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AVAPRENEURSHIP (AVATAR GIRISIMCILIK): SECOND LIFE
SANAL YASAM DUNYASINDA GIRISIMCILIK SURECINE
ILISKIN BIR SUREC ONERISI
Murat Giilmez', Eda Yasa Ozeltiirkay' Saadet Sagtas'

OZET

Teknelojinin hizla gelismesine paralel olarak, kiiresellesme ekseninde rekabetin artmas:
ekonomik yapilarda dnemli degisiklikleri zorunlu hale getirmektedir. Y ve V kusagi insanlarinin
daha kolay adapte oldugu sanal diinyalarda yasam artik gercek yasam kosullarina paralel olarak
ilerlemektedir. Reel diinyalara gére bir dilkkdn agma ve isletme maliyeti daha disiik olan sanal
diinyalarda is potansiyelleri de giderek daha fazla ilgi cekmektedir. 2003 yilinda San Fransisco’da
Linden laboratuarlarinda ortaya c¢ikan ve sanal girisimciler tarafindan en popiiler portal olarak
kabul edilen sanal diinya Second Life (SL) olarak adlandirilmistir. Bu ¢alismada popiiler sanal
diinyalardan SL ortammda aktif faaliyet gOsteren bir magazaya sahip avatar girisimcilerin
profillerini ortaya cikarmak ve sanal girisimeiliklerine iligkin verileri ortaya koymak
amaglanmstir. Kieger’in yapnus oldugu calismadan esinlenerek olusturulan anket formu kartopu
drneklem yOntemiyle gegerli 87 avatara uygulanmustir. Ayrica, karhihk ve gonillilik esasina
dayal: olarak bes avatar ile cevrim i¢i viiz viize gériisme yapilmistir. Verilerin analizinde frekans

ve yiizdesel oranlardan faydalanilnmustir.

Anahtar Kelimeler: Avatar, Avapreneurship, Girisimcilik, Sanal Dilnya, Second Life, Pazarlama
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AVAPRENEURSHIP: AN APPLICATION REGARDING THE
ENTREPRENEURSHIP PROCESS IN SECOND LIFE VIRTUAL
WORLD

ABSTRACT

The rapid development of technology and effect of globalization make significant changes
mandatory in economic structures in parallel of incréasing competition. Especially Y and V
generations’ people can easily adapt to the virtual world’s truth. Human life is no longer
progressing in parallel with real-life conditions. Open a shop, comparing to the real world, the
virtual world’s operating costs are lower and their job potentials are higher and more attractable.
In 2003, in the Linden Lab in San Francisco virtual entrepreneurs were appeared and most
popular portal is considered to be the virtual world of Second Life (SL). This study’s aim is to
investigate the profile of second life users in the world and interview with them about their
usage. Itis accepted that the most popular virtual world is SL. Who has an active store in avatar-
uncover the profiles of entrepreneurs and virtual entrepreneurship is  intended to
describe. Inspired from the work generated Kieger has done the survey form has been applied the
current Snowball sampling method 87 avatars. In addition, profitability and on a voluntary basis
is made of five face-to-face with the avatar online. The analysis of frequency and percentage rates

of data utilized.

Keywords: Avatar, Avaprencurship, Entrepreneurship, Virtual World, Second Life




GIRIS

Girisimeilik, en genel anlatimiyla, haval giiciiniin kullanilmasini, yaratici olmayi, sorumlulu}g
viklenmeyi, fikirleri organize etme ve tamimlamayi, karar almayr ve genis yapilar icinde
baskalariyla iligkiler kurmay1 kapsayan bir slirec olarak ifade edilebilir (Bridge & O’neill, 1998).
Benzer bir tamima gdre girisimcilik, bir firsati fark etme ve o firsati kullanabilmek icin bir
organizasyon olusturma faaliveti olarak belirtilebilinir (Mueller & Thomas, 2001). Girisimei,
ekonomik mal veva hizmet {iretmek icin ya da pazarlamak icin liretim faktorlerini dizenli bir
sekilde bir araya getirip, kér amaci giiden ve bu isin neticesinde dogabilecek tlim risklere
katlanmay1 gdze alan kisi olarak tamimlanmaktadir (Durak, 2011). Sanal diinyalarin kesfi ve
sosyal aglardaki ilerlemeler girisimeiligi gercek dimyanin yam sira sanal dlemlerde de
viiriitebilme firsatimi doZurmustur. Cevrimici topluluklar olarak bilinen sosval ag sitelerinde
insanlar ¢evrimigi olarak bir araya gelip, fikirlerini payvlasarak bir iletisim ad kurmaktadirlar
(Zavisi¢ & Zavidi¢, 2011). Aruik ulusal ve uluslararas: firmalarn cogunluZu tiketicileriyle fiziksel
magazalarina nispeten daha hizly, sik ve kolay gdriisebilecekleri bu online aglarda varliklarim
gbstermeye bastamislardir. Fiziksel magazalarina gére bu sanal magazalarda daha etkili olan
firmalara glin gegtikce daha cok rastlamaktayiz. Giintimiiz tiiketicilerinin mobil hayata ve mobil
tiketime hizli ayak uydurmalan bu sanal dlinyalart gercek dinyamizin icine daha cok
per¢inlemektedir.

