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OZET

SECOND LiFE SANAL YASAM DUNYASINDA GIiRiSIMCILIK:
AVAPRENEURSHIP (AVATAR GIiRISIMCILIK)

Saadet SAGTAS

Yiiksek Lisans Tezi, isletme Yonetimi Anabilim Dah
Danmisman: Yrd. Do¢. Dr. Murat GULMEZ
Ekim 2013, 141 sayfa

Girisimcilik, yeterli emek ve zaman ayrip, mali, fiziksel ve sosyal riskleri goze
alarak, parasal ddiiller, kisisel tatmin ve bagimsizlik elde ederek yeni bir deger yaratma
stireci olarak goriilmektedir.

Girisimcilik konusu son yillarda daha fazla konusulur hale gelmis, 6zellikle
girisimlerini 1yi seviyeye getirmis olan girisimci, basarili girisimciler olarak 6n plana
cikmaya, toplum tarafindan takdir gormeye baslamislardir. Akademik cevre ise
girisimcilerde bulunan 6zellikleri stirekli incelenmekte ve girisimcilik yetkinliklerine
gore girisimcileri ve girigimlerini mercek altina almaktadir.

Yeni yiizyilin girisimciligi olarak lanse edilmekte olan sanal girisimeilik, sanal
ortamda maddi bir beklenti hedefleyerek, proje olusturmak ve olusturulan projeyi
miisterilerine sanal ortamda sunmak olarak tanimlanmastir.

Son yirmi yilda internet ve diger iletisim araclarmnin yayginlasip gelismesi,
girisimcileri de sanal ortamda yer alan pazardan pay almaya itmistir. U¢ boyutlu sanal
diinyalar incelendiginde internetin gittikge yayginlasan icerik paylasimi ve sosyal
iletisim ag1 olma 6zelliklerinin hepsini ve daha fazlasini biinyesinde barmdiran sanal
diinya olarak bilinen “Second Life” girisimciler agisindan yeni bir firsat alani
olusturmustur. Bu baglamda calisma da Second Life’ta girisimcilik faaliyetlerinde
bulunan avatarlarin girisimcilik dykiileri arastirmaya konu olmustur. Boylelikle ¢calisma
da iki ana amag belirlenmistir. i1k olarak popiiler sanal diinyalardan birisi olan Second
Life ortaminda girisimcilik  yapan kullanicilarin  profillerinin  belirlenmesi
amacglanmistir. Calismanin ikinci ana amaci ise, Second Life’ta yer alan girisimcilerin

nasil ve ni¢in girisimcilige adim attiklarinin 6grenilmesi ve sanal diinya platformunda
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basarili bir girisimcilik faaliyetinde bulunan kullanicilarm  girisimeilik — stireci
kapsaminda neler yaptiklarinin tespit edilmesidir.

Bu ¢alisma kapsaminda iki degisik method vasitasi ile veri toplanmistir. Ilk
olarak bir anket uygulamas1 gerceklestirilmis ve bu anket caligmasi neticesinde irtibat
kurulan girisimcilerden bazi basarili girisimciler ile birebir gériisme teknigi kullanilarak
sanal platformda goriismeler gerceklestirilmistir. Verileri elde etme adina 15.06.2013 —
30.08.2013 tarihleri arasinda Second Life’da girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren ve
calismaya katilim konusunda istekli 87 Second Life kullanicist (avatari) ile anket
uygulamasi gergeklestirilmistir. Bire bir goriisme teknigi kullanilarak ise Second Life
biinyesinde basarili olan 5 girisimci avatar ile goriismeler gerceklestirilmistir.

Caligmanin sonucunda anket sorular1 ile Second Life biinyesinde girisimcilik
faaliyetlerini siirdiiren avatarlarin isletmecilik hakkinda yeterli donanima sahip
olmadiklarmi, buna karsin bilgisayar donanim bilgi ve tecriibeleri yardimi ile bu
eksikliklerini giderdikleri goriilmiistiir. Yapilan bire bir goriismeler neticesinde ise
basarili bir sanal girisimci olmak icin Second Life biinyesinde daha fazla zaman
harcanarak, yeni ve farkli {iriinlerin hizli bir sekilde tretilmesi gerektigi sonucuna

varilmstir.

Anahtar Kelimeler: Avatar, Avapreneurship, Girisimcilik, Sanal Diinya, Second Life



ABSTRACT

ENTREPRENEURSHIP AT THE VIRTUAL WORLD OF SECOND LIFE:
AVAPRENEURSHIP

Saadet SAGTAS

Master’s Thesis, Department of Business Administration
Supervisor: Assist. Prof. Murat GULMEZ
October 2013, 141 pages

Entrepreneurship is considered as the process of creating a new value, in which
adequate labor and time are spent, financial, physical and social risks are taken and
monetary rewards, personal satisfaction and independence are acquired.

Entrepreneurship has become a widely discussed issue in recent years and
particularly the entrepreneurs who could carry their enterprises to a good level have
begun to come to the forefront as successful entrepreneurs and win the appreciation of
the society. Meanwhile, the academia has been analyzing the characteristics of
entrepreneurs perpetually and it has been scrutinizing the entrepreneurs and their
enterprises in terms of entrepreneurship competencies.

Virtual entrepreneurship, which is introduced as the entrepreneurship of the
new century, is defined as making a project and providing the customers with the
project at the virtual world by expecting some financial benefits.

In the last 20 years, the development and widespread use of the internet and
other communication tools have led entrepreneurs to have a share in the virtual
environment. When the three dimensional virtual worlds are examined, it is seen that
Second Life, which contain gradually expanding user content sharing and social
communication network features of the internet and many other possibilities in itself,
has become a new area of opportunities for entrepreneurs. In this context, this study
tries to search the entrepreneurship stories of avatars which are active in Second Life.
Thus, two main goals were determined for the study. The first of these was to determine
the profiles of users who act as entrepreneurships in Second Life, one of the most

popular virtual worlds. The second of these was to provide information on how and why
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the entrepreneurs in Second Life began entrepreneurship and to determine the methods
and manner of work of entrepreneurs who perform successfully in the virtual world
platform.

The data was collected by two different methods in the scope of this study.
Firstly, a questionnaire was given and one-to-one interviews were done with some
successful entrepreneurs of the ones with whom were got in touch by the questionnaire.
So as to obtain the data, the questionnaire was given to 87 Second Life avatars who
were volunteers to participate in the study and who have entrepreneurship activities in
Second Life between 15 June, 2013 and 30 August, 2013. 5 entrepreneur avatars who
were successful in Second Life were interviewed by using one-to-one technique.

As a result of the study, it was seen that the avatars who were active in Second
Life do not have necessary skills about business administration. On the other hand, it
was observed that they overcame these deficiencies by the help of their knowledge and
experiences about computer hardware. The results of one-to-one interviews revealed
that more time must be spent in Second Life and new and different products must be

produced expeditiously in order to become a successful virtual entrepreneur.

Keywords: Avatar, Avapreneurship, Entrepreneurship, Virtual World, Second Life
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GIRIS

Gilinlimiizde bir yandan teknolojinin hizla gelismesi, diger yandan rekabetin
giderek kiiresellesmesi ve artmasi ekonomik yapida 6nemli degisiklikleri zorunlu hale
getirmistir. Yasanmakta olan bu kiiresel yeniden yapilanma siireci girisimcilere ayr1 bir
boyut kazandirmistir (Eroglu, 2006: 1). Ciinkii girisimciler giiniimiizdeki bu kiiresel
yeniden yapilanmanin, bagka bir deyisle degisimin, gelisimin ve yeniligin gercek 6zii ve
tetikleyicisi kabul edilmektedir.

Girisimei, ekonomik mal veya hizmet iiretmek i¢cin ya da pazarlamak i¢in
iretim faktorlerini ele gecirip, diizenli bir sekilde bir araya getiren, kar amaci giiden ve
girisimlerinin neticesi dogabilecek tiim risklere katlanan kisi olarak tanimlanmaktadir
(Arikan, 2004: 27).

Girisimcilik, hayal giiciiniin kullanilmasini, yaratict olmayi, sorumluluk
yiiklenmeyi, fikirleri organize etme ve tanimlamay1, karar almay1 ve genis yapilar icinde
baskalariyla iligkiler kurmayi1 kapsayan bir siirectir (Bridge ve O’neill, 1998: 3).
Girisimcilik adimi 6ncesinde ya da sonrasinda girisimci bir fikir iiretir ya da bir firsat
goriir. Bu iki adim seri olarak kabul edilebilir. Girisimci bundan sonra belirledigi isi
gergeklestirebilmek icin bilgiye, glice, kaynaklara ve bagka firsatlara erismek zorunda
kalir. Girisimciligin amaci ise, liretim siirecini ve bu siirecte inovasyonun kullanimini ve
yayilimini hizlandirmaktadir. Bu inovasyon siireci biiylimenin gii¢lendirilmesinde de
temel teskil etmektedir.

Girisimcilik bir firsat1 fark etme ve o firsati kullanabilmek igin bir
organizasyon olusturma faaliyeti olarak tanimlanmistir (Mueller ve Thomas, 2000: 52).
Yeni girisimler, modern ekonominin dogusundan itibaren pazar olusumunu tetiklemek,
ekonomik gelismeleri hizlandirmak ve farkli pazarlar1 dengelemek gibi pek cok
fonksiyon tlstlenmistir.

Diinyada ve iilkemizde siirekli yeni girisimciler ortaya ¢ikmaktadir. Hatta
girisimcilik degisen teknoloji ile farkli boyutlar kazanarak farkli kimliklerde ekonomi
sahnesindeki yerini almaktadir. Ancak biitiin bu degisimin yaninda degismeyen
girisimciligin 6zelliklerinden olan; aile, ¢evre, gelir durumu, yas, egitim, 6gretim, rol
modelleri, kisinin girisimi i¢in elinde bulunan sermaye, sivil toplum kuruluslarinin ve
diger kurumlarin girisimciye olan destegi ve daha bir¢cok unsur girisimi etkilemeye

devam etmektedir.



Ulkeler arasmndaki smirlarin  dneminin azalmasi, iletisim ve ulasim
teknolojisindeki gelismeler sayesinde her tiirlii degerin diinya ¢apinda yayilmasi gibi
durumlarla ortaya konan kiiresellesme olgusu, temel iiretim faktorlerinden biri olan
girisimciligin biiyiik 6nem kazanmasma yol agmustir. Isletmecilik alaninda yeni
sektorlerin ortaya cikmasi, Uretimin kiiresellesmesiyle yeni pazarlarin yiikselmesi,
yasam tarzlar1 farklilasan tiiketicilerin kisisellestirilmis {iriin taleplerinin artmasi, bu
talepler dogrultusunda iiriin ve hizmet yeniliklerinin 6nemli hale gelmesine neden
olmustur.

Uriin ve hizmetlerdeki yenilik o kadar hizlanmustir ki tarihte yasadigi caglari ve
yarattig1 yenilikleri, zamaninin en baskin gelisim objesi ile tanimlayan ve adlandiran
insanoglu, icerisinde yasadigimiz son 20 yili ve gelismeleri tanimlamakta ve
adlandirmakta belirgin bir uzlasi saglayamayarak; Uzay Cagi, Bilgi Toplumu, Network
Toplumu, Sanal Toplum, Postmodern Toplum, 3. Devrim, Enformasyon Devrimi,
Bilisim Devrimi, 2. Sanayi Devrimi, Global Koy gibi bir¢ok tanimi literatiire
yerlestirmistir (Isik, 2009: 30).

