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Arastirma Makalesi

ICERIK STRATEJILERIi BAGLAMINDA ViDEO OYUN
SIRKETLERININ SOSYAL MEDYA KULLANIMI: X ORNEGI

Umur Emre ONAL"
o7

Sosyal medya platformlart markalarin tiiketicileri ile zaman/mekan fark etmeksizin
iletisim kurabildigi bir ortam olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Markalar hedef kitleye daha
gortintir olma, satisa tesvik etme ve karsilikli iletisim kurma gibi ¢esitli amaclarla sosyal
medyada varlik géstermektedir. Bu baglamda popiiler sosyal medya platformlarindan eski
adiyla Twitter yeni adiyla X, gorsel unsurlarla desteklenen paylasimlarin yapilabildigi,
insanlarin sik¢a ziyaret ettigi bir ortam olmaktadir. Bu ¢alisma video oyun sirketlerinin X
tizerinde milyonlarca kullanici ile iletisime gecerken ne gibi icerik stratejileri kullanildigin
ortaya koymayr amaglamaktadir. Bu baglamda orneklem olarak en fazla takipgi sayisina
sahip bes video oyun sirketi arastirmaya konu olmus ve resmi X hesaplart iizerinden 15 Eyliil
— 15 Aralik tarihleri arasindaki 3 aylik siiregte paylasmis olduklar: gonderiler incelenmis,
80z konusu video oyun sirketlerinin gonderi sayuari, takip¢i ve takip edilen sayilari,
paylasilan gonderilerin icerik tiirleri belirlenen kategorilere gore icerik analizi yonteminden
hareketle analiz edilmistir. Giintimiiziin en ¢ok vakit gegirilen yerlerinden biri olan sosyal
medyada video oyun sirketlerinin milyonlarca takipgiyle iletisime gecerken ne tiir icerik
stratejilerinden faydalandigini  bilmek gelecek c¢alismalar icin onem arz etmektedir.
Arastirma sonucunda, video oyun sirketlerinin en fazla eglendirici icerik kategorisinde yer
alan paylasimlara yer verdigi, ardindan bilgilendirici icerik, en az ise iligkisel icerik

kategorisinde paylasimlara yer verdigi tespit edilmigtir.
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CONTENT STRATEGIES IN THE CONTEXT OF SOCIAL MEDIA
USAGE BY VIDEO GAME COMPANIES: THE CASE OF X

Abstract

Social media platforms function as spaces where brands can communicate with
their consumers regardless of time and location. Brands maintain a presence on social media
to enhance their visibility among target audiences, promote sales, and establish reciprocal
communication. In this context, the platform previously known as Twitter and now rebranded
as X has emerged as a frequently visited medium that enables the sharing of visually
supported content. This study aims to explore the content strategies employed by video game
companies when engaging with millions of users on X. Accordingly, the five video game
companies with the highest number of followers were selected as the sample, and the posts
shared on their official X accounts over a three-month period between September 15 and
December 15 were analyzed using the content analysis method. Gaining insight into the
content strategies utilized by video game companies while interacting with their extensive
follower base on social media — one of the most prominent time-consuming environments
today — holds significance for future research. The findings indicate that video game
companies predominantly share posts categorized as entertaining content, followed by
informative content, while relational content is the least frequently shared category.

Keywords: Video Game Companies, Content Analysis, X, Social Media.

GIRIS

Video oyun sektorii, eglence endiistrisinin bir kolu olarak karsimiza
cikmaktadir. Giiniimiizde milyonlarca insana is imkani sunan ve milyarlarca dolar
harcanan bir sektor haline gelmistir. Video oyunlar, miizik ve sinema (dizi/film) ile
birlikte glinlimiizde eglence endiistrisinin en Onemli pargalarinda biri olarak
adlandirilmaktadir. Yalnizca 50 yillik bir gegmisi olmasina ragmen video oyunlar,
ozellikle ¢ocuklar ve gencler arasinda sik¢a oynanmaktadir. Pandemi dénemiyle
birlikte insanlarin evde gecirdigi vakit artinca video oyunlara olan ilgi de artmustir.
Gegmiste yalnizca bilgisayarlarda oynanabilen video oyunlar teknolojinin de
gelismesiyle beraber mobil cihazlarda, bilgisayarlarda, el ve ev konsollarinda
oynanabilir hale gelmistir. 1972 yilinda ilk ticari video oyunu olan Pong’un
gelistirilmesiyle birlikte video oyun sektorii bugiinkii halini almistir (Schweizer,
2014). Video oyun sektorii biiyiidiikge ve teknoloji gelistikce milyonlarca insana
hitap eden sirketler cesitli sosyal medya platformlarinda varlik gdstermeye
baglamiglardir. Sosyal medya platformlart genis kitleleri bir araya getirme
konusunda dnemli bir isleve sahiptir. Video oyun sirketleri agisindan bakildiginda
sosyal medya platformlari, hedef kitleyle iletisim kurma ve goriiniir olma gibi ¢esitli
amagclar dogrultusundan kullanilmaktadir.

Internet teknolojisinde yasanan gelismeler ile birlikte insan hayat: sosyal
anlamda kokli degisimlere ugramistir. Insanm dogasi geregi en &nemli
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ihtiyaglarindan biri olan iletigsimin pratigi de bu degisimlerden etkilenmistir. 2000’li
yillarda Instagram, YouTube, Facebook ve yeni adiyla X eski adiyla Twitter gibi
cesitli sosyal medya platformlart ortaya c¢ikmistir. Bununla birlikte bireyler
medyanin yalnizca tiikketicisi olma konumundan ¢ikip ayni zaman iireticisi de olmaya
baglamiglardir (Toffler, 2008; Maden & Kirik, 2024).