Internetin diinya tizerinde hizli bir sekilde yayilmas: ve kullanicr sayisinin giin be giin daha da
artmast ger¢ek diinyada yer alan girisimcileri ve girisimeilik faaliyetlerini dijital ortamlara
tasimalarina olanak saglamaktadir, Bunlarin ilk &rnekleri olarak ebay, bestbuy, amazon.com,
dealextreme.com, steam.com gibi alisveris siteleri sayilmaktadir. “Sanal diinya” diye tabir edilen
veni ortamlar ortaya cikoustir. 1978 yilinda Essex Universitesinde okuyan iki 6grenci tarafindan
aynt anda farkli kullanicilarin  aym  veritabanini  kullanmalarinin miimkiin -~ oldugunu
kesfetmeleriyle birlikte birden fazla kisinin aym dyunu ayni anda kullanabilmeleri miimkiin
olmus ve buda ¢ok kullanicili sanal diinyalardaki oyun deneyimlerinin baslangicini olusturmustur
(Barnetta, 2009). Sanal diinyalarda hem ortamla hem de diger kullanicilarla etkilesimleri gercek
zamanlidir. “Sanal diinya” olarak adlandirilan bu ortamin &nciilerinden biri Second Life olarak
adlandirilmaktadir. En popliler sanal diinya olarak kabul edilen Second Life, pazarlamacilar icin
onemli bir satis mecrasi olma yolunda ilerlemekte olup bu diinyalar “biiyikk coklu online
medyalar” (Massively Multiuser Online Media-MMOM) olarak ta adlandirilmaktadir (Barnett &
Coulson, 2010). Bu ¢alismada oncelikle Second Life sanal diinvalara iliskin tanimlamalar ve
énceki calismalara yer verilmis olup, sonrasinda bir saha arastirmasina davali olarak veriler

toplanmistir. Yazarlar kendi adlarina yaratmis olduklar avatarlar aracilifiyla bu sanal diinyaya
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girls yapmug ve gesitli adalarda sanal magaza sahiplerivle sanal girisimcilik tizerine goriismeler
yapilmigtr,
Ulkemiz i¢inde yeni bir mecra olan bu diinyaya iliskin aydinlatici bilgi ve calismalarin yapilmasi

bu ortamlardaki bilinmezlikleri ortadan kaldirmaya yardime: olacadi icin Snem arz etmektedir.
Sanal Diinvalarin Gelisimi

Gelisen teknolojiyle birlikte insan hayatinin énemli bir parcasi haline gelen internet, insanlarin
her gecen gilin gittikge artan “liretilen bilgiyi saklama/paylasma ve ona kolayca ulasma” istekleri
sonrasinda ortaya ¢ikmus bir teknolojidir (Internet, b.t.). Cok gesitli amaclar icin kullamlan
internet, ashinda bambaska bir diinyanin ortaya ¢ikmasina da &nayak olmustur. Intemet
teknolojileri lizerine vapilan ¢alismalar neticesinde internet teknolojilerinin insan hayatin &nemli
bir parcasi haline geldigini savunmaktadir (Avunduk, 2013). .

Dickey sanal diinyalari, kullanicilarin ti¢ boyutlu simiile edilmis ortamda hareket ettigi ve
etkilesimde l?ulundugu ag tabanli masaiistii sanal gergeklik olarak tanimlamigtir (Dickey, 2003).
Dalgarno ve Lee ise ¢alismalarinda sanal diinyalarda tic boyutlu etkilesimin miimkiin oldugunu
belirterek, sanal diinyalarin daha iyi olabilmesi i¢in; mekansal simiilasyonlarin desteklenmest,
tecriibeye dayah, durum merkezli 6grenmeyi kolaylastirmasi, motivasyonu arttirmasi, isbirligine
dayali ve isbirligi ekiplerinde &grenmeyi daha etkili kilinmasinin gerekliligini savunmustur
(Dalgarno & Lee, 2010). Koles ve Nagy (2012), sanal diinyalan, iic boyutlu ortamlarda
kullanicilarin istediklerini yapabilmelerine izin veren sanal alanlar olarak tanimlamaktadirlar.
Heeks (2009)’e gbre ise kavram; insanin hayallerinin baslangicindan beri var olan, kendi para
birimleri ve ekonomilerinin yam sira, kurallari olan {ic bovutlu bir diinya olarak ifade
edilmektedir. 7

Sanal diinyalar, kullanicilara genis 6zgiirlikler tamimaktadir. Omegin cinsiyet acisindan,
kadinlarin erkek kimligine, erkeklerin de kadin kimligine biirlinmesini saglamasimin yaninda,
yasl bir insani, geng bir insan da kilabilmektedir (Uzdn & Aydin, 2012). Bagka bir deyisle, sanal
dinyalar kullanicilarina, kendi istedikleri bir diinya sunmaktadir. Sanal diinyalarda girisimeiligin
reel diinyadaki girisimcilige gbre daha az maliyetli olusu (baslangic malivetinin neredeyse 20
dolar civarinda olmasi), Griinlerin herhangi bir maliyetinin olmamasi, ek kopyalarin iiretilmesi
i¢in maliyetin olmamas: ve stoklarin kontrol edilmesinin gerekmemesi giizel yanlari olarak ifade
edilmektedir (Sonia Huang, 2011).