20. yiizyildan itibaren gazete, radyo, televizyon, sinema gibi kitle iletisim
araclarin1 inceleme konusu yapan iletisim arastirmalarmin yeni inceleme alani
“internet”tir. (Isik, 2009: 31) internet hem oOnciil kuram ve yaklasimlarm yeniden
degerlendirilmesine hem de bu ortama 6zgii yenilerinin ve yeniliklerin tiretilmesine
imkan vermektedir.

Internetin diinya iizerinde yaygin derece ¢ok kullaniciya sahip olmasiyla
birlikte, gercek diinyada yer alan girisimciler kendilerini sanal diinyalarda da
gostermeye calismistir. Bunlarin ilk Ornekleri olarak ebay, bestbuy, amazon.com,
dealextreme.com, steam.com gibi aligveris siteleri sayilmaktadir. Bu siteler gercek
hayatta kullanima sunulan iiriinleri, site kullanicilarinin begenisine sunarak, {riinlerin
satigini gerceklestirmeyi amaclamaktadir.

Internetin giinliik hayatin igerisinde fazlasiyla yer almaya baslamasiyla birlikte,
insanlarin internet lizerinde kullandiklar1 alanlar1 ve amaglar1 da degismeye baslamistir.
Internetin kullanim amaglarmnin degismesiye birlikte sanal diinya diye tabir edilen
siteler kurulmus ve insanlara is aralarinda soluk alabilmeleri, bos vakitlerinde bir
eglence alani olarak bu alanlar1 degerlendirebilmeleri saglanmistir. Sanal diinyalarin
baslica orneklerine bakildiginda; Second Life, IMVU (Aninda Mesajlasma Sanal
Evren), Smeet, Entropia Universe, Worlds, Habbo Hotel, Club Penguindir (Ozmoral,



2011: 1). Second Life’1 diger sanal diinyalardan ayiran en 6nemli 6zellik ise; bireylerin
bu platformda gercek hayatta yapmak isteyipte yapamadiklar1 bir¢ok seye olanak
saglamas1 gosterilebilir. Bunun baglicalari; Second Life da olusturulan avatarin
ucabilmesi, yiizebilmesi, gibi... Bu nedenle Second Life, sanal diinyalar icerisinde son
yillarda en popiiler olanlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanal diinyalar, kullanicilara genis dzgiirliikler tanimaktadir. Ornegin cinsiyet
acisindan, kadinlarin erkek kimligine, erkeklerin de kadm kimligine biirlinmesini
saglamasinin yaninda, yash bir insani, geng bir insan da kilabilmektedir. Bagka bir
deyisle, sanal diinyalar kullanicilarina, kendi istedikleri bir diinya sunmaktadir.

Second Life kullanicilari, bu diinyay1 adeta gercek bir mekani ziyaret edermis
gibi ziyaret edebilmekte, diger sakinlerle karsilasip, kisisel ve toplu etkinliklere
katilabilmekte ve bodylece sosyallesebilmektedirler. Sitenin yaraticilar1 tarafindan
oyunculara “resident (yerlesik)/oturan/sakin” isminin verilmesi bu beklentinin bir nevi
gostergesi olmaktadir (Uzun, 2011: 4).

Second Life diger sanal diinyalara nazaran gerek kullanicilarmin farkliligi
gerekse kullanicilarma sundugu imkanlar dogrultusunda farkliliklar gostermektedir.
Second Life’ta gercek yasamda yapilmast miimkiin olan yeni insanlarla tanisma,
aligveris yapma, flort etme, evlenip bosanma, ev ya da arsa satin alma, giysi, aksesuar
ya da mimari tasarim yapma gibi imkanlar sunmaktadir. Ayrica, ev ya da arsa satin alip
satma, at yetistiriciligi, aksesuar tasarimciligi, mimari tasarimcilik, dekorasyon gibi
Second Life biinyesinde iiretilen {iriinlerin ve hizmetlerin pazarlamasinin yanisira,
degisik islerde calisarak para kazanmak miimkiindiir. Biitiin bunlarin yanisira Ailin
Graef adinda bir Second Life kullanicisi, 2006 yilinda Second Life’ta sanal ortamda
tasarladigi giysileri gercek hayatta bir sirkete satarak, sanal ortamda tasarladigi tiriinden
para kazanmistir (Ozmen ve Er, 2012: 206). Yedi giin yirmi dort saat agik olan ve
kendisini siirekli yenileyen Second Life’ta insanlarin birbirleriyle etkilesimi neticesinde
kendisine 6zgii kurallari, gelenekleri olusmustur (Second Life Tiirkiye, 2013).

Second Life’ta girisimeci profillerini  belirleme ve basarili girisimcilik
faaliyetinde bulunan kullanicilarm girisimeilik siirecinde yaptiklari tespit amaciyla
yapilan bu ¢aligmada, birinci boliimde girisimcilik kavramiyla ilgili tanimlayict bilgiler,
ikinci boliimde ise Second Life’la ilgili kavramsal bilgiler verilmeye caligilmistir.

Calismanin {giincli bolimii gere¢ ve yontem, dordiincii bolimii bulgular, besinci



bolimii ise genel degerlendirme, sonu¢ ve Oneriler olmak {izere bes bdliimden
olusmaktadir.

Bu tez calismasmin birinci bdliimiinde girisimeiligin  kavramsal anlama,
ozellikleri, temel fonksiyonlari, Onemi, tiirleri, siireci, faktorleri, avantaji ve
dezavantajlar1 hakkinda bilgiler yer almaktadir.

Calismanin ikinci bolimii olan sanal diinyalar ve Second Life kisminda: sanal
diinyalar ve Second Life hakkinda genel bir bilgi verilmistir. Ayrica Second Life
blinyesinde yer alan girisimci avatarlarin Second Life {lizerinde siirdirdiikleri
girisimcilik faaliyet alanlar1 hakkinda 6rnekler yer almaktadir.

Calismanin  {i¢iincli bolimiinde arastrmanin ama¢ ve yOnteminden
bahsedilmistir.

Calismanin dordiincii boliimiinde arastirmaya iliskin bulgular yer almaktadir.

Calisgmanin besinci boliimiinde ise calismaya iliskin genel degerlendirme,

sonug ve Oneriler yer almaktadir.



BIiRINCIi BOLUM

1. GENEL BILGILER

Bu bolimde girisimcilik ile ilgili tanimlamalara, girisimcilik ve girisimcinin
ozelliklerine, girisimciligin temel fonksiyonlarina, girisimciligin 6nemi ve tiirlerinin
yanisira girisimcilik siireci ve girisimciligi etkileyen faktorler ile girisimciligin

avantajlar1 ve dezavantajlarina deginilecektir.

1.1. Kavramsal A¢idan Girisimcilik

Girisim kavrami; kar veya baska bigimlerde yarar saglamak amaciyla, ticret
karsiliginda satmak i¢in mal veya hizmet liretmek, ya da fonlar saglamak iizere kurulan,
hukuki ve finansal kisilige sahip, devamli nitelikte bir 6rgiit olarak tanimlanir (Tutar ve
Kiiciik, 2003: 161; Bozkurt, 2011: 3). Girisimcilik (entrepreneurship) kavrami ise
Fransizca’da “iistlenmek, baslamak, ele gecirmek” anlamlarina gelen ‘entreprendre’
kelimesinden tiiretilmistir (Ozkul, 2007: 343).

Girisimci kavramu ilk defa Fransa’da yasayan Irlanda asilli Richard Cantillon
adli bir ekonomist tarafindan kullanilmistir. Cantillon’a gore girisimei; belirli bir
fiyattan alim yapip, belirsiz bir fiyattan satis yapan kisi olarak tanimlanmistir (Casson,
2006: 3). Bu agidan, Cantillon’un girisimciligin risk alma ve risk iistlenme vasfini 6ne
cikardigi sdylenebilir.

Gartner’a gore; girisimcileri diger insanlardan ayrran en Onemli unsur,
girisimcilerin organizasyon ortaya ¢ikaran bir yapiya sahip olmasi iken, girisimci
olmayanlarin organizasyon ortaya ¢ikaran bir yapiya sahip degillerdir (Gartner, 1989:
59).

Carton ve arkadaglarmmin caligmasinda; girisimciligi tanimlayan iki belirgin
farkli yaklasim vardir. Bunlardan ilki girisimcinin ne oldugunu tanimlamak ve onlar1
gozlemleme iken, ikinci yaklasim, girisimeilik ile ilgili davraniglarin var olmasi
seklindedir (Carton, Hofer ve Meeks, 1998: 2). Baska bir calisma da ise girisimcilik
kavramlari; bir girisim baglatmak, yenilik veya yeni kombinasyonlar veya yeni
kaynaklar, firsat kovalamak, gerekli kaynaklar1 siralamak, risk almak, kar pesinde
kosmak, yonetim ve deger yaratmak seklinde ifade edilmistir (Morris, Lewis ve Sexton,

1994: 23).



Girisim, bir isletmeyi kurma diisiincesine sahip olabilme, bunun i¢in c¢aba
gosterme, planlar yapma ve o isletmeyi kurma seklinde tanimlanabilir (Ozdash ve
Ozkara, 2011: 2). Baska bir ifadeyle girisim, gelir elde etme, mal ve hizmet iiretme ya
da fonlar saglayabilme adma kurulan hukuki ve finansal kisilige sahip siirekli nitelige
sahip olan bir Orgiit olarak tanimlanabilir. Girisim olgusuna ¢ok cesitli yaklasimlar
bulunmaktadir. Bunlar literatiirde; doga, sermaye ve emegin birlestirilmesinden olusan
biitlin olarak goriildiigli gibi, baz1 ¢alismalarda girisimi emek faktorii icinde saymaktadir
(Yatkin ve Olmez, 2011: 188). Girisimi, isletme ile bir tutan, fakat ayri islev olarak
tanimlayanlar da bulunmaktadir.

Girisimeilik, agikga veya ortiilii olarak ¢esitli olgular veya analiz birimleriyle
birlikte tanimlanmaktadir. Bunlar; girisimcei, girisimcinin kisilik 6zellikleri, davraniglari,
fonksiyonlari, yeni mal ve hizmetlere iliskin buluslar, degerlendirme ve bulustan
yararlanma, yeni isletme kurma, belli bir sektore girme, kiiclik ve orta olcekli isletme
sahibi olma, bu isletmeyi yonetme seklinde tanimlanmistir (Rocha ve Birkinsaw, 2007:
210).

Girisimeilik degisim, kokli degisiklikler, doniisiimler ve yeni yaklasimlari
uygulamay1 da kapsar. Deger yaratma, kaynaklarin girisimcilik sayesinde yeni ve
ciktilara doniistiirilmesidir (Bozkurt, 2011: 5). Low ve Macmillan’a gore ise
girisimcilik, yeni girisim ve yeni organizasyonlar yaratma seklidir (Low ve Macmillan,
1988: 141). Girisimci, bu doniisiim siireci igerisinde bir 6nemi olan ve faydali bir ¢ikt1
yaratilmasini saglar. Kaynak deyince ¢ogu zaman maddi araclar akla gelir. Oysa insan1
amacina ulastirmaya yarayan biitlin araglar ve durumlar kaynaktir. Bir kimsenin i¢inde
bulundugu ruh hali, biling hali, duygulari, diisiinceleri, stratejileri, tecriibeleri,
etrafindaki insanlar, karsilastigi olaylar ve sahip oldugu her sey onun kaynaklaridir
(Ozkan, 2002: 263).