[letisim ortamlarmin sayisindaki artis ve internet teknolojilerinde yasanan
gelismelerle birlikte bireyler kitlesel olarak iletisime gegebilmis ve ag toplumu
kavrami ilk kez Jan Van Dijk ile birlikte ortaya ¢ikmistir. J. Van Dijk ag toplumunu
“bireylerin, gruplarin ve organizasyonlarin, bilgi ve iletisim teknolojileriyle birbirine
baglandig1 ve sosyal iligkilerin bu aglar iginde sekillendigi bir toplum bigimidir”
seklinde tammlamistir (Van Dijk, 2016). Web 2.0 ile birlikte sosyal aglar etkilesimli
bir hale gelmis ve bireylerin internete erisimlerinin oldugu her yerde paylasim
yapabilmelerine olanak saglanmistir. Paylagilan gonderiler ag ortaminda hesabi olan
diger kullanicilar tarafindan goriintiilenebilir ve etkilesime gegilebilir hale gelmistir.
Giliniimiizde internete erisimin ucuzlugu ve kolaylig: diisliniildiigiinde artik sosyal
medya platformlar1 aracilifiyla bir gonderi paylasmak ve diger kullanicilarla
etkilesim icerisinde olmak siradan hale gelmistir. Bir organizasyon agisindan
bakildiginda geleneksel mecralardan farkli olarak sosyal medya tek yonlii bilgi
yayma araci olmaktan ¢ikip iki yonlil iletisime olanak saglayan bir platform haline
gelmistir. Bu baglamda sosyal medya platformlan isletmeler ile hedef kitleleri
arasinda karsilikli iletisim ve anlayisa olanak saglamis ve halkla iligkiler
uygulayicilar i¢in kiymetli bir arag haline gelmistir (DiStaso, 2015; Bayc¢u & Merig,
2019). Yeni adiyla X eski adiyla Twitter hig siiphesiz giiniimiizde en popiiler sosyal
medya platformlarindan biridir. 2006 yilinda Jack Dorsey, Evan Williams, Biz Stone
ve Noah Glass tarafindan kurulan platform, ilk baslarda 140 karakterle
sinirlandirilmig SMS tabanh bir iletisim platformuydu (Forsey, 2021). Statista’nin
2025 yil1 Subat ayinda yaymlamis oldugu rapora gore aktif 586 milyon kullanici
sayisina olan X, glinlimiizlin en popiiler sosyal medya platformlar1 arasinda yer
almaktadir Statista, 2025).

Literatlirde video oyunlara olan ilginin azlig1 ve sosyal medyanin gliniimiizde
birgok arastirmaya konu olmasi sebebiyle bu ¢alismanin literatiire katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bu ¢aligmada, popiiler sosyal medya platformu X’te
en fazla takipgi sayisina sahip 5 video oyun sirketinin 15 Eyliil — 15 Aralik tarihleri
arasindaki 3 aylik siirecte paylasmis oldugu gonderiler incelenmistir. Icerik
stratejileri baglaminda gonderiler incelenirken Dolan vd. (2017) ve Taecharungroj
(2017)’un ¢aligmalarinda yer alan kategoriler temel alinmustir.

Video Oyun Kavram ve Video Oyun Sektorii

Video oyunlarla ilgili ¢esitli tanimlar bulunmaktadir. Oxford Learner’s
Dictionaries’e gore video oyunlar, dijital bir ekran iizerinde gosterilen, kontrolor
isimli cihazla kontrol edilerek oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Oxford
Learner’s Dictionaries, 2022). Sozliik anlam1 diginda Esposito’ya gore ise, “gorsel-
isitsel aparat yardimi ile oynanan ve igerisinde hikaye gibi dgeler barindirabilen
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oyunlar” olarak tanimlanmaktadir (2005). Tanima goére gorsel-igitsel aparat,
bilgisayarlarla benzer 6zelliklere sahip, fare ve klavye gorevi gorebilen elektronik
sistemlerdir. Frasca’nin yapmis oldugu tanima gore ise video oyun, dijital yazilimlar
ile gelistirilmis bir veya birden ¢ok kisinin aparatlar yardimiyla tek basimna veya
yapay zekaya kars1 ¢evrimigi aglar iizerinden oynadigi serbest zaman degerlendirme
aktivitesidir (2001). Video oyun aparatlar ile oynanan oyunlar bireylerin duyu
organlarina hitap ederek oyuncularin birbirleriyle iletisim kurmalarina ve is birligi
icerisinde olmaya tesvik etmektedir. Bireyler oyun konsollari, mobil cihazlar,
bilgisayarlar ve kontroldr gibi teknolojik araglar ile kendi aralarinda iletisim ortami
olusturmakta, bu da bilisim topluluklarinin olusmasina olanak saglamaktadir
(Sepetei 2017). Bununla birlikte, bilisim topluluklar1 bireylerin sosyal yasamlarinin
bir parcast haline gelerek bireylerin sosyal motivasyonlarini artiran bir unsura
donlismiistiir.

Lieberman’a gore, video oyun oynanabilen platformlarin artisi ve video
oyun araglaria ulagimin kolay olmasi beraberinde kiiciik yastan itibaren bireylerin
zamanlarinin bilylik bir kismmin video oyunlar oynanarak gecirmesine sebep
olmustur. Bireylerin video oyun oynama motivasyonlarina iliskin yapilan
calismalarda video oyun oynamanin bireyin hayal diinyasina hatip ettigi ve gercek
hayatta yapilamayacak eylemlerin video oyunlarda yapilabilir olmasimin bireye
cekici geldigi vurgulanmaktadir. Video oyunlarda bulunan sanal diinya ile birlikte
bireylerin heyecan duygusu tetiklenmekte ve bireye haz veren bir deneyim
sunulmaktadir (2009).

Video oyun teknolojilerinde yasanan gelismeler, kentlesmenin diizensiz
hale gelmesi ve oyun alanlarinin azligi gibi sebeplerden dolay1 bireyler bos
zamanlarin1 dijital ortamlarda gegirmeye baslamis ve video oyunlar giindelik
yasamin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Bu baglamda video oyunlar, Microsoft
Xbox, Sony Playstation ve Nintando Wii gibi ev konsollarinda, Steam Deck,
Nintendo Switch ve Sony Portal gibi el konsollarinda, bilgisayarlarda ve mobil
cihazlarda oynanabilmektedir. Ayrica sosyal medya platformlar1 video oyunlarin
tanitilmasina ve ¢esitli uygulamalar igerisinde baska insanlarla oyun oynanmasina
olanak saglamaktadir (Climent & Climent 2021).

Tablo 1’de diinyada aktif video oyun oynayan insan sayisina iligkin bilgiler
yer almaktadir. Statista’nin yapmis oldugu arastirmaya gore 2024 yilinda 2.5
milyarin {izerinde insan video oyun oynamaktadir. Bu rakamin 2029 yilinda 3
milyara ulagacagi 6n goriilmektedir. Giiniimiizde diinya niifusunun 8 milyar oldugu
diistiniildiigiinde neredeyse diinya niifusunun yarisina yakininin video oyun oynadigi
goriilmektedir.
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Tablo 1. Diinyada Video Oyun Oynayan Insan Sayis1 (Statista 2023).

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029

Gunilimiizde farkli 6zelliklere sahip ¢ok sayida oyun tiirli bulunmaktadir. Bu
tiirler tanimlanirken, oynanis bi¢imi, kamera agis1, oyuncu sayisi ve amaci gibi farkli
etkenler g6z oOniinde bulundurulmaktadir. Video oyunlar film tiirlerine benzer
sekilde igeriklerine gore siniflandirilmigtir. Filmler ile video oyunlarin en belirgin
farki kullanicinin aktif katilimindan kaynaklanmaktadir (Wolf, 2001).