Sanal diinya, ¢evrimigi araylizle cok kullanicl tarafindan erisilebilen etkilesimli benzetilmis bir
ortam olarak ifade edilmektedir. Bagka bir tamima gére; Sanal diinyalar, “dijital diinyalar”,
“benzetilmis diinyalar” ve “MMOG (Materials Management Operations Guideline)” ya da

“MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game)” seklinde de adlandirilmaktadir
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- (Dinger, 2008). Sanal dinyalar, bilgisavar aracily iletisim  teknolojilerinin geldigi son

agamalardandir (Uzun & Aydin, 2012).
Second Life’ta Yasam Siireci ve Onceki Cahsmalar

Insanlar, cesitli amaclar icin “sanal diinyalar” araciligiyla gercek diinya disinda soluk
alabildikleri, bos vakitlerini eglenerek degerlendirdikleri, sosyallestikleri bir ortam
gelistirmislerdir. Sanal diinyalarin baslica rmeklerine bakildizinda; Second Life, IMVU (Aninda
Mesajlasma Sanal Evren), Smeer, Entropia Universe, Worlds, Habbo Hote] ve Club Penguin
sayilabilmektedir (Ozmen & Er, 2012). Second Life, 2003 vilinda merkezi San Francisco’da
bulunan Linden Lab isimli bir sirket tarafindan iiyelerine ikinci yagam vaadiyle kurulmustur
(Second Life, b.t.). Second Life, gercek havata miimkiin oldugunca yakin tasarlanmus, yapi
itibariyle giincel ovunlardan ziyade internet ile Ozdeslestirebileceginiz ve internet'in sahip
oldugunu olanaklari kullanicilarina sunan, buna ragmen 3 boyutly gorsel bir ara birime sahip olan
online yasam simiilasyonu olarak tanimlanmaktadir (Second Life, b.t.). Ovunun en &neml

avantajlarindan  biri sahip oldugunuz avarar sayesinde sanal diinyada kazandiginiz paralar

gerceZe cevirebilivor ve ge!a’r elde edebilivorsunuz. Kendi icinde kendi ekonomisini yaratan
Second Life'ta para birim olarak Linden Dolar (L3) kullamlmaktadir. Bir Amerikan dolari, 262
Linden (oyunun para birimi) olarak hesaplanmaltadir. Ornegin bir kullanie, gergek havatta 15
bin dolara kendine bir ada & lamaz belki ama Second Life'a 5 bin dolar vatirip burada bir ada
satin alabilivor. Adayi satan ise by durumda 15 bin dolar kazannus oluyor. Mesela Second
Life’taki adi Anshe Chung olan, emlakes Cinli, bu diinyada insanlara ev satarak tam 250 bin

Amerikan dolar kazanmis. Hatta isi o kadar bliyiitmiis ki, artik Second Life’taki talebi karsilamak

i¢in Cin'de 10 kisilik bir ekip kurmus. Bir diger girisimei ise Gereek havatta bir fabrika iscisi

olan Chris Mead. O, karis Uelincll cocugunu dogurdukian sonra evde oturmayi secivor ve

Second Life'a katitlivor. Second Life taki cifilerin birbirlerine sarilarak dans etmesini saglayan bir

animasyon gelistirivor ve bunun tanesini, 1 dolardan isteyen ayunculara satmaya basliyor. Simdi
L

ayhk kazanci 1900 dolar. Gergek havatta bir bil lgisayar programeisi olan Nathan Keir ise Second

Life (SL)in iginde oynanabilen Tetris benzeri Tringo adli bir oyun icat edivor. Ovun o kadar

poptiler oluyor ki, haklarini baska bir sirkete 1,8 milyon dolara satiyor (Second Life Wiki, 2016).

Son verilere gére SL’de kayith tiye sayisi 10,5 milyon ve diizenli kullanic sayist 1,8 milyon

civarmda. Ayni anda SL ye giren iiye sayisr ise 34 bin-44 bin arast (Second Life Wiki,

2016). Second Life’da biivilk firmalar kendilerine arsa ahp, orada kendi driinlerini tanitma

firsatini vakahyorlar. IBM, Dell, Mercedes Benz, BMW, Tovota, Sony, Adidas, Nike, Vestel gibi
firmalar kendilerine bir ya da birden fazla ada saun alip trtinlerini veni dénem potansive]

misterilerivle kargilastinyorlar, konserler veriyorlar, 6dillii varigmalar yapiyorlar (Second Life

Wiki, 2016). Second Life ortaminda Temmuz 2007 yilinda Telecom Italya dort farkl, sanal ada

20

;

.
T




satin almig ve magazalarini konumlandirmustir. Baska bir 8mek Hollanda'nin Endemol sirketi
tarafindan 15 ada sakinini davet ederek “Brother Reality Show™u i¢in olugturmus oldugu cam
duvarl sanal bir evde bir ay gecirmek Gzerine kurulmustur (Kaplan & Haenlein, 2009).

