanamayacagini gosteren analitik olasiliklar olarak degerlendirilmelidir.

Bununla birlikte kullanicilarin desteklenen diller listesini yalnizca ekonomik ve teknik
kararlarin sonucu olarak okumadig: gérilmektedir. Dil secenekleri, kullanicilar acisindan
hangi dillerin ve topluluklarin ktresel oyun kultirinde gérinur, degerli ve yatirim
yapilmaya uygun kabul edildigini gésteren sembolik bir siralamaya déntsmektedir. Bu
nedenle “Lehce var, Turkce yok” bicimindeki karsilastirmalar, Lehcenin desteklenmesine
yonelik bir itirazdan c¢ok, Tuarkcenin neden disarida birakildigini anlamlandirma cabasini
yansitmaktadir. Kullanicilar, ntifus veya pazar buyukligi bakimindan Turkceden daha
sinirh oldugunu distindtikleri bazi dillerin oyunda yer alirken Turkcenin bulunmamasini,
sirketin Tark oyuncu topluluguna verdigi degerin ve Turkceye atfettigi dijital prestijin bir
goOstergesi olarak yorumlamaktadir.

Dolayisiyla buradaki temel tartisma, sirketlerin yerellestirme kararlarinda kullandigi
ekonomik ve stratejik olctitlerle kullanicilarin dilsel esitlik ve taninma beklentileri
arasindaki farkliliktan kaynaklanmaktadir. Sirketler acisindan desteklenen diller listesi
ticari ve operasyonel bir tercih niteligi tasiyabilirken kullanicilar a¢isindan ayni liste, diller
arasindaki gérunurlik ve prestij hiyerarsisinin sembolik bir ifadesi haline gelmektedir. Bu
yonuyle Turkce dil destegi talebi, yalnizca konusur sayisina veya pazar buyukligline
dayanan bir talep degil Turkcgenin kuresel dijital kulttirde mesru, gértinir ve esit bir
kullanici dili olarak taninmasina yonelik daha kapsamli bir sosyodilbilimsel beklenti olarak
ortaya cikmaktadir.

“Dijital Aktivizm ve Kolektif Eylem” temasi1 kapsaminda ortaya cikan bulgular,
kullanicilarin Tarkce dil destegi konusunda yalnizca talepte bulunan bireyler olarak
kalmadiklarini; sirketi etkilemeye, ortak kampanyalar olusturmaya, resmi basvuru
kanallarini kullanmaya ve topluluk destegi Uretmeye calisan aktif dijital aktorlere
donustiklerini gostermektedir. “#WeWantGTA6inTurkish” etiketi etrafinda oOrglitlenen
kitlesel paylasim pratigi, satin almama cagrilari, CIMER’e yapilan basvuru, devlet
mudahalesi talebi ve uluslararasi destek Ornekleri, Turkce dil destegi talebinin sosyal
medya ortaminda farkli eylem bicimleri kazandigini ortaya koymaktadir. Turkc¢enin
oyunlarda yer almasina yonelik beklenti bdylece bireysel kullanici deneyiminin 6tesine
gecmekte; dijital alanda orgltlenen, gortintrlik kazanan ve sirketlerin dil politikalarini
etkilemeye yonelen sosyodilbilimsel bir eylem bicimine déntismektedir.

Kullanicilarin Tuarkgenin oyuna eklenmesi amaciyla ortak ve 6rgtitlti bir séylem tiretmeleri,
mevcut dil tercihlerini etkilemeye ve degistirmeye y6nelen bir dil aktivizmi bicimi olarak
degerlendirilebilir (Combs & Penfield, 2012). Ozellikle ortak hashtag kullanimi, birbirinden
bagimsiz kullanicilarin paylasimlarini ayni talep etrafinda bir araya getirerek bireysel
tepkilerin kolektif bir séyleme doéntismesini saglamistir. Bu bulgu, hashtaglerin ortak
taleplerin dolasima sokulmasina, alternatif kamusal alanlarin olusmasina ve kolektif
eylemlerin gorinurliik kazanmasina katkida bulundugunu goésteren Wonneberger vd.nin
(2021) sonuglariyla dolayl olarak 6rtismektedir.
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“Tarkcenin Dijital Gérunurligti ve Dilsel Prestiji” temasina iligkin bulgular, Tarkce dil
destegi talebinin kullanicilar tarafindan dijital alanda temsil, statli ve prestij meselesi
olarak anlamlandirildigini ortaya koymaktadir. Tirkiye’nin oyun pazarindaki konumuna,
Turkge konusur sayisina ve Turk oyuncu toplulugunun buyukligtine yapilan vurgular,
Turkcenin kuresel oyun ekosisteminde dikkate alinmasi gereken gug¢li bir dil
toplulugunun dili olarak konumlandirildigini géstermektedir. Tlrk¢enin gériinmezligine
yonelik elestirilerde teknolojik olanaklarin artmasina ragmen yerellestirmenin yapilmamasi
sirketin ilgisizligiyle iliskilendirilirken diger dillerle kurulan karsilastirmalar, Turkcenin
diller aras1 hiyerarsi icindeki konumunun sorgulandigini géstermektedir. Boylece Turkce
dil destegi tartismasi, teknik bir yerellestirme beklentisinin 6tesine gecerek Turkcenin
dijital kultardeki konumu, goéruanurltigti, taninmasi1 ve dilsel prestijiyle iliskili
sosyodilbilimsel bir meseleye déontismektedir.