Glinlimiiziin en popiiler oyun tiirleri arasinda aksiyon, macera, spor, strateji,
rol yapma gibi tiirler yer almaktadir. Ozellikle biiyiik video oyun sirketleri siklikla
bu tiirden oyunlar piyasaya siirerek yiiksek gelir elde etmeyi amaglamaktadir.
Omegin, Rockstar Games’in 2013 yilinda yaymladig1 su¢ odakli aksiyon macera
oyunu Grand Theft Auto V (GTA) piyasa siiriildiikten sonraki 24 saat igerisinde 1
milyar dolarlik satig rakamina ulagmay1 basarmistir. Bu basar1 yalnizca video oyun
sektorii agisindan degil tiim eglence endiistrisi iiriinleri agisindan da bir rekor olma
ozelligi tasimaktadir. Bu rekor aym1 zaman Guinness rekorlar kitabinda da yer
almaktadir. (Lynch, 2013). Video oyun sektoriiniin glinlimiizde nasil bir noktaya
geldigine bir 6rnek daha vermek gerekirse eger, diinyanin en zengin insanlarindan
biri olan Elon Musk’in sosyal medya platformu Twitter’1 2022 yilinda 44 milyar
dolara satin aldig1 bilinmektedir. Teknoloji devi Microsoft ise yine 2022 yilinda {inlii
video oyun gelistirme girketi Activision Blizzard’1 tam 68.5 milyar dolara satin
alarak eglence endiistrisinin en biilyilik satin alimlarindan birine imza atmistir (Mi,
2024). Bu istatistik video oyun sektoriiniin giiniimiizde nasil bir yere sahip oldugunu
acikca gostermektedir.

Yeni Medyada Sosyal Medya Platformu Olarak X

Yeni, eski ile olan bir karsilastirma, eski ile sonradan gelistirilen arasindaki
farklilik ve bu farkliliklarin toplumsal kullanim siiregleri iginde tanimlanir. Beville
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talavizyon, radyo ve faks makinesini yeni medya olarak tanimladiginda takvim 1948
yilin1 gostermektedir. Buna benzer olarak 1988 yilinda ise Marvin, elektrik
elektronik teknolojisinin yeni kullanim alanlarimi bu sekilde tanimlamistir.
Giliniimiize gelene kadar yeni olan her iletisim teknolojisi yeni medya olarak
adlandirilmistir (Ulu & Akdag, 2015).

Teknoloji alaninda yasanan gelismelerle birlikte yeni iletisim kanallar
ortaya ¢ikmis ve hayatimizin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Sirketlerin
hedef kitleleriyle iletisime gecebilmesi agsindan yeni medya cesitli firsatlar
sunmaktadir. Ozellikle etkilesimli yapisiyla birlikte yeni medya, ses, goriintii ve
icerikleri bir arada toplayarak geleneksel medyadan farkimi ortaya koymaktadir
(Dilmen, 2007).

Cift yonlii iletisim kurabilme firsatiyla birlikte kurum ve kuruluslar hedef
kitleye daha kolay ulasabilir hale gelmistir. Icinde bulundugumuz diinyay: kokten
degistiren yeni medyanin ii¢ 6zelligi bulunmaktadir. Rogers’n ortaya koydugu yeni
medyanin ti¢ 6zelligi su sekildedir (2005).

1. Etkilesim (Interaction): Etkilesim iletigim siireci i¢in olmazsa olmaz
bir unsurdur. Alict ile verici birbirinden etkilenmektedir.
2. Kitlesizlestirme (Demassification): Biiyiik kullanici kitlelerine bile

tek tek mesaj gonderilmesini saglayacak kadar kitlesiz olabilmektedir.
Bununla birlikte her birey farkli mesajlar alabilmektedir.

3. Eszamansizlik (Asekron): Yeni iletisim teknolojileri bireylere
istenildigi zamanda mesaj iletme ve mesaj alma imkan1 sunmaktadir.
Ayni andalik gerekliligi ortadan kalkmaktadir.

Bu 0Ozellikler arasinda siliphesiz ki etkilesim en onemli role sahiptir.
Gelenceksel medyada bireyler pasif (edilgen) yapida bulunurken yeni medya ile aktif
(etken) konuma gegmislerdir. Bununla birlikte, kaynaktan alictya dogru tek tarafli
ilerleyen iletisim siirecinde alic1 da kaynak konumuna gelmis ve iletisim ¢ift yonlii
gergeklesemeye baglamistir (Yanik, 2016). Hig sliphe yok ki iletisimi etkilesimli hale
getiren en Onemli gelismelerden biri internet teknolojisinde yasanan gelismelerdir.
Bu baglamda internet ve yeni medya ile gergeklesen doniisiime deginmek yerinde
olacaktir.

Uydu teknolojilerinde yasanan gelismelerin bir sonucu olarak, Marshall
McLuhan’in da dedigi gibi kiiresel bir kdy haline gelen diinyada iletisim ve medya
alaninda 6nemli gelismeler yagsanmigtir. Bunun sonucu olarak hayatimiza giren
sosyal medya, giinlimiiziin en 6nemli unsurlarindan biri haline gelmistir. Facebook,
eski adiyla Twitter yeni adiyla X, Instagram ve Youtube gibi sosyal medya
platformlart web 2.0 teknolojisinin en somut drnekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Ozbey, 2022). Weber’in yapmis oldugu tamima goére sosyal medya; ‘Insanlarin
kendi diisiincelerini ya da kendine ters diisen diisiince ve paylasimlara karsi
fikirlerini aktarabildigi ¢evrimigi alandir’ (Weber, 2009; Er6z & Dogdubay, 2012).
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Bagta blog sayfalar1 olmak {izere sosyal medya platformlarinin etkilesimli yapida
olmas1 internetin kamusal alana donligmesini saglamigtir. Hizli, ucuz ve kolay
ulagilabilir olmasi ile internet, her gecen giin kullanici sayisim ve Onemini
artirmaktadir. Statista’nin Ekim 2024 raporuna gore diinyada 5.22 milyar sosyal
medya platformu kullanicist bulunmaktadir. Bu saymim 2028 yilina gelindiginde 6
milyarin iizerine ¢gikmasi 6n goriilmektedir (Statista, 2024).

Sosyal medya platformu denildiginde akla gelenlerin basinda hig siiphesiz
X gelmektedir. 2006 yilinda Jack Dorsey tarafindan kurulan platform en biiylik
mikroblog servisi olma 6zelligine sahiptir. Iletisim ve bilgi ag1 olan X halka agik
sekilde hassas konular diginda smirlamanin olmadigi bir platformdur (Tiryaki,
2015). ilk kurulugu yillarda 140 karakter sinirlamasi ile gonderi paylasimina izin
veren platform daha sonra bu sinir1 kaldirmistir. Hipermetinsel olmasi ile genis
kapsamli ortamlara ulasma imkan1 vermektedir. Kullanicilar X iizerinden fikir ve
diislincelerinin paylasabildigi gibi resim ve video paylagimi da yapabilmektedir.
Kullanicilar takip ettikleri hesaplara yorum yaparak etkilesime gecebilir, kendi
takipgileri de kendi génderilerine yorum yaparak ¢ift yonlii iletisim kurabilmektedir
Serbest yapistyla birlikte X kullanicilart her an farkl fikirden ¢ok sayida gonderiye
maruz kalmaktadir (Ozgen & Elmasoglu, 2016).