Sonia Huang 2011 yilinda Second Life’ta ver alan 20 blylik girisimei isletmenin sanal
pazarlardaki is stratejilerini belirlemeve yanelik bir calisma yapmistir. Bu calisma sonucuna gore
tek ve yahin bir stratejinin takip edilmedigini, dokuz isletmenin maliyet-odak karigim: gibi hibrit
stratejilerden faydalandiklarini, geri kalan isletmelerin ise orta seviyede sitkismus ya da acik ve
belirgin stratejileri takip etmedikleri sonucuna varilmistir. Bu ¢alismada ayrica rekabetsel
istinlik saglamak igin girisimeilerin, tek bir is stratejisiyle hareket etmedikleri de ortaya

cikmistir.
Sanal Diinyalarda Girisimeilik Siireet

Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gecisle birlikte, tretim, ulasim, yonetim gibi alanlarda
meydana gelen dnemli gelismeler ve kiiresel ekonominin hiz kazanmas girisimeiligin énemini
daha da arttrmistir. Giderek artan girisimci faalivetler ile durgun ekonomiler harekete
gegirilmeye caligilmigtir. Second Life'da ver alan girigimeilik siireci, gercek hayatta ver alan
girigimeilik stirecinden pek fazla farklilik géstermemektedir. Sekil 1’de girisimcilik siirecinin
sanal diinyadaki siireci sunulmustur

Sekil 1'de arastincilar tarafindan gelistirilen SL’daki girisimeilik stirecine iliskin hazirlanan
stirecin modeli sunulmaktadir. Second Life’da girigimeilik  faaliyetlerine kanlmak isteven
girisimeilerin ilk olarak Second Life’a giris yapmalan gerekmektedir. Daha sonraki asama olarak
Second Life kullamcilarinin Second Life’da ver alan firsatlar degerlendirmesi ve girisimeilik
alanlarinda hayal giiclerini kullanarak drettikleri firiin ve hizmetleri diger Second Life
kullanieilarina pazarlamalar gerekmektedir. Second Life’ta ver alan girigimeilik faaliyetierinden
direk olarak Second Life kullanicilar etkilenmektedir. Béylelikle her ne kadar Second Life’in
kendine &zgii baz Szelliklerinin girisimcilik siirecine etkisi olsa da sanal bir diinya olan Second
Life’in gergek hayatta ver alan girigimeilik stirecinden pek fazla farkhilik gdstermedigi
goriilmektedir. Second Life’s diger sanal diinyalardan ayiran en onemli dzellik bireylerin bu
platformda gergek hayatta yapmak isteyipte yapamadiklan bircok seve sahip olabilmeleridir.
Bunun baslicalari; Second Life da olusturulan avatarin ucabilmesi, vlizebilmesi, vb. Bu nedenle

Second Life (Sekil 1), sanal diinyalar icerisinde son yillarda en popiiler olanlardan biri olarak

karsimiza ¢ikmaktadr.
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Sekil 1. Second Life’ta Girisimc#lik Siirecine 1liskin Siirec Onerisi

YONTEM

Bu calismanim amaci, Second Life ortaminda girisimeilik faaliy

profillerini ortaya cikarmak ve sanal girisimeilige iliskin bir mode]
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Girigimeinin ve
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Kazamimlan

etlerini yiirliten avatarlarin

Gnerisi smmaktadir. Birincil

ve ikincil verilerden yararlanilarak vapilan bu calismada anket formundaki ifade ve sorular

olusturulurken, Kieger’in (2010) calismasindan, miilakat sorul

art icin ise Pan’in (2010)

¢alismasindan faydalaniinustir. Anket formu aragtirmamn konusunu olusturan sanal alemde

girisimei olan 87 katihmer tarafindan tesadifi olmayan 6rneki

Grnekleme yontemi ile doldurulmustur. Second Life’ta girisimcilik faal
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anket formunu dolduran kullanicilardan (avatarlariny bes tanesi karhilik ve gonilliilitk 8lciitlerine
dayali olarak belirlenmis olup, bu girisimcilerle hazirlanmug olan yapilandinimis gériisme formu
aracth@ivla Ingilizce olarak derinlemesine millakat vapilmistir. Calismanin evrenini Second
Life’da girisimeilik faaliyetlerini siirdliren Second Life kullanicilari-sanal girisimeiler
olusturmaktadir. Orneklem grubunu 15.06.2013 — 30.09.2013 tarihleri arasinda ankete katilmay
kabul eden Second Life’da girisimeilik faaliyetlerini siirdiiren ve arastirici avatarin online oldugu
zaman dilimlerinde aktif olan Second Life kullanicilarindan olusmaktadir. Bu ¢alismada en biviik
kisit zaman ve dil kisidi olarak ifade edilebilir. Ingilizce veya Tiirkge dillerinde sorulara cevap
verebilecek diizeyde olan girisimeilere anket formu uvgulanmigtir. Aragstirict avatar, belirtilen
zaman araliginda tikelerin zaman farkliliklarini da g6z ontine alarak giin icerisinde degisik zaman
dilimlerinde ve isinin el verdigi &l¢iide cevrimici olmus ve ¢alismaya veri saglamaya calismistir.
Arastirmanin amacina yonelik olarak arastirmada anket formu ve yliz ylize gériisme (IM ‘Instant
Messages’ Note Card yardumi ile) metotlan ile cevrimici iletisim teknikleri kullanilarak veri
toplanmis ve kategorik &lglimler say1 ve ylzde olarak SPSS 20 programi aracihigiyla

degerlendirilmistir.
BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Demografik Ozelliklere Ait Bulgular