Bu acidan bakildiginda girisimciligin amaciin; finansal, sosyal, psikolojik
risklerle birlikte parasal ve kisisel tatmin elde etme oldugu sodylenebilir. Baska bir
deyisle girisimcilerin amacinin; gerekli zaman ve c¢abayr harcayarak farkl bir degere
sahip bir sey yaratma siireci oldugu sdylenebilir.

Girisimceilik, insanin diisiinsel emeginin ekonomik degere donilismesi olarak
ifade edilmekte ve iiretim faktorleri arasinda yer almaktadir (Odabasi, 2004: 3).

Literatiirde ise girisimcilik kavrami genellikle; risk, sermayenin tedarik edilmesi,



arbitraj ve Uretim faktorlerinin koordinasyonu gibi konular ile 6zetlenmistir (Basar,
Urper ve Tosunoglu, 2013: 3).

Roode’a gore girisimei, tliketicilerin ihtiya¢ ve talepleri arasindaki dengeyi
bulma yetenegine sahip kisidir (Roode, 2009: 37). Pan girisimciyi kaynaklari, isgiiciinii,
malzeme ve diger varliklar1 uygun ve dogru zamanda uygulayan kisi olarak ifade
etmektedir (Pan, 2010:5). Schumpeter ise girisimeiyi yenilik¢i, verimliligin artmasi igin
ugrasan ve yeni Uriin veya hizmet {ireten kisi olarak ifade etmektedir (Pan, 2010: 5).

Girisimcilik ¢evrede var olan veya deger yaratmak i¢in girisilen yenilik ve
yaratilan firsatlar1 kullanma siireci olarak ifade edilebilir. Baska bir deyisle
girisimciligin, bireysel veya takim olarak yapilan yeni bir igin olusturdugu biitiin riskler
ile isin yonetilmesini kapsayan bir siire¢ oldugu soylenebilir.

Literatiirdeki girisimcilikle ilgili kavramsallastirmalar1 inceleyen Basar, Urper
ve Tosunoglu (2013: 4-8) soz konusu tanimlar1 asagida maddeler halinde
belirtmektedir:

- Yenilik yaratma ve teknolojik buluslar ile agiklanmaya calisilmis ve yeni
iiriinler, yeni hizmetler, yeni siirecler, yeni arz kaynaklar1 ve yeni pazarlar yaratmak igin
yeni kaynaklarm yaratilmasi gibi konular iizerinde agirlikli durulmustur.

- Yaratict faaliyetlerde bulunan girisimcilerin kabul edilebilir firsatlari
kesfetmesi ve gelistirmesi yolunda kritik risklerle kars1 karsiya kaldig stirectir.

- Bir¢ok bileseni olan bir olgudur. Ayrica bu bilesenler, girisimcilik olaymin
olustugu cevresel ortama gore degismektedir.

- Ortaya c¢ikan firsatlardan yararlanma veya yeni firsatlar yaratabilme amaciyla
iiretimin girdilerini drgiitleme yetenegi ve risk alma 6zellikleri ile anilmaktadir.

Yukarida sunulan kavramsallastirmalar ¢ergevesinde, girisimciligin yasanilan
cevrede ortaya cikan firsatlar1 sezme, bu sezgiler sayesinde yeni projeler olusturma,
projeleri yasama aktarma ve zenginlik iireterek insan yasamini kolaylastirmada etkili
olarak para, servet, gelir gibi bir 6diil kazanma eylemi olarak tanimlanabilir.

Aragtirma inceleme konusu olan Second Life agisindan girisimcilik kavramina
bakildiginda ise; Second Life biinyesinde girisimcik faaliyetini siirdiiren kullanicilarin
Second Life biinyesindeki firsatlar1 degerlendirdikleri, bununla birlikte iirettikleri {irtin

ve hizmetlerden maddi, manevi kazang elde ettikleri sdylenebilir.



1.2. Girisimcinin Ozellikleri

Girisimci, cevresel faktorlerden dogan firsatlardan yararlanma ya da yeni
firsatlar yaratabilme amaciyla ekonomik mal veya hizmet {iretmek icin iiretim,
faktorlerine sahip olma, Orgiitleme yetene§i ve risk alma ozellikleriyle
bagdaslastirilmistir (Unal, 2009: 79). Buna gore girisimcilerin birgok 6zelligi vardir.
Bunlar (Kumkale, 2010: 4);

- Uretim faktdrlerini bir araya getirerek mal ve/veya hizmet {iretme,

- Uriinlerin kalitesini yiikselterek yeni pazarlar bulma,

- Isletmenin politikalarini belirleme,

- Yeni mal ve hizmetleri arastirma,

- Yeni iiretim yontemlerini aragtirma ve gelistirme,

- Yeni dagitim kanallar1 aragtirma,

- Cevrede meydana gelen degisim ve gelismeleri takip etme,

- Cevreye uyum saglamak i¢in gerekli 6nlemleri almadir.

Girisimeilik, 21. yiizyillda birgok kisi tarafindan bir is tercihi olarak
secilmektedir. Yapilan ¢alismalarda basarili bir girisimci olunabilmesi i¢in kisinin
asagida belirtilen konularda bir hazirolus durumunda olmasi gereklidir (Holmes, 2012:
1-3):

- Pozitif zihinsel tutum,

- Insanlarla iletisimin devamliligy,

- Iletisim becerilerinin iyi olmast,

- Ulasilacak hedeflerin belirlenmesi,

- Is ve para konusunda becerikli olmas,

- Olaylara nesnel bakabilmesi,

- Girisimcilik faaliyetleri i¢in fiziki sartlarm uygun olmasi,

- Miisterilerine karsin giivenilir olmasi,

- Sorunlara kars1 6nsezisinin 1y1 olmasi,

- Teknik bilgi ve beceriye sahip olmasi.

Basarili girisimcilik faaliyetleri i¢in girisimcilerin karakteristik 6zelliklerinin
gelistigi ortamlarm da uygun olmasi gerekmektedir. Bu baglamda asagidaki boliimde
girisimei  bireylerin  6zellikleri ve girisimcilerin  toplumsal 6zellikleri ayr1 ayri

incelenecektir.



1.2.1. Girisimcilerin Bireysel Ozellikleri

Girisimcilik egilimi gosteren bireylerin genel 6zellikleri incelendiginde benzer
niteliklere sahip olduklar1 dikkat c¢ekmektedir (Cansiz, 2007: 59). Bu nitelikler;
yenilik¢i ve yaratici olma, risk alma, 6zgiiven ve liderlik olarak siralanmaktadir.

Girisimceiligin, kisiye sundugu esneklik ve uyum unsuru baska hicbir is
alaninda bireye bu imkani sunmamaktadir. Dolayisiyla girisimcinin boylesine esnek bir
piyasada siirekli var olmasi, rekabet edebilirligine baglidir ve bunun 6n kosulu yenilik¢i
olmaktir. Ayrica yapilan bir¢ok caligma da basarili girisimci karakterinin ana unsurunun
yaraticilik oldugunu da 6nemle vurgulanmaktadir (Basol, 2010: 32).

Girisimceilik acisindan risk, kazang firsatlar1 ile kayip tehlikelerini birlikte
barindiran 6nemli bir unsurdur. Bilingli bir sekilde, bilimsel metotlarla ve girisimei
icguidiisiityle birlikte gelen risk, biiylik olasilikla kazangla odiillendirilecek tutum
olurken; bilingsiz bir sekilde kulaktan dolma bilgilere dayanarak alinan risk, isletme
acisindan biiyiik kayiplara neden olacak risk davranisi olarak tanimlanmaktadir (Cansiz,

2007: 60). Cansiz (2007)’e gore;

“Ozgiiven, bireyin kendisiyle ilgili iyi duygular tasimasi sonucunda,
kendisini iyi hissetmesi, kendisinden memnun olmasi ve hi¢cbir olumsuzlugun
kendisine zarar vermeyecegine inanmasi sonucunda ortaya ¢ikan hisler

olarak tamimlanmaktadir” (Cansiz, 2007: 60).

Kendilerine glivenmek yada kisisel bilince sahip olmak dendiginde insanlarin
cogu bunun kaderlerinin bir sonucu oldugunu diisiinmektedir. Dolayisiyla bu bilince ya
sahiptirler yada sahip degildirler olgusuna inanmislardir. Ancak, insanin kendisinin
bilincine varmasi yada farkma varmasi ve kendini diinyanin geri kalanina kabul
ettirmesi 6grenilen bir seydir (Cansiz, 2007: 61). Baska bir ifadeyle, girisimciyi zaman
icerisinde bagarili kilan unsurun 6zgiiven oldugu sdylenebilir.

Bennis ve Thomas’a gore lider, bireyleri hedeflere yonlendiren ve gruplar
arasinda iletisimi kurmaya c¢alisan kisi olarak tanimlanmaktadir (Bennis ve Thomas,
2005: 152). Kimi yazarlar ise lideri “olumsuz olaylardan bir anlam bulabilme ve en
zorlayici kosullardan ders ¢ikarabilme yetenegi olan kisi” olarak da tanimlamaktadir

(Basol, Dursun ve Aytag, 2011: 11).



Insanlarm biiyiik bir cogunlugu diiriist, ileri goriislii, ilham veren ve yetenekli
liderlere hayran olur ve bdyle liderlerin takipgisi olmak isterler (Kutanis ve Alpaslan,

2007: 26). Basol ve arkadaslarina gore lider;

“biiyiik resmi saptamak, gercekler, deneyimler ve zekadan hareketle
dogru yargilamayr adil bir sekilde yapmak, yaraticilik, yenilik¢ilik ve
muhtemel firsatlari gormek, mevcut firsatlardan hareketle mantikl siiregleri
izlemek, yiiksek verimlilik ve etkinlik saglayacak kararlar vermek gibi

asamalari takip etmektedir.” (Basol, Dursun ve Aytag, 2011: 11).

Bir girisimcide bulunmasi gereken anahtar 6zeliklerden biri liderliktir. Liderlik,
girisimci i¢in kurallar yaratma ve hedefler olusturma seklidir (Basar, Urper ve
Tosunoglu, 2013: 5). Bu agidan liderler, baska bir deyisle girisimciler koymus olduklari
kurallar1 ve hedefleri uygulayabildigi kadar basar1 diizeyi farklilagsmaktadir. Schumpeter
tarafindan 1se girisimcilik kavrammi, sosyoekonomik gelismenin lideri olarak
tanimlanmaktadir (Basol, Dursun ve Aytag, 2011: 11).