Giliniimiizde markalar da siirdiiriilebilir iliskiler kurmak i¢in sosyal medya
platformlarimi tercih etmektedir. Markalar, gelistirdikleri igerik stratejileri ile hedef
kitleye ulagmay1 ve daha etkili iletisim ile etkilesim kurmayi amaglamaktadirlar.
Literatiirde, isletmelerin sosyal medya hesaplarinda paylastig1 igeriklerin iiretimi
stratejileri agisindan kullanimiyla ilgili ¢ok sayida aragtirma bulunmaktadir.
Golding’in 2022 yilinda yapmis oldugu caligmada, oyun gelistiricilerin X’i
kullanarak oyunlarmi tanitmalar sayesinde 85.4 inceleme puami aldigim ve
%314’liik bir artig elde ettigini ortaya koymustur (2022). Loria ve arkadaglarinin
2020 yilinda yaptig1 ¢aligmada ise ¢esitli canli yayin platformlarinda influencerlara
Destiny adli oyunun oynatilmasinin oyunun tanitimda biiyiik rol oynadigini ortaya
cikarmistir (2020). Adigiizel ise 2021 yi1linda yayimlanan aragtirmasinda video oyun
sirketlerinin Youtube’da kendi resmi hesaplar1 iizerinden igerikler iiretmesinin
tiikketicilerin ilgisini ¢ekmek ve satiglart artirmak icin pozitif etkiye sahip oldugu
sonucuna varmistir (2021).

Wawrowski ve Otolo’nin ¢alismasinda ise, CD PROJEKT RED adli video
oyun sirketinin sosyal medya temelli dijital pazarlama stratejilerini incelemistir.
Sirket oyun duyurular1 yaparken X {izerinden topluluklar kullanarak etkilesimi
maksimize etmistir. Youtube iizerinden de ¢esitli araliklarla tanmitim videolar:
yayinlayarak hedef kitlenin oyunlarla alakali ilgi diizeylerini siirekli yiiksek seviyede
tutmay1 amaclamiglardir. Bu ¢aligmada, video oyun sektdriindeki sirketlerin dijital
pazarlamada hedef kitleyle etkilesimli ve tutarli iletisim kurmalarinin kritik
oldugunu vurgulamaktadir.

Taecharungroj’un yaptig1 ¢aligmada Starbucks markasinin X {izerinden
paylasmis oldugu gonderiler kategorilere ayrilarak incelenmistir (2016). De Vries ve
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arkadaglariin yaptig1 caligmada uluslararasi markalarin Facebook paylagimlar
eglence, bilgi ve etkilesim degiskenleriyle incelenmistir (2012). Tanyildizi ve
Demirkiran’in halkla iligkiler araci olarak X kullanimimin havayolu sirketleri
0zelinde inceledigi calismada 9 kategori lizerinden gonderiler analiz edilmis ve baz
sirketlerin her kategoriden paylasim yaparak hedef kitleleri ile iletisime gectigi bazi
sirketlerin ise sinirl igerik stratejisi kullandig1 ve bu sirketlerin daha diisiik takipgi
sayisina sahip oldugu tespit edilmistir (2018). Bir bagka ¢alismada, S6giit Microsoft,
Xbox ve Ubisoft’un X gonderilerini kategorilere ayirarak incelemis ve iic markanin
da en ¢ok satisa tesvik edici paylasimlar yaptigi, gorseller ve baglantilarla
zenginlestirilen mesajlarin hedef kitleyi satin almaya tesvik ettigi sonucu elde
edilmistir (2021). Markalar sosyal medya igerik stratejilerini ¢esitli amaglar i¢in
kullanmaktadir. Bunlarin bazilar su sekildedir:

Miisteri gekmek

Giivenirlik elde etmek

Satin alma davranis1 gergeklestirmek
Kulaktan kulaga yayilmay1 saglamak
Uriin hakkinda bilgi vermek

Yukaridaki unsurlar g6z oOniinde bulunduruldugunda iyi bir igerik stratejisi
olusturmak rekabet avantajin1 da beraberinde getirecektir. Hedef kitleye uygun
igerikler sunarak onlar1 harekete gegirmek marka ve tiriinle ilgili olumlu diisiinceler
olusmasini saglayabilmektedir (Handley & Chapman, 2013).

METODOLOJi

Arastirmada, en ¢ok takipci sayisina sahip 5 video oyun sirketinin resmi X
hesabi igerik analizinden hareketle incelenmistir. Aragtirma kapsaminda incelenen
video oyun sirketlerinin resmi X hesaplarinin nisan, mayis ve haziran aylarinda
yapmis olduklar1 paylasimlar arastirmaya konu olmustur. Sirketlerin paylastig
gonderiler eglendirici, iliskisel ve bilgilendirici olmak {izere 3 kategoriye daha sonra
kendi iglerinde toplam 7 alt kategoriye ayrilmistir. Kategoriler Dolan vd. (2017) ve
Taecharungroj (2017)’un ¢aligsmalarindan hareketle olusturulmustur. Sosyal bilimler
alaninda sik¢a kullanilan bir yontem olan igerik analizi iletisim, edebiyat, tarih,
psikoloji, sosyoloji ve tarih gibi farkli birgok alanda kullanilan bir arastirma
yontemidir (Ogiilmiis 1991). Igerik analizinde arastirmaci, iletisim mesajlarini
objektif ve sistematik olarak inceleyerek arastirmaya iligkin tahminlerde
bulunmaktadir (Hepkul, 2002).
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ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMIi

Bu ¢aligma ile birlikte, arastirmaya konu olan 5 video oyun sirketinin sosyal
medya platformu X te ne tiir génderiler paylastig1 ve bu gonderilerin i¢eriginde neler
oldugu igerik stratejileri baglaminda analiz edilmektedir. Aktif olarak 610 milyonun
iizerinde kullanic1 sayisina sahip sosyal medya platformu X, kurumlara takip
etme/edilme ve ¢esitli formatlarda gonderi paylagma imkan1 vermektedir (Statista,
2024). 11 Haziran 2024 tarihinde paylasilan rapora gore, aktif olarak video oyun
oynayan insan sayisinin 2.5 milyarm iizerinde oldugu goriilmektedir
(Explodingtopics, 2024). Ozellikle gegtigimiz yillarda yasanan pandemi siireciyle
birlikte video oyun oynayan insan sayisinda ciddi artis yaganmistir. Video oyun
sirketleri de ¢esitli sosyal medya platformlarinda varlik gostererek goriiniir olmay1
ve hedef kitlesi ile iletisime ge¢meyi amaclamaktadir. Arastirma kapsaminda
incelenen milyonlarca takipgili video oyun sirketlerinin X’i nasil kullandigim
belirlemek 6nem kazanmaktadir.

ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Aragtirmanin evreninin video oyun sektoriiniin en ¢ok bilinen sirketleri
olusturmaktadir. Orneklem olarak ise X te en ¢ok takipci sayisina sahip 5 video oyun
sirketi belirlenmistir. Rockstar Games (Amerika Birlesik Devlietleri), Electronic Arts
(Amerika Birlesik Devletleri), Ubisoft (Fransa), Riot Games (Amerika Birlesik
Devletleri), Epic Games (Amerika Birlesik Devletleri).

Arastirma Sorular

Igerik stratejileri baglaminda sosyal medya kullanimi markalar agisindan
etkilidir temel varsayimina dayanarak X {izerinde en fazla takipg¢i sayisina sahip 5
video oyun sirketinin resmi hesaplar1 incelenmistir. Bu baglamda arastirmada
asagidaki sorulara cevap aranmaktadir.

1. Video oyun sirketlerinin X te takipgi sayilarina iligkin bulgular
nelerdir?

2. Video sirketlerinin X’te takip edilen sayilarna iligskin bulgular
nelerdir?

3. Video oyun sirketleri aragtirmaya dahil edilen tarihte X’te kag
gonderi paylagmigtir?

4.  Video oyun sirketlerinin X {izerinden eglendirici igerikte
paylasimlar1 var midir?

5. Video oyun sirketlerinin X iizerinden iliskisel icerikte paylagimlari
var midir?

6.  Video oyun sirketlerinin X {izerinden bilgilendirici igerikte
paylasimlar1 var midir?
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Arastirmanin Siirhliklar:

Video oyun sirketlerinin X’i nasil kullandiklar1 merak edilmektedir. Bu
baglamda, X’te en fazla takip¢iye sahip 5 video oyun sirketinin 3 aylik gonderileri
analiz edilmistir. Ancak aragtirmaya sadece 5 oyun sirketinin konu olmasi ve 3 aylik
gonderilerinin  analiz  edilmesi aragtirmanin  siirliligint  olusturmaktadir.
Arastirmanin bir diger sinirlilig ise sirketlerin yalnizca X gonderilerinin incelenmis
olmasidir. Arastirmaya yiiksek takip¢ili Microsoft Xbox ve Sony Playstation gibi
video oyun sirketlerinin X hesaplar1 dahil edilmemistir. Bu sirketlerin video oyun
iiretimi diginda el ve ev konsolu iiretmesi ve ayn1 zamanda abonelik satislar1 da
gergeklestirmesi sebebiyle paylasilan gonderilerin sadece video oyun iireten
sitketlerin X hesaplarinda yaptigi paylasimlardan farklillk  gdsterecegi
diistiniilmiistiir.

BULGULAR
Tablo 2. Video Oyun Sirketlerinin X Hesaplarina Ait Bilgiler

Video Oyun Sirketi Takipgi Sayist Takip Edilen Sayist 15 Eyliil — 15 Aralik
(Milyon) Aras1 Gonderi Sayist

Rockstar Games 20.7 1.145 79

(@RockstarGames)

Ubisoft (@Ubisoft) 11 602 73

Electronic Arts 7.4 336 277

(@EA)

Epic Games 54 335 304

(@EpicGames)

Riot Games 3.1 275 187

(@riotgames)

Sosyal medya platformu X {izerinde en fazla takipg¢i sayisina sahip 5 video
oyun sirketinin takipgi, takip edilen ve 15 Eylil — 15 Aralik tarihleri arasinda
paylasmis olduklar1 gonderi sayilarina ait bilgilerin yer aldig: tablo incelendiginde,
Rockstar Games’in 20.7 milyon takipg¢iyle diger sirketlerden agik ara en fazla takip
sayisina sahip oldugu goriilmektedir. Ardindan sirasiyla Ubisof 11 milyon,
Electronic Arts 7.4 milyon, Epic Games 5.4 ve son olarak Riot Games’in 3.1 milyon
takipgi sayisina sahip oldugu tespit edilmistir. Video oyun sirketlerinin takip ettikleri
hesap sayilarma bakildiginda ise takip¢i sayisina benzer sekilde siralama ortaya
cikmaktadir. Rockstar Games’in 1145 hesap takip ettigi, ardindan Ubisoft’un 602,
Electronic Arts’in 336, Epic Games’in 335 ve son olarak Riot Games’in 275 sayfa
takip ettigi goriilmektedir.
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Sirketlerin aragtirma kapsaminda incelenen tarihler arasinda paylasmis
olduklar toplam gonderi sayis1 incelendiginde ise, Epic Games’in 304 gonderi ile
en fazla paylagim yapan video oyun sirketi oldugu ardindan, Electronic Arts’in 277
gonderi, Riot Games’in 187, Rockstar Games’in 79 ve son olarak Ubisoft’un 73
gonderi paylagtigi arastirma kapsaminda tespit edilmistir. Rockstar Games’in en
fazla takipgi sayisina sahip oranla paylasmis oldugu gonderi sayisinin diisiik olmasi
dikkat ¢cekmektedir.

Tablo 3. Rockstar Games Sirketine Ait Gonderi Bilgileri

Kategori Alt Kategori Ornek Gonderi Sayisi

66 Kuzey Yankton Kabusu
Topluluk Miicadelesi'nde 200
Emoji Kullanim milyondan fazla zombiyi 2
yenerek biiyiik bir basariya
imza attiniz giizel is!

Eglendirici Igerik GTA Online'da Ekim ay1
Mizah Kullanimi boyunca Cadilar Bayrami'ni 1
korkung hediyeler ve iirkiitiicii
odiillerle kutlayimn.

Soru Sorma Yok 0
Iliskisel Icerik
Kutlama Yok 0
Indirim Haberi Yok 0
Biiyiik bir zafer kazanmak
icin miicadeleyi 9 Aralik'a
kadar uzatiyoruz ve uygun bir
Bilgilendirici igerik Oyun Haberleri Heist Finale'i tamamlamis 66
olan herkese Pacific Standard
Varsity Ceketi hediye
ediyoruz.
Yeni Oyun Tanitimi Yok 0