“Tarkce Kimlik, Aidiyet ve Oyun Deneyimi” temasina iliskin bulgular, Tarkce dil destegi
talebinin kullanicilar agisindan deneyimsel, duygusal ve kultirel boyutlar tasidigini ortaya
koymaktadir. “Ana Dilinde Oyun Deneyimi” ve “Duygusal Baglilik” alt temalarinin ytksek
oranlarda temsil edilmesi, Turkcenin kullanicilar i¢cin oyunu anlamanin 6tesinde oyunla
daha yakin, yogun ve anlaml bir iliski kurmanin araci olarak gértildtiglint gostermektedir.
“Duygusal Baghlik” alt temasinda GTA serisinin ¢ocukluk, gecmis deneyimler ve oyuncu
hafizasiyla iliskilendirilmesi, populer dijital GrlGnlerin bireysel ve kolektif bellegin bir
parcasi haline gelebildigini gostermektedir. Kullanicilar uzun suredir takip ettikleri bir
oyun serisinin yeni yapiminda kendi dillerinin yer almasini, oyunla kurduklari bagin
taninmasi olarak degerlendirmektedir. Bu baglamda Turkc¢enin varligi, “distintlme” ve
“6nemsenme”; yoklugu ise “goérmezden gelinme” duygusuyla iliskilendirilmektedir.
“Kulturel Aidiyet” alt temasinin daha diistik oranda kalmasina karsin kullanici séylemleri,
Turkeenin dijital oyun alanindaki varliginin kimlik, temsil, taninma ve deger gérme
duygusuyla iliskilendirildigini ortaya koymaktadir. Bu cercevede Tturkce dil destegi yalnizca
teknik bir yerellestirme beklentisi degil ana dili, duygu, oyuncu hafizasi, kilttrel aidiyet ve
dijital temsil iliskileri icinde anlam kazanan sosyodilbilimsel bir olgu olarak o6ne
cikmaktadir. Elde edilen bulgular, Bezgin’in (2024) dijital oyunlarin yalnizca bir eglence
aract olmadigi; karakterler, gorseller, anlatilar ve etkilesim bicimleri araciligiyla
oyuncularin duygusal bag kurmalarina ve kulttirel kimlikleriyle iliski gelistirmelerine
imkan tanidig1 yontindeki degerlendirmeleriyle érttismektedir.

“Yerellestirme Stratejileri” temasina iliskin bulgular, Turkce dil destegi talebinin
kullanicilar tarafindan yerellestirme politikalarinin kapsami, uygulanabilirligi, sirket
oncelikleri, topluluk temelli ¢oztimler ve maliyet gerekceleri Uizerinden tartisildigini
gdstermektedir. Oncelik tartismalarinda baz kullanicilar altyazi ve araytiz destegini yeterli
ve gercekci bir beklenti olarak goériirken bazilari seslendirme dahil daha kapsaml bir
Turkce yerellestirme talep etmektedir. Tirkce yama ¢6zimu, resmi destegin yoklugunda
kullanic1 topluluklarinin kendi dilsel ihtiyaglarini karsilamaya yonelik alternatif tretim
alanlarin1 goéruntr kilmaktadir. Maliyet tartismalarinda ise buylk oyun butgeleri,
Turkiye’den elde edilen gelirler ve ceviri giderleri arasinda karsilastirmalar yapilarak Tuarkce
desteginin sunulmamasi ekonomik bir zorunluluktan cok sirketlerin tercih ve 6ncelikleriyle
iliskilendirilmektedir. Bu cercevede Turkce dil destegi meselesi, yalnizca dilsel temsil veya
kullanic: deneyimiyle degil kiiresel oyun endustrisinin yerellestirme stratejileri, ekonomik
tercihleri, yasal sorumluluklari ve topluluk temelli dil Giretim pratikleriyle baglantili bir
tartisma alani olusturmaktadir.