Aragtirmanim uygulama alani olan Second Life’ta yer alan girisimcilerin ise
gercek hayatlarindaki bilgi birikimleri ve tasarim konularidaki tecriibelerini, bilgisayar
bilgileri ile birlestirmeleri beklenmistir. Bu agidan Second Life girisimcilerinin sadece
girisimcilik bilgilerinin yeterli olmadigi, bu bilgilerine ek olarak bilgisayar ve teknoloji

konularinda da bilgi sahibi olmalar1 gerektigi ifade edilebilir.

1.2.2. Girisimcilerin Toplumsal Ozellikleri

Girisimcilerin  kisilik 6zelliklerinin disinda 6nemli olan bir diger nokta
toplumun girisimcilik kavramina yiikledigi anlam ve bu baglamda sekillenen girisimci
ozelliklerdir. Toplumu olusturan ve onu diger toplumlardan ayiran en 6nemli 6zellik
kiiltiirdiir. Kiiltiir; bilgi, inang, sanat, hukuk, 6rf ve adetler gibi maddi ve manevi
ogelerin bir nesilden digerine aktarilmasi olarak tamimlanmaktadir (Ozkalp ve ark.,
2002: 59). Bu agidan girisimcilerin toplumsal 6zelliklerini sekillendiren yapmin kiiltiir
oldugu soylenebilir. Bu baglamda girisimcinin i¢inde yasadigi kiiltiiriin giic mesafesi,
belirsizlige karsi tutumu, bireyciligi ve toplumsal cinsiyeti girisimciligi etkilemesi

anlaminda oldukca 6nemlidir.
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Glic mesafesi, “bir organizasyonda daha gii¢siiz bireylerin, giiciin adaletsiz
dagilimin1 normal olarak gérme ve kabul etme durumu” olarak tanimlanmaktadir
(Evren, 2013: 1). Geert Hofstede’e gore giic mesafesi; bir iilke insanlarinin toplumda
normal olarak kabul edebilecekleri esitsizlik derecesi olarak ifade edilmistir (Terzi,
2005: 68). Baska bir ifade ile giic mesafesi, toplum igerisinde giicii olmayan bireylerin
gii¢c dagilimin1 kabullenmesi ile ilgilidir. Diislik giic mesafesinin oldugu kiiltiirlerde ise
ekonomik kaynaklara ulagsma agisindan toplumun farkli siniflar1 arasinda fark yoktur
(Eginli ve Cakir, 2011: 40). Bu agidan girisimciligin toplumun geneline yayilmasi i¢in
disiik giic mesafesinin kabul gordiigii kiiltiir acisindan 6nemli bir etken oldugu
sOylenebilir.

Girisimciligi tesvik eden toplumsal degerler esit egitim firsatlar1 ve krediler ile
desteklendiginde girisimcilerin toplumsal o6zellikleri ortaya ¢ikmaktadir. Buna gore;
disiik giic mesafesine sahip, belirsizliklere karsi tolerans seviyesi yiiksek, kolektif
hareket ediyor bile olsa bireysel aktiviteleri destekleyen ve esitlik¢i toplumsal yapiya

sahip kiiltiirlerde girisimcilik toplumsal bir deger olarak 6zellik kazanmaktadir.

1.3. Girisimciligin Temel Fonksiyonlan

Girisimei  her alandaki yeniligi baglatan kisi oldugu gibi, yeniliklerin
stirdiiriilmesi ve gelistirilmesinde de aktif rol oynayan kisidir (Alpkan, Keskin ve Zehir,
2004: 2). Bu karar ve uygulamalar1 yonlendiren girisimei kiiltiir ve zihniyetinin
olusumunda bu kisilerin yerine getirmesi gereken fonksiyonlar sdyle siralanabilir
(Bosgelmez, 2003: 13).

- Yeni mal veya hizmet lretmek: Bilinen mal veya hizmetlerin nitelik ve
kalitelerini yiikseltmeleri gerekir. Bu fonksiyonu etkili bir bicimde yerine getirebilen
girisimciler bu alandaki ¢abalar1 nedeniyle biiylik kazang saglayabilirler.

- Yeni iiretim yontemleri gelistirmek ve uygulayabilmek: Isadamlar1 bazen
yeni mal ve hizmetleri liretmek yerine, eskiden beri tiretilmekte olan bir kisim mal ve
hizmetlerin iiretim yontemlerini veya pazara sunus bi¢imlerini degistirmek suretiyle,
biiyiik kar saglayabilirler.

- Endiistride yeni organizasyonlar kurmak: Bununla girisimcilerin belirli bazi
orgiitlenmelere giderek, gerek oOrgiitsel ve gerekse cevresel yapiyr degistirmeleri ifade

edilmektedir.
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- Yeni pazarlara ulagsmak: Girisimciligin bir diger fonksiyonu iilke i¢cinde ve
disinda yeni pazarlar bularak mal ve hizmet satiglarini arttirmak seklinde ifade
edilebilir. Gilinlimiizde pazar paylarini genisletmek icin dolayli baz1 yollar bulunmustur.
Tiiketicilerin satin alma giiclerini yiikseltici ¢abalara girismek, ekonomik kalkimay1
saglamak ve gelir dagilimini daha dengeli hale getirmek icin mevcut dengeleri
kaldirmak bu yollardan sadece biridir.

- Hammaddelerin ve benzeri maddelerin saglanabilecegi yeni kayaklar bulmak:
Girisimciler iilke icinde veya disinda tretim kosullarmi degistirecek hammadde
kaynaklar1 bulup, denetimleri altinda toplarlar. Bu ¢esit kaynaklar1 denetimi alta alan
sirket veya girisimciler rakiplerine oranla daha biiyiik karlar saglarlar.

Gelismekte olan iilkelerde girisimcilerin  rolii ¢ok Onemlidir. Sethi
girisimcilerin rollerini su sekilde belirlemistir (Sethi, 2009: 11):

- pazar firsat algilarini goérme,

- kit kaynaklar1 idareli kullanabilme,

- lirlinlerini pazarlayabilme,

- biirokratlar ile basa ¢ikabilme,

- firma igerisindeki insan kaynaklarini yonetebilme,

- miisteri ve tedarikei iliskilerini yonetebilme,

- finans yonetimi,

- liretim yOnetimi,

- endiistrilesmeyi takip etmek,

- yeni iiretim teknikleri ve {irtinleri tanimak.

1.4. Girisimciligin Onemi

Girisimeilik sektoriiniin varligr kiigiik isletmelerin gelisimi i¢in 6nemlidir.
Girisimciler firsatlar1 gérebilen, yaratici, yenilik¢i, risk alan, yeni mal ve hizmetler ya
da sistemler gelistiren bireylerdir (Gemlik ve Kirag, 2013: 165). Girisimcilik ve
girisimciligin desteklenmesi gerek gelismis gerekse de gelismekte olan {ilkelerin temel
politikasidir. Bu baglamda da girisimcilere maddi, manevi kurumsal bir takim destek
mekanizmalar1 her diizeyde isletilmektedir. Yapilan bir calisma da ise girisimciligi

onemli kilan unsurlar su sekilde ifade edilmistir (Hisrich ve Peters, 1995: 31):
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- rekabet ortami: Bir iilkede girisimcilerin artmasi rekabetin artmasina da sebep
olacagindan rekabet ortami, firmalarin daha {retken ve etkin olmasini zorunlu
kilacaktir.

- toplum menfaatleri: Girisimciligin 6zendirilmesiyle basarili girisimciler
iiretkenligi ve is olanaklarmi arttirarak toplum zenginligine katkida bulunmaktadirlar.

- bireysel menfaatler: Girisimciligin en 6nemli faydalarindan biri de bireyin
kendi potansiyelini ortaya koymas1 ve bu sayede yapmak istediklerini uygulama imkan
bulmasidir. Bagimsiz ¢alisma ve kendilerini gerceklestirme gibi iist diizey ihtiyaglar,
bireyi girisimei olmaya ve risk almaya tesvik etmektedir.

Girisimciligin  yukarida anlatilan 6nemli Ozelliklerinin yanisira sosyal ve
ekonomik hayatta da 6nemli yer tutmaktadir. Bu agidan asagida girisimciligin sosyal ve

ekonomik hayattaki 6nemlerinden kisaca bahsedilecektir.

1.4.1. Sosyal Hayattaki Onemi

Glinlimiizde isletmelerin Oneminin giderek artmasi ve toplum i¢inde
vazgecilmez bir kurum haline gelmeleri sebebiyle bir takim sorumluluklar iistlenmeleri
gerekir (Top ve Oner, 2008: 97). Girisimciligin en &nemli faydasi, bireyin kendi
potansiyelini ortaya koyma ve yapmak istediklerini uygulama imkani vermesidir.
Girisimei ayrica kurdugu isletmeler araciligiyla bulundugu ¢evrenin sosyal ve sportif
etkinliklerine sponsor olarak veya baska yardimlar yaparak sosyal ve kiiltiirel gelismeye
de katkida bulunur. Girisimcilikte amag, daha ¢ok para kazanmak olarak diisliniilse de
asil olan toplumsal yasam kalitesini artirmaktir.

Girisimcilerin baslica sosyal sorumluluklar1 (Kesim, 2010: 39-40);

- calisanlarma kars1 sorumluluklari,

- miisterilere kars1 sorumluluklari,

- cevreye karsi sorumluluklari,

- ailesine ve topluma kars1 sorumluluk,

- bagli olunan odalara kars1 sorumluluk,

- stvil toplum kuruluslarina kars1 sorumluluklari,

olarak siralanabilir.
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1.4.2. Ekonomik Hayattaki Onemi

Bir iilkede girisimcilik diizeyi arttikca, yeni is olanaklar1 da artar (Kesim,
2010:40). Girisimciligin arttirilmasi, issizlik sorununu da azaltacagindan, girisimciligin
tesvik edilmesi bir¢ok iilkede devlet politikast haline gelmistir (Gemlik ve Kirag, 2013:
165).

Girisimcilik, ticaret hayati ile ugrasanlar arasindaki rekabeti arttirict bir unsuru
vardir. Girisimcilik sayesinde rekabet artar, rekabet arttikca firmalarin etkinligi artarak,
tiikketiciler ve toplum lehine daha 1yi mal ve hizmet tiretimi ger¢eklesmektedir.

Girisimeilik, isletmeler i¢in is kosullarini zorlastirirken, tiiketiciler lehine bir
ortam olusturmaktadir. Bagka bir deyisle tiiketicilerin mal ve hizmetleri daha kaliteli ve
daha ucuza ulasabilmesi saglanmaktadir (Kesim, 2010: 40). Bu acidan serbest pazar
ekonomisinde girisimcilerin sayist arttikga istihdam oraninda da bir artis meydana
gelmektedir. Boylelikle girisimcilerin hem ekonomik anlamda hemde isgiicli anlaminda
devlet ekonomisine de katki sagladiklar1 sdylenebilir.

Girisimcilerin, yaratict giicii, atilimeiligy, is bitirici 6zelligi ve dinamik yapisi
ile girisimci, toplumun var olan veya potansiyel is giiciinii ve sermaye kaynaklarini
iretime yonlendirir. Girigimciler, iirettigi mal veya hizmetin niteligini ve niceligini
artrrarak toplumun refah diizeyinin yiikselmesine 6nemli katkilarda bulunmaktadirlar.
Tiim bu nedenlerle girisimcilik, ekonomik bir kaynak durumundadir. Ulkelerin
ekonomik gelismeleri, girisimcilerin basarili girisimlerinin ¢okluguna baglidir.