3 Aylik Toplam Gonderi Sayist = 79

Tablo 3’te Rockstar Games sirketinin resmi X hesabinda yapmis oldugu
paylasimlara iliskin bilgiler yer almaktadir. Sirketin, analiz edilen 3 aylik tarih aralig1
boyunca 79 gonderi paylasim yaptigi, bu paylasimlarin 66’sinin bilgilendirici igerik
kategorisi igerisinde yer alan oyun haberi alt kategorisinde oldugu belirlenmistir.
Yine bilgilendirici icerik kategorisinde yer alan indirim haberi ve yeni oyun tanitim
alt kategorisinde gonderi paylasimi yapilmadig1 goriilmektedir. Sirket, eglendirici
icerik kategorisinde emoji kullamiminda 2 kez, mizah kullaniminda ise 1 kez
gonderisinin bulundugu tespit edilmistir. Sirketin iliskisel igerik kategorisinde hi¢bir
paylasimda bulunmadig1 da arastirma kapsaminda ortaya ¢ikan bulgular arasindadir.
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Rockstar Games, video oyun sektorii icerisinde popiiler olan Grand Theft
Auto ve Red Dead Redemption gibi oyun serileri ile bilinmektedir ve paylasimlar
genellikle bu oyunlarla ilgili oyun haberlerinden olugmaktadir. Aragtirma
kapsaminda incelenen 5 oyun sirketi icerisinde Ubisoft ile birlikte 3 aylik siirecte en
az paylasim yapan 2 video oyun sirketinden biri olmasina ragmen takipgi sayilar
icerisinde acgik ara en Onde oldugu goriilmektedir. Gonderilerde takipgilerle
etkilesimi artirabilecek iligkisel icerikte kategorisinde hicbir paylasim yapmamis
olmasi da goze garpan bir bagka bulgudur. Ortaya ¢ikan bulgularla birlikte icerik
stratejileri baglaminda Rockstar Games’in sosyal medya platformu X’i tekdiize ve
pasif denebilecek sekilde kullandigini sdylemek miimkiindiir.

Tablo 4. Ubisoft Sirketine Ait Gonderi Bilgileri

Kategori Alt Kategori Ornek Gonderi Sayisi
Emoji Kullanimi Prepare your best moves... 34
R

Yeni Monopoly deneyimine
. dalmaya hazir misimz?
Eglendirici Igerik Mizah Kullanimi Miikemmel oyun geceleri 2
i¢in aileleri, arkadaslar1 (ve
kopekleri) bir araya getirin!
Tahtay1 ilk kim g¢evirecek?
Direnise katilmaya hazir
Soru Sorma misiniz? Kendi yolunuzu 3
¢izin ve gercegi ortaya
Iliskisel Icerik cikarm.

Kutlama Mutlu yillar #FarCry2 5

Ubisoft Store'un Black
Friday Indirimi'nde %85'e
Indirim Haberi varan indirimlerden 8
yararlanin! Yilin en biiyiik
Bilgilendirici Igerik indirimlerinin tadini ¢ikarin!
Oyun Haberleri 4. Sezon sadece 7 giin sonra 11
geliyor
#StarWarsOutlaws 21
Yeni Oyun Tanitim Kasim'dan itibaren Steam'de 7
satiga sunulacak!

3 Aylik Toplam Gonderi Sayist = 73

Tablo 4’te Ubisoft sirketinin X’te yapmis oldugu paylasimlara ait bilgiler
yer almaktadir. Sirketin arastirma kapsaminda toplam 73 gonderi paylastig
goriilmektedir. Bu paylagimlarin 34’tiniin eglendirici icerik kategorisinde yer alan
emoji kullanim alt kategorisinde yer aldig1 goriilmektedir. Yine eglendirici igerik

1016


https://x.com/hashtag/FarCry2?src=hashtag_click

Icerik Stratejileri Baglaminda ... DEU Journal of GSSS, Vol: 27 Issue: 3

kategorisinden yer alan mizah kullanimi alt kategorisinde 2 gonderiye rastlanmistir.
Sirketin iligkisel igerik kategorisinde yer alan kutlama alt kategorisinde 8, soru sorma
alt kategorisinde ise 3 gonderi paylastigi goriilmektedir. Bilgilendirici igerik
kategorisinde yer alan oyun haberleri alt kategorisinde 11, indirim haberlerinde 8,
yeni oyun tanitiminda ise 7 gonderi paylasildig: tespit edilmistir.

Fransiz oyun sirketi Ubisoft, Assasins Creed ve Far Cry serileriyle
taninmaktadir. Sik sik farkl tiirlerde oyun piyasaya siiren sirketin paylagimlarinda
farkl1 oyunlara ait cesitli kategorilerde paylasimlar yaptig1 goriilmektedir.
Arastirmaya konu olan diger oyun sirketlerine gore toplam paylasim sayis1 az olan
sirket, paylasimlarinda ¢ogunlukla eglendirici icerik kategorisinin alt kategorisinde
yer alan emoji kullamiminda oldugu belirlenmistir. Icerik stratejileri baglamimda
Ubisoft sirketinin X paylasimlarinda biitiin kategorilere yer vererek platformu genis
kapsamli kullandig1 sGylenebilir.

Tablo 5. Electronic Arts Sirketine Ait Gonderi Bilgileri

Kategori Alt Kategori Ornek Gonderi Sayist

#Madden25 Ucretsiz Oyun
Haftasonu bugiin bashyor ‘@,
Emoji Kullanimi 171
Tiim hafta sonu boyunca
iicretsiz oyuna katilin #4
Kimler kanindaki adrenalin
Mizah Kullanimi miktarini artirmak istiyor? 10 9
saatlik NHL demesini hemen
indirin ve goriin

Daha fazlasini m1

Soru Sorma istiyorsunuz? 11
#MaddenNFLMobile bugiin
indirin

Tliskisel Igerik Mutlu #DragonAgeDay
2024! Bugiin bu toplulugu
Kutlama ozel kilan tiim 12
hayranlarimiza tesekkiir
etmek istiyoruz ve sizinle
paylasacagimiz bazi
eglenceli seyleri duyuruyoruz
Bugiin siralamaya girin ve
Indirim Haberi satin aldigiizda oyunda 31
%60'a kadar tasarruf edin
Gegen haftanin en iyi
Bilgilendirici Igerik Oyun Haberleri oyunculart Ultimate Team’e 98
eklendi #TOTW

Yeni Oyun Tanitimi #SplitFiction 6 Mart 2025'te
piyasaya siiriildiigiinde bir 19
arkadasimizla oynayin!

Eglendirici Igerik

3 Aylik Toplam Goénderi Sayis1 = 277
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Tablo 5’te Electronic Arts sirketine ait gonderi paylasim bilgileri yer
almaktadir. Sirketin, analiz edilen 3 aylik tarih araligi boyunca toplam 277 gonderi
paylastig1 goriilmektedir. Sirketin en fazla paylasimi 171 gonderi ile eglendirici
igerik alt kategorisinde yer alan emoji kullanimi seklinde oldugu goriilmektedir.
Yine eglendirici igerik alt kagorisinde yer alan mizah kullaniminda ise yalnizca 9
gonderi paylagimi yapilmustir. liskisel igerik kategorisinde yer alan kutlama alt
kategorisinde 12, soru sorma alt kategorisinde 11 paylasim yapildig1 tespit edilmistir.
Bilgilendirici igerik igerisinde yer alan oyun haberleri alt kategorisinde 98, indirim
haberleri alt kategorisinde 31 ve yeni oyun tanitimi alt kategorisinde 19 paylasim
yapildig1 bulgular arasindadir.