Arastirmaya katilan 87 kisinin demografik ézelliklerine ait bulgular 2007 yilindaki Second Life’in
verel istatistikleri ile Kizger’in 2010 vyilinda yapmis oldugu calismanin istatistikleri ile
karstlastirilmistie (Tablo 1). Kieger 2010 yilinda yaptig1 ¢cahsmasmda Second Life platformundaki
katilimetlar agisindan sanal diinyalarda pazarlama faaliyetlerinin énemini arastirmistir. Tablo 1
incelendiginde SL istatistikleri ve Kieger’in ¢alismasi ve bu ¢alismada kullanicilarin %60,9’unun
erkek olmast SL kullanicilan arasinda baskin cinsivetin erkek oldugu gdriilmektedir. SL
girisimcilerinin yas arahi@ vogun olarak (%38) 26 ile 3'5 vas grubunda; Kieger’in yapmis oldugu
caligmaya gére en yogun 36-45 yas grubu arasinda olan kullanicilarin (%36) oldugu edriiimustiir.
Bu c¢alismada benzer sonuglar ¢ikmus olup, denek girisimeilerin daha c¢ok orta yas grubunda
olduklan stylenebilir. SL platformunda 18 yastan kiigiikler igin “Teen Second Life” ortami olup,
bu calismada bu grup iginde ver alan katilimer orami %2,3’tlir. Deneklerin %54’ bekardir. Bu
oranin yiiksek c¢ikmasi bu ortamlarda fazla zaman harcamanin gerekliligidir. Bekérlarin evlilere
gore daha az sorumluluga sahip olmalar daha fazla bu tiir ortamlara vakit ayirabilmelerine imkén
saglamaktadir. SL kullanicilarinin yasadiklar bélgelere ait bulgulara bakildiginda; en ytksek
viizdeyi (%33) esit oranlarda Kuzey Amerika ve Avrupa, en diisiik yiizdeyi ise (%1,1) Okyanusya

ve Orta Dogu tilkelerinde vasayan kullamcilarin aldigr goriilmektedir.

]
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Tablo 1. Calismaya Katilanlarin Demografik Ozelliklerine Ait Bulgular

Second Life Kieger'in g
: istatistikleri* Cahismast® stafistia
Degiskenler * Bulgular
Yo n %o 1] %
Erkek 57,9 136 54.6 53 60.9
Cinsiyet Kadin 42 ] 108 | 42, 32 | 39,1
18 veva alu 0.9 - - 2 2.3
19 = 23 vas grubu 26,7 3 0.9 20 23.0
26 ~ 35 yas grubu 375 58 21,3 24 27,6
Yas grubu 36 — 43 vas grubu 21.9 118 40.4 22 25,3
46 — 55 vas grubu 12.4 56 | 206 | 12 | 138
56 — 65 vas grubu 0.0 9 3.6 4 4
66 ve Uzeri yas grubu 0.3 - - 3 3.4
Bekar - a5 39.0 47 54.0
- Evli - 106 43,3 17 19.5
NGt Nuzam Bosanmis : 34 | 142 | 13 | 149
Diger . 9 3.6 10 | 113
Kuzev Amerika 29.7 159 65.2 30 34.5
Glney Amerika 10.5 2 0.7 g 4.6
Asva 0.9 - - 21 24.1
Gergek Hayatta Yasadig: Avrupa 393 65 27,0 30 34,3
Bélge Afrika - - - - -
. Okvanusya 10.6 7 2.8 1 T2l
! Ona Dogu - 2 0,7 1 1.1
Diger 6.0 9 3.6 - -
Okul (11 vasina kadar) - - 2 23
Okul (16 vasma kadar) - 3 1.4 i 8.0
o o Yiksekokul (17-19 yaslarinda) 83 32,6 20 23.0
ERHion Ditacyt Lisans - 2 | 391 | 23 | %4
Lisans(stl - 83 32.6 32 36.8
Higbir resmi egitim vok - 3 1.4 3 3.4
20.0008"m alunda - 51 20.6 43 49.4
20,0005 ile 29.999% arasinda - 58 24,1 7 8,0
30.0008 ile 39.999% arasinda - 19 7,8 7 8.0
Gelir Diizeyi 40.0008 ile 49,9995 arasinda - 16 6.4 12 13.8
30.000% ile 39.999% arasinda - 26 10,6 4 4.6
60.000S ile 69.999% arasinda 34 14.2 3 S
70.0008 ve izerinde - 39 16.3 9 10,3
Tam zamanh ) . 143 58,2 33 37,9
Kismi zamanl - 31 12,8 11 12.6
Gercek Yasamda Ne Tiir S‘.ozi.es:;meh 2 < 1,4'4 : £
Bir Calisansiniz? FJ{_;ECI - i < L l'i
Issiz - - - 5 5,7
Emekli - - - 7 8.0
Diger - 26 10,6 26 29.9
Bir yildan daha az bir stre - - - 13 14.9
Second Life'taki isinize Ne | iki yil énce - - - 18 20,7
Zaman Basgladmiz? Uc il nce - - - 11 12.6
Ug vildan daha fazla bir stire nce - - - 45 51,7
Eglence amaclh - - - 23 26,4
Merak ettigim icin - - - 16 18,4
Neden Second Life’ta Bir Yaraticthk icin - - - 25 28,7
Girisimde Bulundunuz? insanlarla tanismak icin = & E 4 4,
Para kazanmak igin - - - 16 18,4
Diger - - 3 34
Isinize baslama Yalnzdimz - - 62 a3
konusunda karar verirken | Bir veya daha fazla ortaginiz vard: - - - 25 28.7°
Toplam 244 100,0 87 100,0