Second Life’ta da girisimcilik gergcek hayatta oldugu gibi 6nem tasimaktadir.
Second Life’ta girisimciler hayal giiclerini ve bilgilerini kullanarak, Second Life
biinyesinde {irettikleri tirlinleri, hizmetleri yine Second Life biinyesinde diger
kullanicilarin begenisine sunmaya ¢alismaktadirlar. Bu agidan Second Life biinyesinde
faaliyet gosteren girisimciligin, gercek hayattaki girisimcilerden farki olmadigi
sOylenebilir.

Girisimciligin  ekonomik a¢idan Onemini maddeler halinde siralamak da
miimkiindiir (Kesim, 2010: 41, Bozkurt ve ark., 2012: 233):

- Ulkelerin kalkinmasi, mevcut dogal ve diger kaynaklarin degerlendirilmesi
girisimcilerin girisimleri ile miimkiindiir.

- Girisimcilik, 6zellestirmede basariy1 beraberinde getirir.

- Kamuya sunulan hizmetlerin kalitesinin artmasi, girisimcilikle miimkiin olur.

- Girisimeiligin bilim ve teknolojinin gelismesine katkis1 biiytiktiir.
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- Girisimeilik, kamudaki fazla personelin azaltilmasini, kalan personelin ise
mali ve sosyal haklarinin iyilestirilmesini saglar.

- Istihdam hacminin genisleterek issizligin dnlenmesini saglar.

- Girisimeilik, gelir dagilimindaki adaletsizligin ¢aresidir.

- Tasarruflarm degerlendirilmesi ve atil olan birikimlerin ekonomiye
kazandirilmas: girisimciligin gelismesi ile miimkiindiir.

- Girisimeilik vergi gelirlerinin artmasini saglar.

- Refah diizeylerinin  yiikseltilerek genis bir toplumsal tabana
yayginlastirilmasinda ve orta sinifin gliglendirilmesini saglar.

- Girisimcilik, yeni tiretim yontemleri bulmay1 kolaylastirir.

- Girisimcilik, ihracatin artmasini ve gelismesini saglar.

- Uluslararast rekabette basar1 kazanmak, girisimciligin  gelismesi ile

miumkiindiir.

1.5. Girisimcilik Tiirleri

Girisimcilik tiirleri literatlirde miilkiyet, biiyiikliik, nitelikler ve chicken modeli
olarak toplam dort sekilde toplanmistir. Bunlara kisaca asagidaki boliimlerde

deginilmeye ¢alisilacaktir.

1.5.1. Miilkiyet Boyutu

Girisimciler igin miilkiyetine gore, kamu girisimciligi ve ekonomik pazar
(yaratici girisimcilik) girisimciligi olmak tizere iki sekilde tanimlanmaktadir (Kahveci
ve Uygun, 2013: 9). Kamu girisimcileri, siyasi otoriteye bagli olarak hareket etmek
zorunda kaldiklarindan dolayi, genel olarak hayal giiclerini istedikleri gibi
kullanamamaktadirlar. Baska bir deyisle, kullandiklar1 kaynaklar siyasi otorite
tarafindan karsilanmasindan dolayi, istedikleri liriin ve hizmetleri degil, istenilen {riin
ve hizmetleri iireten kisilerdir.

Ekonomik pazar girisimciligi ise, yeni bir fikir veya bulusun ya da mevcut olan
iirlin veya hizmetin dizayn, estetik, kalite ve fiyat gibi yonlerden iyilestirilerek piyasaya
sunulmasidir (Ozkul, 2008: 14). Baska bir deyisle yaratic1 girisimci, olagan ve olagan
dis1  kosullarda, isgiicii ve sermaye kaynagmi verimli kullanarak, detaylari

diisiiniilebilen, planlayan, yiiriiten ve sonug alan kisi olarak ifade edilebilir.
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Second Life’taki girisimcilere bakildiginda kullanicilarin ingaa ettikleri liriin ve
sahip olduklar1 arsa satiglarinin miilkiyet boyutu i¢in ekonomik pazar girisimciligine
girdigi soylenebilir. Bu agidan Second Life’ta faaliyet siirdiiren girisimcilerin, gergek

hayattaki girisimcilerle ayni ¢izgide yer aldiklar1 vurgulanabilir.

1.5.2. Biiyiikliik Boyutu

Girisimcilik ayrimlarinda bir diger kategori ise biiytlikliik boyutudur. Biiyiikliik
boyutuna gore girisimcilik kavramu literatiirde, kii¢iik ve orta boy girisimciler ile biiyilik
boy girisimciler olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Bozkurt, 2011: 17).

Biiyiik girisimciler, isletme miilkiyeti sahipligini ve girisimcilik 6zelliklerini
biinyelerinde bulunduran ve isletmenin yonetim islerini profesyonel yoneticilere birakan
isletmeler olarak ifade edilmektedir (Emre, 2007: 26). Biiyiik girisimcilerin en énemli
ozellikleri ise diirtistliik, caliskanlik, yaraticilik, firsatcilik gibi 6zelliklerin yanisira
kurumsallagma siirecine 6nem veren ve bu siireci basariyla yonetebilen kisilerdir.

Kiiciik ve orta boy girisimciler ise Tirkiye’de kiigiik isletmeler ve Kobi’ler
olarak ifade edilmektedir. Kiig¢iikk ve orta boy girisimciler arasinda pek fazla fark
olmamakla birlikte, is sahipligi, girisimcilik ve yoOneticilik sifatlarmin biinyesinde
barindiran isletmelerdir. Kiigiik ve orta boy girisimciler, biiyiik girisimcilere gore ileri
teknolojiyi daha rahat kullanabilmekte ve pazar da rekabet edebilme giiciinii

arttirmaktadir (Emre, 2007: 26).

1.5.3. Nitelikler Boyutu

Nitelikler boyutuna gore girisimcilik; orijinal, yenilik¢i ve tepkisel girisimcilik,
girisimci girisimeilik, i¢ girisimcilik ve kurumsal girisimcilik olmak iizere alt1 sekilde
tanimlanmaktadir (Ercan ve Gokdeniz, 2009: 69). Niteliklerine gore girisimcilikler su
sekilde 6zetlenmektedir (Ozkul, 2008: 30,31):

- Oryjinal girisimeilik, girisimcilerin kendi gii¢, yetenek, bilgi, sezgi ve
yaraticiliklarii kullanarak ilk defa sifirdan baslayarak kurduklar: girigimlerdir.

- Tepkisel girisimcilik, yenilik ve degisimler yaratmak yerine, diger
girisimcilerin yaptiklar1 yeniliklere gore faaliyetlerini belirleyen bir girisimeilik tiirtidiir.

- Girisimei girisimeilik, fiziki olarak isletmelerin yeni girisimcileri ile alnip
satildig1 bir girisimeilik tiiriidiir. Ozellikle hizla biiyiiyen ve gelisen sektdrlerde goriilen

bu girisimcilik tiirlinde, eski girisimciler yeni firsat alanlarinda sektore girerek daha
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yeni kurulmus olan firmalar1 satin alarak onlarm ayakta kalmasmi biiyiimelerini
saglarlar.

- I¢ girisimcilik, orgiitsel bir ag veya kurulu bir isletme iginde kendi
yeteneklerini kanitlamis bireylerin, kendilerini tanmiyip kesfetmeleri ve kendilerinin
farkina varmalar1 ile baslayan bir baska girisimciligin i¢cinde filizlenen bir girisimcilik
tiridiir.

- Kurumsal girisimcilik, biiyiik veya kiigiik isletmelerin kendi aralarinda kiigiik
girisimleri organize ettikleri bir girisimciliktir.

Second Life biinyesinde yer alan at yetistiriciligi, taki tasarimi gibi girisimcilik
faaliyetleri orijinal girisimcilik faaliyetlerine girmektedir. Second Life’ta yer alan
kurumsal girisimciliklere ise gerek Tiirkiye’den Vestel gerekse de diinyadan Nike,

Adadis gibi biiytlik firmalar boy gostermektedir.

1.5.4. Chicken Modeli

Girisimcilik modeli olarak kabul edilen Chicken modelinin kurucusu John
Chicken’dir. John Chicken girisimcilik kavramini, bir faaliyeti veyahut bir isletmeyi kar
amaciyla kullanma sekli olarak ifade etmistir (Emre, 2007: 28). Chicken modeli,
tiikketicilerin talepleri, ekonomik dalgalanmalarin yanisira, hiikiimet ve 6zel sektoriinde
etkileri ile farklilik gostermektedir (Sekil 1). Bu farkliliklardan hareketle Chicken
modeline gore ii¢ girisimcilik tiiriine ulasilmaktadir. Bunlar; agik pazar girisimciligi,
kismi devlet destekli girisimcilik ve tam devlet destekli girisimcilik seklinde ii¢
girisimcilik tiiriine ulasilir (Ozkul, 2008: 17):

- Acik pazar girisimciligi, tirtinlerin alim-satiminin agik pazarlarda yapildigi bir
girisimceilik tiirlidiir. Bu tiir girisimciler hayatta kalmak icin kar etmek zorundadirlar.

- Kismi devlet destekli girisimcilik ise ulusal ve uluslararasi pazarlarda faaliyet
gostermekte olup bazi desteklere tabi bir girisimciliktir. Burada hiikiimet politikalar
pazarlar1 etkilemekle beraber, yine de bu tiir girisimciler kar etmek zorundadirlar.

- Tam devlet destekli girisimcilik ise, kar etme zorunlulugu olmayan ve

faaliyetleri hiikiimetlerin sagladig1 fonlara bagli olan bir girisimeilik tiirtidiir.
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Sektor
Etkisi

v

Uretilen Girisimcilik Tiiri
Kaynak: Emre, 2007: 29; Ozkul, 2008: 17
Sekil 1. Uretilen Girisimcilik Tiirii

1.6. Girisimcilik Siireci

Girisimciligin ekonomik anlaminin yanisira, kronolojik bir siire¢ olma 6zelligi
de literatiirde yaygin olarak incelenir. Degisik tipte girisimcilik hikayeleri
incelendiginde belli bir siire¢ sablonunun s6z konusu oldugu dikkat ¢eker (Basegmez,
2010: 14).