Sirket, gesitli tiirlerde ¢ok sayida oyun serisini piyasaya siirmiistiir. FIFA ve
Battlefield gibi seriler sirketin en popiiler oyun serileri arasinda gosterilebilir.
Incelenen sirketler arasinda en fazla paylasim yapan 2. sirket olan Electronic Arts’mn
eglendirici igerige sikca yer vererek takipcileri ile bag kurmayi amacladigi
sOylenebilir. Cok sayida oyuna sahip olan sirket, bilgilendirici igerik kategorisinde
yikksek sayida paylasim yaparak oyunlarla ilgili haberleri takipgileriyle
paylasmaktadir. Iliskisel igerik kategorisinde yer alan paylagimlarin az olmasindan
dolay1 sirketin takipgileri ile etkilesime gegmeleri konusunda zorluk yasayabilecegi
On goriilebilmektedir.

Tablo 6. Epic Games Sirketine Ait Gonderi Bilgileri

Kategori Alt Kategori Ornek Gonderi Sayist
Gegmisin dehsetleri
Emoji Kullanimi Cehennem Cemberi'nde 83
) ® R® gelecegi rahatsiz
Eglendirici Igerik etmeye geri déniiyor
Kokuyu aldin m1? Bu, Tatil
Mizah Kullanimi Indirimi sezonundaki ilk 9
iicretsiz oyununun tatl
kokusu

Soru Sorma Farkl1 bir roguelike nisanct 17
oyunu mu artyorsunuz?
Anno 1800'in biiyiik finalini
iliskisel Icerik Kutlama kutluyoruz. Sehirlerinizi 19
senlikli siisler ve
goriiniimlerle doniistiiriin!
Square Enix Hasat
Indirimi'nde yeni diinyalari

Indirim Haberi kesfedin! 7 Kasim'a kadar 29
klasik serilerde harika
Bilgilendirici Igerik firsatlar
Poppy Playtime - Boliim 2:
Oyun Haberleri Bir Agda U¢mak artik Epic 87

Games Store'da
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Yeni Oyun Tanitimi Splintered Fate'te Teenage
Mutant Ninja Turtles 6 17

Kasim'da geliyor

3 Aylik Toplam Gonderi Sayist = 304

Tablo 6’da Epic Games sirketine ait gonderi paylasim bilgileri yer
almaktadir. Sirketin arastirma kapsaminda incelenen 3 aylik siirecte toplam 304
gonderi paylastigi bunlarin 83’liniin eglendirici igerik alt kategorisinde yer alan
emoji kullaniminda oldugu, 9’unun mizah kullanimi oldugu tespit edilmistir. Sirket,
iligkisel icerik kategorisine ait kutlama alt kategorisinde 19, soru sorma alt
kategorisinde ise 17 gonderi paylasiminda bulunmustur. Bilgilendirici igerik
kategorisinde yer alan paylasimlarin ise, 87’sinin oyun haberleri alt kategorisinde,
29’unun indirim haberleri ve son olarak 17 gdnderinin yeni oyun tanitimi alt
kategorisinde oldugu belirlenmistir.

Arastirmaya konu olan video sirketleri arasinda en fazla gonderi paylasan
Epic Games’in emoji kullanimi ve oyun haberleri agirlik olmak {iizere her
kategoriden paylagima yer verdigi goriilmektedir. Bu baglamda sirketin sosyal
medya platformu X’te hedef kitlesine yonelik ¢ok yonlii paylagimlar yaptigi ve
birgok konuda bilgi sunarak takipgileriyle iletisimi sagladigi sOylenebilir.

Tablo 7. Riot Games Sirketine Ait Gonderi Bilgileri

Kategori Alt Kategori Ornek Gonderi Sayist
Ixtal ormaninda uzun bir 51
] Emoji Kullanimi yolculuk 1
Eglendirici Igerik Atesin bagina oturun ¥
Mizah Kullanimi Hala ¢enemizi yerden 4
toplamaya calisiyoruz.
Soru Sorma Biiyiik Final'e kimler 13
) ) gidecek?
Iliskisel Igerik Bugiin izlediklerimizden 17
Kutlama ilham aldik.
Tebrikler @ShopifyRebels
Indirim Haberi Yok 0
Bilgilendirici igerik Oyun Haberleri Yok 0
Yeni Oyun Tanitim Yok 0
3 Aylik Toplam Gonderi Sayist = 187
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Riot Games sirketinin X gonderilerinin yer aldig: tabloya bakildiginda 3
aylik stirecte toplam 187 gonderi paylasildigi goriilmektedir. Eglendirici igerik
kategorisinde yer alan gonderiler arasinda emoji kullaniminin 51 ayr1 gonderide
kullanildig1, mizah kullaniminin ise 4 gonderide kullamildigi tespit edilmistir.
Iliskisel igerik kategorisinde yer kutlama alt kategorisinin 17, soru sorma alt
kategorisinin ise 13 gonderide kullanildig1 goriilmektedir. Sirketin bilgilendirici
igerik kategorisinde hicbir gonderisinin bulunmadigi da arastirma kapsaminda tespit
edilmistir.

Aragtirma kapsaminda incelenen Riot Games sirketinin X {izerinden
paylasmis oldugu gonderilerin siklikla E-spor faaliyetleri ve League of Legends
oyununun Netflix’te yaymlanan dizisi Arcane ile ilgili eglendirici igerikte gonderiler
oldugu goriilmektedir. Gonderilerde siklikla emoji kullanimi ile etkilesim ve
takipgiler ile bag kurmak amaglanmaktadir. Bu baglamda sirketin, sosyal medya
platformu X’i bilgilendirici bir arag¢ olarak kullanmaktan ¢ok hali hazirdaki oyunlari
ve igerikleri lizerinden iligkisel ve eglendirici bir bigimde kullanmay1 tercih ettigi
sOylenebilir.

SONUC

Gliniimiizde markalar gesitli yollarla mesajlarm tiiketicilere aktarmayi
amaclamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda markalarin mesajlari aktarabilecekler
geleneksel ve yeni medyada ¢ok sayida kanal bulunmaktadir. Geleneksel medyada
cok sayida kanal konu ne olursa olsun bireyleri mesaj bombardimanina tutmakta ve
yiiksek maliyetlere bunu gergeklestirmektedir. Bunun sonucunda markalar hedef
kitlesi ile iletisime gecebilecekleri yeni yollar aramaya baglamaktadir. Bu baglamda
markalar hizla gelisen yeni medya kanallarina giris yapmayi tercih etmektedir. Bu
kanallarda hedef kitleleri ile iletisime gecen markalar cesitli icerik stratejileri ile
paylasimlar yaparak iletisim kurmay1 amaglamaktadir.