* (Kieger, 2010)
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Kieger'in (2010) caligmasma bakildiginda 144 kullamicinin %65,2°si, Kuzey Amerika
bolgelerinde yasayan kullamcilardan olusurken, en digiik yiizdeyi ise %0,7 ile Orta Dogu
bolgelerinde vasayan kullamicilarin olusturdugu goriilmistiir. Kuzey Amerika ve Avrupa’daki
kullanteilarin daha yogun olarak katihm gergeklestirdigi bu ¢ahigma da, SL’in arkasindaki sirket
olan Linden Laboratuarinin San Francisco’da yer almasi SL sakinlerinin ¢ogunlugunun buradan
olmasini desteklemektedir (Second Life Strategy, b.t.). Kieger’in calismasina bakildiginda kendi
srmekleminde kullamcilar egitim diizeyine gore yiiksekokul ve lisansiistll mezunlarinin (%32,6)
cogunlukta oldugu bu caligma icin de benzer sonuglar ¢ikmustir. 87 girisimei ile yapilan bu
cahismada da lisanstistii egitim alanlarin oram %36.8°dir. Reel hayattaki gelir sevivelerine
bakildizinda caligmadaki deneklerin biiylik ¢ogunlugunun gelirinin yilhk 20.000%"in altinda
(%49.4), %4,6’simn gelir araligimin ise 50.000% ile 39.999% arasinda oldugu goriilmektedir.
Katilimeilarin gercek vasamda ¢alisma hayatlarina bakildiginda en yiiksek diizeyi %37,9 ile tam
yildan daha fazla bir stiredir yiriittiigiinii belirtmistir. Bu bulgudan hareketle SL ortaminda
girisimeilik faaliyetlerini yiriiten kullanicilarin yanidan fazlasinm gecmisi cok fazla eskiye
dayanmayan sanal diinyalar i¢in oldukga uzun bir siire olarak sayabilir. SL kullanicilanmin siteyi
kullanim amaglarinmm siklign sdyledir; kullanicilarin %628,7°si yaraticihklarini gelistirmek igin;
%26,4°0 eglence amacly; %18,4°01 para kazanmak amaciyla kullandiklarini belirtmiglerdir.
Calismaya katilanlarin %71,3’tiniin SL’deki islerine baglarken yalniz olduklan gdriilmiistiir.
Kullanicilarin, % 28,7°si ise SL’de girisimeilik seriivenlerine bir veya daha fazla ortakla birlikte

cahisarak basladiklarin belirtmislerdir.
Miilakat Sorulanina Ait Bulgular

Calismaya katilan avatarlar arasindan, karlilik ve géniilliilik &lclitlerine gore belirlenen bes
basarili girisimci avatar secilerek derinlemesine miilakat yontemi ile g¢evrim ici olarak veriler
toplanmustir. Girisimcei avatarlar arasindan sadece bir*avatarin daha dnce Sims, Mud ve Moo gibi
sanal diinyalarda vakit gegirdigi tespit edilmistir.

Avatarlarin islerini yiiriitiirken karsilastiklan zorluklara iliskin gortsleri:

1. Avatar: “Benim isimde en 6nemli sey giizel texturelere sahip dedisik modeller yaratmaktan
gecer. Urtinii yapmakla bitmiyor. En zor kismi MARKETING-PAZARLAMA adini verdigimiz
kistmdir. Biyilk bir kesime ulastirmak cok basit degildir. Bu ylizden lriin sayimi arttirmam
gerekiyor. Daha biiyiik kesime bu seklide ulagacagimi diistiniiyorum (Erkek, 25 yas, tiniversite
mezunu. gemi ve yat iireticisi).

2. Avatar: “Bizim asil isimiz kapali pazardir. Ozel bir Pazar. Insanlar en iyiyi istediklerinde bize
oelirler. Ve 6deyip alirlar. Biitiin islerde oldugu gibi hicbir is kolay degildir. i1k basta insanlarin

sevdigi seyleri yapmaniz gerekiyor ve bu neredeyse higbir zaman sizin begendiginizle aym
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olmuyor. Insanlar bazen farkli zevklere ve tatlara sahip oluyor. Ikincisi giiclii bir rakibimiz var.
Biz ne yaparsak aymisini ve daha iyisini yapmaya ¢aligiyorlar veya insanlann onlarin daha iyi
yaptigina inandirmaya ¢alistyorlar. (Erkek, 45 yas, {iniversite mezunu, bekar, silah tasarimeisi).