Girisimcilik, birbirinden tamamen ayr1 faaliyetler dizisi olmayip, bireylerin
girisimsel faaliyetlerini planladigi, uyguladig1 ve kontrol ettigi bir siirectir (Karabey,
2009: 39). Ayrica bu siirecteki her olayr etkileyen bazi faktorler vardir. Gergeklesen
baslica olaylar1 ve bunlar1 etkileyen faktorler girisimcilik siireci seklinde 6zetlenmistir

(Sekil 2).
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KISISEL KISiSEL SOSYOLOJIK KISISEL ORGUTSEL

Bagarim Risk alma Aglar Girisimci Takim
Kontrol odagi Is memnuniyetsizligi Takimlar Lider Strateji
Belirsizlik toleranst Is kaybi Ebeveynler Yonetici Yapi
Risk alma Egitim Aile Baglilik Kiiltiir
Kisisel degerler Yas Rol modelleri Vizyon Uriin
Egitim Baglilik

Deneyim

PN 7 TSN

YENILIK —» TETIKLEYiCi OLAY — UYGULAMA —» GELISIM

b N

CEVRE CEVRE CEVRE
Firsatlar Rekabet Rakipler
Rol modelleri Kaynaklar Misteriler
Yaraticilik inkubasyon Tedarikgiler
Devlet politikalari Yatirimeilar
Bankalar
Avukatlar
Kaynaklar

Devlet politikalari

Kaynak: Karabey, 2009: 28; Basegmez, 2010: 14
Sekil 2. Girisimcilik Siireci ve Bu Siireci Etkileyen Faktorler

Girisimcilik stirecinde girisimcileri etkileyen ¢ok sayida kisisel, sosyolojik,
orgiitsel ve cevresel faktorlerin var oldugu goriilmektedir. Girisimciligin ilk adimi
girisimei tarafindan girisimcilik kararinin verilmesiyle baslamaktadir. Bu asamadan
sonra girisimcinin yenilik asamas1 gelmektedir. Yenilik asamasinda girisimcinin kisisel
bilgisi ve ¢evrede var olan firsatlar adimi yer almaktadir. Tetikleyici olay asamasinda
girisimcinin kisisel 6zellikleri ve sosyolojik baglariin yanisira ¢evreden girigimei igin
kaynak ve rekabet olusturan 6zellikler yer almaktadir. Uygulama asamasinda kisisel ve
cevre iligkilerinin devam ettigi gozlenmektedir. Gelisim asamasinda ise girisimcinin
olusturdugu orgiitsel yap1 ve girisimciyi rakip, miisteri, tedarik¢iler ad1 altinda etkileyen
dis cevre etmenleri yer almaktadir (Karabey, 2009: 28).

Girisimceilik stireci dinamiktir; ¢linkii ileriki asamalara gecildikge, cevresel
faktorlerin etkisiyle faaliyetlerle ilgili bazi kararlarin degistirilmesi veya gozden
gecirilmesi gerekebilir (Kesim, 2010: 18).

Emil Weber’in Onciiliiglinde  girisimcilik, ilk  bilimsel temellerini
olusturmustur. Weber, ayni zamanda sosyolojik ve ekonomik analizler yaparak
girisimcilige iktisadi anlamda katkilarda bulunmustur. Weber, girisimcilik agisindan
tarthi donemeci iki acidan degerlendirerek isyeri ile evin birbirinden ayrilmasmi ve

muhasebe kayitlarinin tutulmasina 6nayak olmustur (Raymond, 2003: 369).
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Girisimcilik  siirecinde 3 temel unsur bulunur: firsat, kaynak ve
organizasyondur. Bunlar arasindaki iligkiler ise sekil 3’de gosterilmistir (Karabey ve

Bingdl, 2010: 11).

Firsat

Tanimlama

Girisimei

Cekim ve Liderlik ve
yOnetim yonlendirme
Kaynaklar Organizasyon

Kaynak: Karabey ve Bingol, 2010: 11
Sekil 3. Girisimcilik Siirecinde Etkili Olan Temel Faktorler

Sekil 3’te de goriildiigii gibi girisimei, girisimcilik stirecinin merkezinde yer
alan ve tiim siireci ileriye gotiiren kisi olarak kabul edilmektedir (Karabey ve Bingol,
2010: 11). Girisimciler genelde tek basma hareket eder; ancak bazi durumlarda
girisimsel takimlardan da s6z edilebilir. Takim {iyeleri farkli roller ve sorumluluklar
iistlenebilir. Girisimcilik siirecinin diger temel unsuru olan firsat, bir piyasaya hizmet
sunanlar tarafindan karsilanmayan ihtiyaclar yarattig1 bosluklar1 ifade eder. Firsat,
miisterilere daha 1yi hizmet verme potansiyelini gdsterir.

Sekil 3’deki siirece bakildiginda; girisimei, oncelikle bir firsat belirleyerek
nasil deger yaratacagma karar verdigi, daha sonra firsattan yararlanmasini saglayacak
kaynaklar1 temin ettigi ve bunlar1 ihtiyaca uygun sekilde yonettigi soylenebilir. Ayrica
bunu yaparken bir organizasyondan yararlandigi ve bu organizasyonda liderlik ve
yonlendirme faaliyetlerini gergeklestirdigi soylenebilir. Bagka bir deyisle, girisimcilik
siirecinde girisimeci merkezi bir rol iistlenerek; firsat, kaynak ve organizasyon arasinda

kurdugu uyum sayesinde deger yaratma faaliyetini gerceklestirdigi sOylenebilir. Bu
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arastrma da Second Life i¢in gelistirilen girisimcilik modeli siireci sekil 4’de

Ozetlenmistir.
Second Life’ta
Girisimcilik Firsatlarn
- riskin az olmasi
- hayal giiciiyle
kullanacak alanlarin
¢oklugu
Sepo?d __| - part-time calisma |
Ll_fe_ a imkani
Giris - az sermaye gereksinimi
- kullanim kolaylig
- kolay ve global ulagim
v ‘
Girisimcilik
Faaliyetini Girigim Girisimcinin
Tetikleyen [T Uygulama ™| sonucu ortaya »  ve Toplumun
olay(lar) ¢ikan gelisim Kazanimlari
y N
Girisimci Kisilerin
Ozellikleri

- Egitim diizeyi yiiksek

- Bilgisayar donanimina
sahip,

- Tasarim bilgisine sahip,
- Yeniliklere agik,

- Uretken olmasi
gerekmektedir.

Sekil 4. Second Life’ta Girisimcilik Siirecine iliskin Model Onerisi

Second Life’da yer alan girisimcilik siireci, ger¢ek hayatta yer alan girisimcilik
siirecinden pek fazla farklilik gostermedigi Sekil 4’den anlasilmaktadir. Second Life’da
girisimcilik faaliyetlerine katilmak isteyen girisimcilerin ilk olarak Second Life’a giris
yapmalar1 gerekmektedir. Daha sonraki asama olarak Second Life kullanicilarmin
Second Life’da yer alan firsatlar1 degerlendirmesi ve girisimcilik alanlarimda hayal
giiclerini kullanarak iirettikleri iirlin ve hizmetleri diger Second Life kullanicilarina
pazarlamaktadirlar. Second Life’ta yer alan girisimcilik faaliyetlerinden ise dogrudan
dogruya Second Life kullanicilar1 etkilenmektedir. Boylelikle her ne kadar Second

Life’in kendine 6zgii baz1 6zelliklerinin girisimcilik siirecine etkisi olsa da sanal bir
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diinya olan Second Life’in gercek hayatta yer alan girisimcilik siirecinden pek fazla

farklilik gostermedigi goriilmiistiir.

1.7. Girisimciligi Etkileyen Faktorler

Insan gelisen ve degisen bir varlik olarak, hayatmin her aninda farkli gruplar
ile iletisim kurmak zorundadir. Girisimcilik eylemini yapan ve girisimcilik eyleminden
etkilenenlerinde insan oldugu diisiiniildiigiinde gerek girisimciler gerekse de girisimcilik
faaliyetlerinden etkilenenlerin iilke alt yapilari, aile yapilari, egitim diizeyleri ve
psikolojik 6zellikleriyle etkilesim igerisinde olduklar1 sdylenebilir.

Girisimcilik eylemleri i¢in uygun bir zemin hazirlanmasiyla, yeni kurulan
sirket sayis1 artmakta, buna bagli olarak da ekonomik biiyiimeye Onemli katkilar

saglanmaktadir. Sekil 5’de girisimciligi etkileyen faktorler 6zetlenmistir.

Genel Ulke 'Altyap1s1 Ekonomik

1. Ekonomik altyap1 Biiviime

2. Teknolojik altyap1 y

7 N
A 4
Girisimci Altyapisi

1. Insan kaynaklar1
2. Finans . .| Yeni Kurulan
3. Yasal diizenlemeler > Sirketler
4. Sosyal, kiiltiirel ve politik altyap1
5. Girisimei  tesvikleri ve  destek

mekanizmalari

Kaynak: Basol, 2010: 28.
Sekil 5. Girisimciligin Etkileyen Faktorler

Sekil 5’ten de goriilebilecegi gibi girisimciligi etkileyen faktdrlerin basinda
girisimcilik faaliyetlerinin stirdiiriildiigii tilkenin ekonomik ve teknolojik altyapisinin

yer aldig1 goriilmektedir. Girisimcinin faaliyetini diizgiin bir sekilde devam ettirebilmesi
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icin ekonomik altyapmin istikrarli bir sekilde olmasi gerekmektedir. Bunun yaninda
girisimecinin teknolojik altyapiya 6nem vererek, girisimcilik faaliyetini siirdiirdiigii
alanda geligsen teknolojiyi kullanmalidir.

Girisimciligin 6zelliklerinden biri olan girisimci faaliyetini siirdiiren kisinin
beseri iliskilerinin iyi olmasi, iilkede yasayan halkin yapisal 6zelliklerini bilmesi, finans
konusunda bilgi sahibi olmasi ve iilkenin girisimcilik potansiyeli ile ilgili bilgiler
hakkinda fikir sahibi olmas1 gerekmektedir.

Girisimciligi etkileyen faktorler mekanizmasinin tiim unsurlar1 ayri ayri
incelendiginde, girisimci kisiligin olusumuna etki eden faktorleri {i¢ boliimde; ailenin
etkisi, egitimin etkisi ve ¢evrenin etkisi olarak toplanmaktadir.

Sanal bir diinya olan Second Life’ta yer alan girisimcileri etkileyen faktorlere
bakildiginda; gercek hayatta yer alan girisimcilerden farkli olarak bilgisayar teknoloji
bilgisi ile yazilim bilgisi bilgi diizeylerinin 1yi olmas1 gerektigi sdylenebilir. Bu acidan
Second Life’ta yer alan girisimcilerin basar1 diizeyleri agisindan egitimin etkisinin
oneminin daha fazla oldugu s6ylenebilir.

Girisimciligi etkileyen faktorler mekanizmasinin tiim unsurlar1 ayri1 ayri
incelendiginde, girisimei kisiligin olusumuna etki eden faktdrleri ailenin etkisi, egitimin

etkisi ve toplumsal ¢evrenin etkisi olarak ii¢ boliimde toplamak miimkiin olmaktadir.

1.7.1. Ailenin Etkisi

Aile; evlilik, kan ve hukuki baglarla birbirine bagli insanlardan meydana gelen
bir topluluk olarak tanimlanmaktadir (Oztiirk, 2008: 88). Bireyin kisilik olusumda
ailedeki bireylerin, 6zelliklede aileden 6grendikleriyle hayatini siirdiirdiigiinii ve meslek
seciminde ailenin deger yOnelimlerinin etkiledigi sdylenebilir (Irmis ve Barutcu,
2012:4). Max Weber basta olmak iizere pek ¢ok sosyal bilimci; din, siyasal kosullar,
egitim, yas, cinsiyet ve aile kokeni gibi etkenlerin iktisadi davranisin olusmasina,
girisimci aktivitelerin artmasina imkan sagladigima vurguda bulunmaktadir (Aytac ve
[lhan, 2007: 105).