Sosyal medya platformlar1 teknik 6zellikleri ile sirketlerin hedef kitleleri ile
cift yonlii ve aracisiz bir sekilde iletisim kurabilmelerine imkani vermektedir.
Geleneksel medyayla kiyaslandiginda yeni medya araglarinda esik bekgileri gibi
denetgilerin yer almamasi mesajlarin  oldugu gibi dogrudan iletilmesini
saglamaktadir. Giiniimiizde en fazla kullaniciya sahip sosyal medya platformlari
arasinda yer alan X cesitli sirketler tarafindan cazip bir mecra halini almistir. Resim,
yaz1 ve video gibi ¢esitli sekillerde génderi paylagimina izin veren yapisiyla X video
oyun sirketleri tarafindan da sikg¢a kullanilmaktadir. Eglence sektorii igerisinde yer
alan video oyunlar giiniimiizde geng¢ ve ¢ocuklar agirlikli olmakla {izere her yastan
insana hitap etmektedir. Ev konsollar1 ve el konsollar ile kisisel bilgisayarlar ve
mobil cihazlar iizerinden oynanabilen oyunlar ¢esitli tiir ve yapida olabilmektedir.
Teknolojik gelismelerle birlikte goriintii kalitesi artan oyunlar her gegen yil
kullanicilara daha ger¢ek¢i oyun deneyimi sunabilmektedir. Genis kitlelere hitap
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eden video oyun sirketleri sosyal medyada varlik gostererek cesitli iletisim
stratejileri ile hedef kitlesi ile iletisim igerisinde olmaya ¢aligmaktadir.

Bu calisma ile son yillarda markalarin siklikla tercih ettikleri sosyal medya
platformlarinda paylasilan gonderilere yonelik bir aragtirma yapilmaktadir.
Caligmanin 6rneklemini popiiler sosyal medya platformu X’te en fazla takipgi
sayisina sahip 5 video oyun sirketi olusturmaktadir. Rockstar Games, Electronic
Arts, Epic Games, Riot Games ve Ubisoft girketlerinin 15 Eyliil — 15 Aralik tarihleri
arasindaki paylasmis oldugu gonderiler igerik analizi yonteminden hareketle analiz
edilmistir. Arastirma kapsaminda incelenen video sirketleri arasinda en fazla
gonderiyi 304 gonderi ile Epic Games, 277 gonderi ile Electronic Arts, 187 gonderi
ile Riot Games, 79 gonderi ile Rockstar Games ve 73 gonderi ile Ubisoft’un
paylastig1 tespit edilmistir. Markalarin paylasimlarina yonelik analizler sonucunda,
eglendirici icerik stratejilerinin en c¢ok kullanilan strateji oldugu, en fazla
gonderilerin ise yine eglendirici igerik stratejisinin alt kategorisi olan emoji
kullanim1 seklinde oldugu ortaya ¢ikmistir. Ardindan video oyun sirketlerinin
gonderilerinde bilgilendirici igerik stratejisinin alt kategorisi olan oyun haberleri ile
ilgili paylasimlarin en ¢ok yapildigi tespit edilmistir. En az kullanilan igerik
stratejisinin iligkisel icerik oldugu, sirketlerin kutlama ve soru sorma alt
kategorilerine ¢ok az yer verdigi arastirma kapsaminda ortaya c¢ikan bir baska
sonugtur.

Aragtirmaya konu olan video sirketlerinin paylasimlart ayr1 olarak
incelendiginde, Rockstar Games’in paylasimlarinin neredeyse hepsinin bilgilendirici
icerik stratejileri alt kategorisi olan oyun haberleri kategorisinde oldugu
goriilmektedir. Rockstar Games’in incelenen diger sirketlere gore 20.7 milyon
takip¢i sayist ile az fazla takipgi sayisina sahip olan video oyun sirketi oldugu
diisiiniildiigiinde, hedef kitle ile tek yonlii bir sekilde iletisime gegildigi soylenebilir.
Rockstar Games’in ardindan en fazla takip¢i sayisina sahip diger video oyun sirketi
olan Ubisoft’un ise 11 milyon takip¢i sayisi bulunmakta ve eglendirici igerik
stratejilerinden emoji kullaniminin en sik kullanilan igerik stratejisi oldugu
goriilmektedir. Sirketin oyun haberleri disinda diger kategorilerde ¢ok az sayida
gonderi paylastig1 aragtirma kapsaminda ortaya ¢cikmistir. 7.4 milyon takipgi sayisina
sahip Electronic Arts sirketinin ise, Ubisoft’a benzer sekilde paylagimlarinin biiyiik
cogunlugu eglendirici igerik stratejilerinden emoji kullanimi seklinde oldugu,
ardindan bilgilendirici igerik stratejiklerinden oyun haberleri alt kategorisinde
paylasimlar yapildigi gbéze carpmaktadir. Sirketin diger sirketlerde oldugu gibi
iligkisel icerik stratejilerine ¢ok az yer verdigi goriilmektedir. Epic Games sirketinin
Electronic Arts ve Ubisoft sirketlerine benzer sekilde gonderiler paylastigi, bir tek
Riot Games sirketinin arastirmaya konu olan diger sirketlerden farkli olarak
bilgilendirici igerik stratejilerine hi¢ yer vermeyerek diger video oyun sirketlerinden
ayristig1 tespit edilmistir.

Ozetle, video oyun sirketlerinin sosyal medya platformu X’i biiyiik 6lgiide
tek yonli sekilde kullandigi goriilmektedir. Yeni medya teknolojilerinde yasanan
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gelismelerle birlikte cift yonli iletisimin hayatimizda onemli bir yerde oldugu
gliniimiiz diinyasinda video oyun sirketlerinin bu durumdan faydalanmadig1 géze
carpmaktadir. Bilgilendirici igerik stratejileri ile hedef kitleye haber verilip,
eglendirici igerik stratejileri ile de paylasilan gonderilerin renkli hale getirildigi fakat
hedef kitlenin fikirlerine ve etkilesimine ihtiyag duyulmadigi goriilmektedir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgular Sogiit’iin 2020 yilinda eski adiyla
Twitter’da video oyun sirketlerinin paylagimlarinin incelendigi ¢aligmayla benzer
sonuclarin ortaya ¢iktigini gostermektedir (2021). Arastirma sonuglari, aradan gegen
4 yilin ardindan video oyun sirketlerinin iliskisel igerik stratejilerine ¢ok az yer
verdigi ve bunun sonucunda tek yonlii iletisimin 6n plana ¢iktifin1 ortaya
koymaktadir. Bu dogrultuda, video oyun sirketlerinin sosyal medyada agirlikli
olarak bilgilendirici igeriklerden ¢ok iligkisel igerik stratejilerine yer vererek
takipgileri ile etkilesimi artirabilecegi onerilmektedir.

Yazar katki Oram ve Cikar Catismas1 Beyani: Bu ¢alisma tek yazarli olup katki
orani %100'diir ve herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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