3. Avatar: “Yeni Urlin takibi, katalog olusturma. SL’den obje liretmeden veni {riinler geliyor™,
(Erkek, 38 yas, yiiksek lisans mezunu, bekér, Kuzey Amerika, mobilya ve esya tiretimi, in-;a;aat}.
4. Avatar: “Her geyl inga etmek i¢in ve daima yeni miisterilere sahip olabilmek ve isin
stirdiiriilebilmesi igin gereken is miktarinin fazla olmasi diyebilirim”. (Kadin, 31 yas, tiniversite
mezunu, bekar, Londra, giyim ve aksesuar tasarimciligi).

5. Avatar: “Bu isi zor bulmuyorum. Cok sayidaki desinatdr arkadagimda benim miisterim. Onlara
da tiretim yapryorum”. (Kadin, 32 yas, evli, liniversite mezunu, giyim ve aksesuar tasarimeiligi).
Gérildugu tizere 6zellikle trlinlerin pazarlanma asamasinda sorun yasadiklari ortaya ciknustir,
Derinlemesine miilakat yapilan basarili girisimci avatarlardan sadece iki tanesinin birden fazla
magazaya szhip oldugu ve karhlik paylarinin ise diger avatarlara nazaran daha yiiksek diizeyde
olduklari saptanmistir. Diger avatarlar ise karlilk oranlarinin giin gegtikce arttigin: ifade
etmiglerdir. Avatarlar satiglarint arttirmak icin ana ditkkanlarindaki faaliyetlerinin yani sira, cesitli
adalarda satis panolarina reklam verdiklerini ya da 6zendirme {iriin kullandiklanm belirtmislerdir.
Girigimei avatarlarin hepsi Second Life platformunda online bulunma siirelerinin fazia olmasi
gereklilifinden sikéyetci olmuslardir. Second Life biinyesinde stirdiirdiikleri girisimeilik
faalivetlerini Second Life sanal diinyasini gézlemledikten sonra bilgisayar ve yazilim donanim
bilgileri sayesinde gergeklestirdiklerini belirtmislerdir.

Caligmaya katilan basarili girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren avatarlardan ti¢iintin idari takima ve
bir satis temsileisine ihtiyag duydugu gortliicken, diger girisimei avatarlarin sadece satis
temsllcilerine ihtiya¢ duyduklari saptanmistir. Girisimei avatarlar isletme stratejisi olarak fiyat
politikasini  belirlerken, iki girisimei digerlerinden farkli olarak miisterileri ile yakindan
tlgilendikleri ve onlara sattiklari tiriinler hakkinda bilgi vermelerinin yani sira {iriin alanlara cesitli
hediye iiriin verdiklerinden bahsetmislerdir® ki bu farklilasma stratejisi uyguladikiari
g6stermektedir. Ornegin gemi ve yat Greticiligi yapan sanal girisimei vat alana siirat teknesini
hediye olarak verdigini belirtmistir. Bes girisimei avatarlarin hepsi Second Life biinyesinde
yuriittikleri faaliyetlerle kendilerini “girisimci” olarak ifade etmislerdir.

Yapilan goriismeler sonucunda avatarlarin itk zamanlarda bos zamanlarini degerlendirmek ve
eglenceli vakit gegirme adina Second Life’a giris yaptiklarnt sSylenebilir. Ancak ilerleyen
zamanlarda Second Life biinyesinde var olan firsatlari gérdiiklerini ve bu nedenle girisimeilik
faaliyetlerine basladiklarini ve bdylelikle Second Life’a giris amaglarinin da degistigini ifade
etmiglerdir. Second Life biinyesinde var olan avatarlarin girigsimcilik faalivetleri sonucunda

trettikleri, {irlin ve hizmetleri genel olarak Second Life biinyesinde yer alan “marketplace”
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tizerinden satisa sunduklar g&rlilmistir. Bunun yaninda Second Life’taki adalarda yer alan satis
vendorumlarina (satis panolarmna) Uriinlerini yerlestirdikleri ve diger kullanicilarin begenisine
sunduklan gorilmistiir. Gériismeye katlan avatarlarm biyiik ¢ogunlugu tam zamanh bir ise
sahip olmalarmin yani sira Second Life blinyesindeki girisimeilik faaliyetlerini gercek hayatta

kazandiklar gelire ek olarak bir gelir elde etmek amaciyla siirdiirdiiklerini ifade etmislerdir.