“Ingilizcenin Baskin Konumunu Savunan Séylemler” temasina iliskin bulgular, Tirkce dil
destegi talebine karsi gelistirilen sinirh fakat sosyodilbilimsel acidan anlamli bir sdylem
alaninin bulundugunu géstermektedir. Tlrkceyi gereksiz gdren yaklasimlar, Ingilizce
dgrenme cagrilari ve bireysel sorumluluk vurgusu, Ingilizcenin kiiresel oyun kuiltiirtindeki
baskin konumunun baz: kullanicilar tarafindan dogal ve kacinilmaz kabul edildigine isaret
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etmektedir. Buna karsiik K335 ve K471 gibi séylemler, Ingilizcenin bu konumunu
sorgulamakta; Tarkee talebinin Ingilizce yetersizligine indirgenemeyecegini ve diger dillerle
esit bir yerellestirme beklentisi tasidigini savunmaktadir. Bu ana temanin tim
siniflandirma icinde yalnizca %4,00 oraninda temsil edilmesi, Tarkce destegine karsi ¢cikan
sOylemlerin veri setinde baskin olmadigini gostermektedir. Bununla birlikte bu tema,
Ingilizcenin hegemonik konumunun kullanicilar tarafindan nasil i¢sellestirildigini, dilsel
erisim sorumlulugunun nasil bireye aktarildigini ve bu yaklasimlara karsi Ttrkce merkezli
kars1 sdylemlerin nasil tiretildigini géstermesi bakimindan énem tasimaktadir.

Arastirmanin buttn bulgular: birlikte degerlendirildiginde GTA 6’da Turkge dil destegine
yénelik tartismanin iki temel séylemsel kutup etrafinda bicimlendigi séylenebilir. 1k
kutupta Tarkegeyi esit hizmet, dilsel hak, temsil, prestij ve aidiyet baglaminda degerlendiren
kullanicilar bulunmaktadir. Ikinci kutupta ise Ingilizcenin kiiresel konumunu dogal kabul
eden, Turkce destegini ikincil géren ve dilsel erisim sorumlulugunu bireye yukleyen
kullanicilar yer almaktadir. Ancak bulgular, birinci séylemsel konumun veri setinde acik
bicimde baskin oldugunu ortaya koymaktadir.

Arastirmadan elde edilen sonuglar, dijital oyunlarin yalnizca eglence Urtnleri olmadigini;
dil ideolojilerinin, kimliklerin, ekonomik iligkilerin ve toplumsal gii¢ mucadelelerinin
goranur hale geldigi ktilttirel alanlar oldugunu géstermektedir. Oyunlarda hangi dillerin
desteklendigi, kullanicilar agisindan yalnizca teknik bir tasarim karari olarak kalmamakta;
hangi dil topluluklarinin dikkate alindigini, hangi pazarlarin degerli gértldigiini ve hangi
dillerin kuresel dijital kultirde temsil hakk: kazandigini gésteren sembolik bir tercihe
dontsmektedir. Bu nedenle ktiresel oyunlarda sunulan dil secenekleri yalnizca teknik veya
ticari kararlar olarak degil dil topluluklarinin dijjital kultiirde ne 6lctide temsil edildigini
belirleyen sosyodilbilimsel tercihler olarak degerlendirilmelidir.

Yapilan arastirma, dijital oyunlarin cagdas dil ideolojilerinin ve dilsel glic iliskilerinin
incelenebilecegi 6nemli sosyodilbilimsel alanlar oldugunu goéstermektedir. Calismanin
temel katkisi, Tlrkce dil destegi talebini yalnizca oyun yerellestirmesi veya kullanici
memnuniyeti cercevesinde degil dilsel hak, dijital aktivizm, goértnurlik, prestij ve
hegemonya iligkileri icinde btittincll olarak ele almasidir. Bu yonuyle arastirma, Ttrkcenin
kuresel dijital kultirdeki konumuna iligkin tartismalara kullanici sOylemleri tizerinden
guncel bir bakis sunmaktadir.

Sinirliliklar

Arastirma, belirli anahtar sozclikler ve etiketler araciligiyla ulasilan sosyal medya
paylasimlariyla sinirhidir; bu nedenle farkli ifadeler kullanan bazi kullanicilarin gérisleri
veri setine yansimamis olabilir. Kullanicilarin demografik ézellikleri, Ingilizce yeterlikleri,
oyun aligkanliklar1 ve satin alma davranislari bilinmediginden, belirlenen soéylemler ile
kullanici 6zellikleri arasinda dogrudan iliski kurulamamastir. Ayrica ¢alismanin yalnizca
GTA 6’yva odaklanmasi, sonuglarin diger video oyunlarina ve oyuncu topluluklarina
genellenmesini smirlandirmaktadir. Rockstar Games’in  yerellestirme kararlarinin
ekonomik ve kurumsal nedenleri arastirma kapsami disinda tutuldugundan, sirket
politikalarina iliskin ifadeler dogrulanmis gerekgeler olarak degil, kullanici algilar1 ve
soylemsel anlamlandirmalari olarak degerlendirilmistir.

Oneriler

Gelecek arastirmalarda Turkce dil destegine yonelik kullanici sdylemleri farkli oyunlar,
tirler ve sirketler tizerinden karsilastirmali olarak incelenebilir. Sosyal medya verileri;
goriisme, odak grup ve anketlerle desteklenerek oyuncularin dil destegi beklentilerinin
ardindaki deneyimsel, duygusal ve demografik etkenler daha ayrintili bicimde ortaya
konulabilir.
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