Tarihsel stire¢ incelendiginde ise, girisimci ailelerden gelenlerin, yine benzer
bir is kurduklar1 ya da aile isletmelerini biiylitme anlaminda katki sagladiklari
bilinmektedir (Bektas ve Koseoglu, 2007: 298). Bir baska deyisle ailenin sahip oldugu

kiiltiir, isletmeye ve topluma yansimakta, bu durum da igletmenin biitiin fonksiyonlarina
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yanstyabildigi sdylenebilir. Dolayisiyla aile, girisimei giidiilerin olusmasinda hayati bir
role sahip olmaktadir.

Ailenin digsa doniik, basar1 yonelimli, atak, tiretken, tutumlu yasantisi, ¢ocuk
iizerinde erken girisimci egiliminin yerlesmesine hizmet eder. Kiiciik yasta ¢alismaya,
satls yapmaya, para biriktirmeye ve kiiclik yatirimlar yapmaya tesvik edilmis aile
ortamlarinda, piyasa, rekabet, kazan¢ elde etme, miicadeleci olma vb. degerlere iligkin

ilk kazanimlar elde edilir (Aytag ve Ilhan, 2007: 107).

1.7.2. Egitimin Etkisi

Girisimcilikte egitime sosyolojik agidan bakildiginda; sosyal adalet, egitimde
firsat esitligi ve bolgeler aras1 dengesizliklerin giderilmesi gibi ¢agin zorunlu kildig:
ilkeleri belirlemeye ¢alismaktadir (Ozkalp ve ark., 2002: 9).

Literatiirde egitim sistemi ideolojik egitim sistemi ile faydaci ve yaratici egitim
sistemi olarak iki farkl sekilde tanimlanmaktadir (Irmis ve Barutgu, 2012: 4). Ideolojik
egitim sisteminde, egitim ve 6gretim goren kisiler belirli bir yasam bigimine dayanan
bilgilere sahiptir. Faydaci ve yaratic1 egitim sisteminde ise kisiler yasadiklari hayat
alanina uyum saglamak ve onlarin ugras alanindaki verimliliklerini arttirmaya
calismaktadirlar. Egitim stireci sonunda kisi kiiltiirel degerleri ve diisiinsel degerlerin
temellerini 6grenmektedir (Irmis ve Barutgu, 2012: 4). Egitim ve dgrenim siiregleriyle
kazanilan rasyonel diisiincenin temelini ise; hayatin her alaninda karsilasilacak olaylara
ve durumlara, hangi alternatif tepki ile yaklasilmasi gerektigini belirleyerek bunlarin her
birinden dogabilecek sonuglar1 hesaplamak ve bunlar arasindan en uygun olanim
secebilmek olusturur. Bu tercih, bireyin yasam tarzini da belirlemektedir.

2000 yilinda yapilan bir arastirma girisimcilik alaninda egitim alan 6grencilerin
diger alanlarda egitim alan 6grencilerden (Basol, 2010: 30,31);

- yeni ig kurma konusunda tii¢ kat daha fazla istekli

- kendi isinde ¢alisma konusunda ii¢ kat daha fazla arzulu

- yillik % 27 daha fazla gelir elde ettikleri

- mal varliklar1 % 62 daha fazla oldugu

- calistiklar isten daha fazla tatmin duydugu

- isletmelerinde satiglarinin daha yiiksek oldugu

- bliylik oOlcekli sirketlerde ¢aligmalari halinde yillik ortalama 23,500$ daha

fazla gelir elde ettikleri ve
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- daha ileri teknoloji kullandiklar1 belirtilmistir (Charney ve Libecap, 2000: 7).

1.7.3. Cevrenin Etkisi

Girisimcilik kiiltiiriinii etkileyen bir diger faktor ise toplumsal ¢evredir. Bireyin
gercek hayattaki kimligini olusturmasini saglayan etmenlerin ilk sirasinda aile, ikinci
sirada egitim geldigi gibi girisimcilik kavraminda da tiglincii sirada toplumsal ¢evre
gelmektedir (Durak, 2011: 198). Bu agidan girisimcilik kavraminin tam olarak
oturabilmesi adna toplumsal ¢evreyle de etkilesim saglamasi gerektigi soylenebilir.

Girisimeilik biitiin diinya iilkelerinde sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve siyasal pek
cok fonksiyon tarafindan etkilenebilmektedir (Durak, 2011: 211). Bu a¢idan girisimcilik
icin uygun bir zemin ortami yaratilmasi gerektigi sdylenebilir.

Diger bakimdan kiiltiirler ayni zamanda yaptirim sistemleri oldugundan
spesifik tutum ve davranig kaliplar1 iiretmektedir. Girisimci gilidiiler ve davranig
kaliplar1 da bu ortamda canlanmaktadir. Basari, risk iistlenme, cesaret, birikim yapma
gibi girisimci niteliklere iliskin ilk telkinler ve wuyarimlar Kkiiltiir tarafindan
sunulmaktadir. Hakim degerler, kisiyi girisimsel davranmanin imkanlariyla ya da
imkansizliklariyla karsi karsiya getirmektedir. Girisimcilikle toplumsal kiiltiir arasinda
yakin bir iligki oldugunu ileri siiren Morrison, kiiltiiriin girisimcilige doniik tutumlar:
onemli Olciide belirledigini ileri siirmektedir. Bu sekilde toplum i¢inde girisimcilik

{istiin bir anlam kazanmaktadir (Aytag ve Ilhan, 2007: 107).

1.8. Girisimciligin Avantaj ve Dezavantajlarn

Girisimcilik zor ve uzun soluklu bir siiregtir. Bu uzun ve zor siirecte
girisimcilik kavramimin avantaj ve dezavantajlar1 vardir. Bu agidan girisimci adaylarmin
kendi yetkinliklerinin ve becerilerinin farkina varmalari; girisimci olmanin getirdigi
avantajlar1 kadar dezavantajlarina da hazir olmalar1 ve girisimcilerin en biiyiik silahi
olan ‘motivasyonlarint’ yiikselterek basariy1 yakalamalar1 gerekmektedir. Girisimciligin
avantaj ve dezavantajlar1 Sekil 6°’da 6zetlenmistir.

Sekil 6’ya gore girisimciligin avantajlari; Ozerklik, basarma hissi ve
proaktifliktir. Dezavantajlar1 bakildiginda ise girisimcilerin tstlerine yiikledigi kisisel
ozveriler, sorumluluk yiikleri ve zarara fazla tolerans gostermek zorunda kaldiklari

sOylenebilir.
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) Kisisel
Ozerklik .
Zerkdl Ozveriler
Sorumluluk
Basarma Hissi .
Yiku

Zarara Fazla
Proaktiflik Tolerans

Gostermemek

Kaynak: Kayis, 2010: 42

Sekil 6. Girisimciligin Avantaj ve Dezavantajlar:

Girisimciler fikirlerini, ortamda hazir olan firsatlarla degerlendirerek, fikirlerini
karlihga dontistiirmek istemektedirler. Bu sayede girisimci gerek maddi gerekse manevi
bir kazang elde etmektedir. Girisimcilerin finansal anlamda bagimsizliklarinin olmasi
genelde varlikli olduklar1 hissini dogursa da girisimcilerin asil istedikleri finansal
kararlar iizerinde kontrol sahibi olabilmektedir.

Girisimcilerin dezavantajlar1 incelendiginde ise yeni kurulan isletmelerde,
girisimcinin 6zel yasamindan kisisel 6zverilerde bulunmasma neden olmakta; bunun

sonucunda aile iliskilerinde gerilimler ve yiiksek diizeyde stres ortaya ¢ikmaktadir.

1.8.1. Girisimciligin Avantajlan

Girisimei olmanm maddi ve maddi olmayan birtakim avantaj ve dezavantajlari
bulunmaktadir. Maddi unsurlar kadar maddi olmayan unsurlarn da girisimciler
nezdinde biiyiikk degere sahip oldugu gozlenmektedir. Yeni girisimlerde finansal ve
duygusal riskler yliksek olmaktadir (Hisrich ve Peters, 1995: 10). Girisimci olmanin ya
da girisimciligin avantajlar1 sunlardir (Kayis, 2010: 43, Kesim, 2010: 42);

- Bagimsizhik: Ozgiir olmak ve isle ilgili karar giiciiniin kendisinde olmast,
girisimciyi motive etmektedir.

- Basarma duygusu: Basar1 elde etme ve kazanma giidiistiniin verdigi keyif,
bireyleri kendi isini kurmaya tesvik etmektedir.

- Sayginhk elde etme: Kamuoyunun sayginligmi kazanmak girisimci

acisindan tatmin edici bir duygu olmaktadir.
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- Kar elde etme: isletme kar elde ettikce girisimci de zenginligini arttiracaktir.
Ancak girisimciler i¢in kar elde etme ve para kazanma 6ncelikli amag degildir.

- Kisisel gelisime olan katkisi: Girisimci, isletmenin cesitli faaliyetlerinde
gorev lstlendikge kendi becerilerini kullanma ve kendi potansiyelini gelistirme ve
gerceklestirme firsati elde edecektir.

- Diger: Diger insanlara i§ yaratma, onlarin gelisimine katkida bulunma gibi
olumlu tecriibeler de girisimciyi memnun ve tesvik etmektedir. Ayrica issiz kalma veya
igsyerinde yiikselememe korkularindan kurtulma, ¢ocuklarmin gelecegini garantiye alma
ve tasarruflar1 iyi degerlendirme istegi vb. durumlar da bireyleri girisimci olmaya tesvik
etmektedir.

Second Life acisindan girisimcilik avantajlarinin gercek hayattan pek farkl
olmamakla birlikte; ek gelir elde etme, part-time ¢alisma kolayligi, bos zamani maddi

ve manevi kazanca ¢evirebilme, basarma duygusu olarak tanimlanabilir.

1.8.2. Girisimciligin Dezavantajlan

Bir ise baslamanin bazi avantajlar1 bulunmakla birlikte her kazanim bazi
maliyetleri de beraberinde getirmektedir. Girisimci olmanmm ya da girisimciligin
dezavantajlari ise sunlardir (Kayis, 2010: 44, Kesim, 2010: 43-44);

- Yatinnmcilarin, miisterilerin ve kamu kurumlarinin baskisi: Girisimci
kendi isinin patronu gibi goziikmekle birlikte gercek anlamda tam serbesti sahibi
degildir. Yatirimcilarin, miisterilerin ve kamu otoritelerinin baskis1 altindadir.

- Mevcut kaynaklarimin simrhhigi: Is yapma kapasitesi meveut kaynaklartyla
sinirl1 olmasindan 6tiirii girisimci ¢ogu zaman hayalini kurdugu biiyiik projelere imza
atmaktan vazgecebilir.

- Is riski ve bunun getirdigi stres: Girisimci, bir is agma ve isletmenin
riskiyle ¢alismaktadir. Faaliyetlerini siirdiirecek, hayatta kalabilecek kadar kar edebilme
garantisi yoktur ve bunun stresi altindadir. Girisimci tiim sermayesini kaybetme riski ile
calismaktadirlar.

- Calisma siiresinin sinirsiz olmasi: Girisimcinin mesai saati yoktur. Uzun
calisma saatleri, girisimcinin enerjisini kaybettirir. Ozel yasami, sosyal ve aile yasami
bundan olumsuz bir sekilde etkilenir. Bu durum girisimcinin veya girisimci adaylarmin

giiclii mental ve fiziksel 6zelliklere sahip olmasini gerekli kilmaktadir.
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- Basansizhiklarn getirdigi psikolojik baski: Yeni ve riskli bir ige girme ya
da basarisizligin stresi, girisimcinin aile yasamimi olumsuz etkilemekte; bosanma
sayilarinda artiglara neden olmaktadir.