SONUC

Diinya genelinde giderek artan sanal girisimei sayisina ragmen Tiirk kullanici savisinin daha
diisiik seviyelerde olmasi bu tiir uygulamalar yayginlastirmanin énemini ortava ¢ikarmaktadir.
Pazar yeri icin fiziksel olarak tanimlanan bir yer algisimin ortadan kalkmasiyla sanal pazarlarin
daha ¢ok &ne ¢ikng: goriilmektedir. Pazardaki miisteri memnuniyeti artik sadece elektronik ya da
fiziksel ortamdaki reel satislardan olugsmamaktadir. Ayrica sanal ortamlardaki girisimeinin
sahiplik hazzi da bu pazarda yer almakta, miisteriyi etkileyebilen trlinler yaratmada ve
pazarlamada etkili olabilmektedir. Second Life gibi s;na.] platformlar bunun en giizel kanit1 olarak
bilinmektedir.

Second Life yazih olmayan kurallar: ve kendi toplumu olan sanal bir diinyadir. Klasik yasama
bigimlerini, deger yargilarini degistiren; insanlarin hayatina yeni kavramlar, yeni ugraglar getiren
bir iletisim araci oldugu sOylenebilir. Second Life platformlarivla literatiire dahil olan ‘sanal
ticaret’, sanal ekonominin islerligini saglayan en &nemli faktérlerden biri olarak, kullanicilarin
tasarladiklart sanal Griin ve hizmetlerin Second Life iginde alimip satilabilmesine olanak
saflamaktadir. Second Life blinyesinde basarili girisimeiler ile yapilan gériisme sonucuna gore
kullanicilar giysiden mimariye, mobilyadan tasita kadar her seyi iighoyutlu ortamda tasarladiklari
ve Second Life biinyesinde olusturulan Pazar ortaminda satisa sunduklar gdriilmiistiir.

Second Life biinyesinde girisimeilik faaliyetlerini siirdiiren kullamecilarin ek gelir elde etme, part-
time calisma kolaylifi, bos zamanlarini maddi ¥e manevi kazanca cevirmelerinin vani sira
bagarma duygularini da arttirmasi agisindan avantajh sayilmaktadir. Bilgisayar basinda gegirilen
uzun saatler nedeniyle olusabilecek saglik problemleri, yabanci dile hakimiyetlerinin az
olmasindan dolay: istenilen amag ve hedef kitleye ulasmada yasamlan stres ve sikintilar ve
bunlara baglt olarak sanal girisimcilerin yasadi uyku problemi sanal alemdeki baslica
dezavantajlar arasinda yer almaktadir.

Caligmaya katilan 87 sanal girisimeinin demografik §zelliklerine gére profesyonel isletmecilikle
ilgili yeterli bilgiye sahip olmadiklari, buna karsm bilgisayar donanim bi%gi ve tecriibeleri yardim
ile girdikleri bu sanal diinyadaki girisimeilik faaliyetlerinde rekabet avantaj1 yaratarak ve var olan
firsatlari degerlendirerck, bagarih olmaya ¢ahistiklart gériilmiistiir. Yapilan miilakat gériismeleri

neticesinde ise bagarili bir sanal girisimei olmak igin Second Life biinvesinde daha fazla online
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olunmas: gerektigi vani daha fazla zaman ve ¢aba gerekliliZi ile ilgi ¢ekebilen, tiiketicilerin ve
misterilerin zevklerine hitap eden yeni ve farklhi triinlerin hizli bir sekilde iiretilmesinin
gerekliligi ortaya cikmustir.

Sonug¢ olarak Second Life gibi sanal diinyalarin kendine 6zgii bazi gzellikleri ile girisimcilik
faaliyetlerini stirdirenler igin farkli ve yeni bir alternatif platform olusturdugu ve mekén
kisitlamasina son verdigi goriilmektedir. Ayrica, sanal girisimeilerin reel diinyaya kiyasla daha az
sermaye ile kendiislerinin patronu olduklari gercegini ortaya cikarmaktadir, Boylelikle sanal
girisimeilerin degisimin strekli oldugu belirsizlik ortaminda hizli karar alabilen azimli, giiclii,
sezgi sahibi, bilgiyi yonetebilen, iletisim giicli vilksek ve bilgisayar donamm, tasarimcilik
konularina hdkim olan kisilerin basarili girisimeilik faaliyetlerinde bulunabilecegi sdylenebilir.

Bu ve benzer ¢alismalardan hareketle ileriki calismalarda giderek daha fazla yayginlasan SL’de
ver alan girisimcilerin girisimcilik stireglerini  vonetirken gerceklestirdikleri girisimeilik
cabalarinin kiiltiirleraras: karstlastirilmas: vyapilabilir. Ornegin kitltirel etkenlerin sanal bir
diinyadaki girisimeiliZin ne sekilde bicimlendirdigi ortayae konulabilir. Bir baska 6neri olarak
gercek yvasamdaki tiiketim davramislarin: etkileven marka bilinirligi ve reklamin Second Life sanal
diinyasindaki tliketim davranislarimi ne boyutta etkiledigi arastirilabilir. Son olarak ise diger sanal
diinyalarda yer alan ekonomik anlamdszki gelismeler ve bliylime oranlarimi, Second Life’taki ile
karsilastirilacagi bir arastirmanin sanal diinyada girisimcilik yapmak isteven kisilere hangi sanal

platformda daha cok kar elde etme imkani saglayacadi konusunda bilgi verecegi diisiintilmektedir.
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