- Fiziksel problemler: Bu zorunlu calisma temposu bazi fiziksel problemleri
ve strese bagli baz1 psikosomatik rahatsizliklari da beraberinde getirebilmektedir.

Second Life agisindan girisimciligin dezavantajlarma bakildiginda ilk olarak
bilgisayar karsisinda gecirilen vakitlerden dolayr saglik agisindan olusabilecek
problemler goriilmektedir. Kalyoncu calismasinda bilgisayar basinda uzun zaman
geciren bireylerin insan iligkilerinde hayal kirikliklaria karsi asir1 duyarh olduklar1 ve
yabancilarla olan iletisimlerinde sorun yasadiklar1 goriilmiistiir (Kalyoncu ve ark., 2007:
37). Bir diger dezavantaj olarak yabanci dil bilgisinin az olmasindan dolay1 istenilen
hedef ve amaca ulasilamama duygusu yer almaktadir. Second Life’ta part-time
calisilabilirliginden dolayr uyku problemi yasanmasi yer almaktadwr. Karaca
calismasinda; sanal eglenceye kendini asir1 derecede kaptiran ve interneti bilisim ve
egitim araci olmaktan ziyade e§lence ve zaman gecirme araci olarak goren kisilerin

gilindelik yasamda basarisizli§a ugrayabileceklerini belirtmistir (Karaca, 2007: 6).

1.9. isletme Stratejilerine Genel Bir Bakis

Strateji kavrami sosyal bilimlerde 20. ylizyilin ilk yarisinda ilk kez Macar
matematikci John von Neuman ve iktisat¢1 Oskar Morgenstern tarafindan kullanilmistir
(Kutlucan, 2009: 6). Oyun teorisi adiyla literatiire gecen yaklasimlarinda Neuman ve
Morgenstern, strateji kavramini bireylerin ekonomik davramigi agisindan ele alarak,
rakibine karsi {istlinliik saglamaya ¢alisan iki oyuncunun rasyonel davranislarini strateji
anlayis1 cercevesinde agiklamislardir. Yonetim disiplininde ise strateji kavrami, 1960
yillarin baslarinda kullanilmaya baglamistir. Yonetim bilimi alaninda stratejiyi en temel
sekliyle; “bir orgiitiin ana amaglarini, politikalarini ve eylemlerini uyumlu ve tutarl bir
sekilde biitiinlestiren bir plan” olarak tanimlamak miimkiindiir (Kutlucan, 2009: 7).

Hangi stratejik karar alaninda bulunursa bulunsun, bir igletmenin izleyebilecegi
bir ¢ok strateji bulunmaktadir. Bu stratejiler; hizla bliyiime yoniinden degismeme veya
durumunu koruma yo6niine ve hatta tasfiye etmeye kadar genis bir alanda yer almaktadir.
Yine bu stratejilerin isletme i¢i ya da dis1 boyutlar1 bulunmaktadir.

Isletmelerin  uygulayabilecegi alternatif stratejilerin  tespit  edilmesi,

tanimlanmas1 ve gruplandirilmasiyla ilgili bircok c¢aligma bulunmaktadir. Stratejiler,
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kapsamlarina, isletmedeki hiyerarsik seviyelerine, rekabet durumuna, amaclarma ve
mamul/pazar yapisina gore degisik sekillerde siniflandirilabilir (Dinger, 1998: 271-
272).

Isletme stratejilerinde yontem olarak genel olarak stratejik secim yaklasimu,
soft sistemleri metodolojisi, SWOT analizi, Pest analizi, Porter’in jenerik stratejileri,

Porter’in bes kuvvet modeli ve senaryo modelleri kullanilmaktadir.

1.9.1. Stratejik Secim Yaklasimi

Stratejik se¢im yaklasimi planlama disiplini basta olmak {izere alternatifleri
belirleme ve belirsizlikleri ortadan kaldirma adina is hayatinda sikc¢a kullanilmaktadir.

Stratejik se¢im yaklasimi karar siirecinde bireyselden ¢ok konularin gruplar
tarafindan 6znel bakis agilariyla ele almakta ve dolayisiyla da karar kalitesinin niteligini
artirmaktadir. Stratejik se¢im yaklagimi bigimlendirme, tasarim, karsilagtirma ve se¢im
etaplar1 olmak iizere dort asamadan olusmaktadir (Yigitcanlar ve ark., 2005: 89-90).

- Bicimlendirme: olas1 probleme iligkin mevcut girdilerin ve kriterlerin, karar,
belirsizlik ve karsilastirma alanma gore smiflandirilmasini igerir.

- Tasarim: olusturulan iligkilere bagl olarak olasiliklarin gézden gecirildigi ve
avantaj ve dezavantaj durumlarina bagli olarak se¢eneklerin tanimlandigi boliimdiir.

- Kargilastirma: farklh goriisler dogrultusunda en iyi segenegin belirlenmesini
iceren bir etaptir.

- Se¢im: farkli karsilastirma kriterleri acisindan degerlendirildikten sonra

problemlerin ¢éziimlenmesi i¢in en iy1 karar1 belirleyen son asamadir.

1.9.2. Soft Sistemleri Metodolojisi

Sistem metodolojisi, bir sistemin analizi, tasarimi ve uygulanmasima yontemli
bir yaklasimdir. Metodoloji, bir disipline gore kullanilan Onermeler, yontemler ve
kurallar biitliniidiir (Yalvag, 2011: 1). Bu yoniiyle de rastgele olmayan, kesin ve diizenli
bir arastirma-sorusturma yapma yoludur. Sistem yaklasimi bir metodoloji degil, bir
probleme bakis seklidir. Dolayisiyla problem ¢oziimiinde sistem yaklasimi kullanma
egilimi ¢esitli sistem metodolojilerinin  gelistirilmesi  sonucunu dogurmustur
(Kurbanoglu, 1993: 90). Daha genis bir tanimla ise, sistem caligmasiyla ilgili olarak
saptanan asama ve alt agsamalar1, her asama ve alt asamada kullanmak {izere 6nerilen

teknikleri, planlama, ydnetim, kontrol ve projeyle onun cesitli asamalarmmin ve alt

29



asamalarmin gelistirilmesinin degerlendirilmesi hakkinda Onerileri iceren yontemdir
(Yalvag, 2011: 1). Baska bir deyisle, sistem caligmasi ile ilgili agsamalari, alt asamalari,
isleri/gorevleri, modellemeyi, belgelemeyi, yOnetimi, kontrolii, degerlendirmeyi,
planlamay1, teknikleri, araglar1 kullanma ve/veya yapmanin Onerilen/tavsiye edilen
yollaridir.

Gelisim siirecinde sistem metodolojileri ile ilgili pek ¢ok sorun yasanmus, ilk
orneklerde, problemin veya amacin formiile edilmesi baslangi¢ noktasi olarak kabul
edilmistir (Kurbanoglu, 1993: 90). Temelde yaygin olan sistem metodolojilerini iki
gruba ayirmak miimkiindiir. Bunlar (Yalvag, 2011: 2);

- Kat1 sistem metodolojileri: Baslangi¢ noktasi olarak sorunun veya amacin
formiile edilmesinin kabul edildigi; yeni amaglar1 bilinen ve baslangi¢c noktasi olarak
lyice tanimlanabilen sorunlar i¢in kullanilan sistem metodolojileridir.

- Yumusak sistem metodolojisi: Ozellikle belirsiz ve karmasik sorun
durumlarinda kullanilmak iizere gelistirilmis; sonucun kendisi sorunun bir pargasi olan;
sorunun ¢oziimiinden c¢ok, sorunun kendisine ulasmayir amac¢ edinen ve sorunun
tanimlanmasini sorun ¢dziimiinde en Onemli asama olarak kabul eden bir sistem
metodolojisidir. Bu metodoloji, degisik bakis agilarina izin veren ve insanlarin belli
amaclar ile ilgili faaliyetleri (insan etkinligi) lizerine kurulmus ve yogunlagmis bir

metodolojidir.

1.9.3. SWOT Analizi

SWOT; Ingilizce “Strenght” (gii¢lii yonler), “Weakness” (zayif yonler),
“Opportunity” (firsatlar), “Threat” (tehdit ve tehlikeler) kelimelerinin bas harflerinin
birlestirilmesiyle olusturulmustur (Comertpay, 2006: 19). SWOT Analizi, kisaca
organizasyonda i¢ ve dis durum degerlendirmesi yapilmasi demektir. Organizasyonda
once “i¢ durum analizi” yapilarak organizasyonun giiclii ve zayif yonleri ortaya
konulur. Daha sonra da “dis durum analizi” yapilarak rakip firmalar karsisindaki
durumu, pazardaki firsatlar ve tehditler tespit edilmeye calisilir.

Durum analizi ¢alismasi ¢ergevesinde, kurumun i¢ ve dis ¢evre analizlerine ek
olarak da simdiki durumunu belirlemek i¢in kullanilan yontem SWOT (gii¢li-zayif,
firsatlar-tehditler) analizleridir. GZFT analizi, ¢evrenin (i¢ ve dis ¢cevrenin) taleplerinin,
kurumca karsilanabilir olup olmadigini tespit etmek i¢in kullanilan bir aragtir. Bu analiz

daha sonra, kurumun giiclerini temel alacak, zaaflarin1 alt edecek, karsilasacagi
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firsatlardan yararlanacak ve tehlikelerden kagmacak hareketlere yon vermek amaciyla
kullanilir.

Swot analizi isletmenin kendisini ve dis makro ¢evresini denetlemesi yolunda
kullanilan bir aractir ve stratejik planlamanin ikinci adimidir. Bunlar (Karacan ve Akin,
2000: 12-13);

- Giiglii yonler: Cevreden gelen firsatlar, isletmenin kaynak ve kapasitesinin
yeterli olmas1 halinde degerlendirilebilecek bir gelismedir. Bu sebeple, isletmeler,
herhangi bir gelismeyle karsilasmadan 6nce, hangi yonlerden iistiin olduklarmi bilmek
zorundadirlar. Ustiinliik, “isletmenin herhangi bir konuda rakiplerine gore daha etkili ve
verimli olmas1 halidir.” Baska bir deyisle firmanin neyi iyi ve dogru yaptiginin
belirlenmesidir. Isletmeler rakiplerine kars1 konumlarini belirleyebilmek igin esas olarak
bes kriter kullanirlar.

- Zayif yonler: Bir isletme icin zayiflik, rakiplerine gore daha az verimli veya
etkili oldugu yonleri ve faaliyetleri demektir. Daha basit ifade ile zayiflik, isletmenin
rakiplerine gore kotii oldugu durumdur. Bu nedenle isletmelerin zayifliklarini bilmesi,
giiclii yonlerini bilmesi kadar 6nemlidir.

- Firsatlar: Stratejik yonetim agisindan firsat, ¢evrenin isletmeye sundugu ve
amaglarin1 basartyla gergeklestirebilmesi icin elverisli herhangi bir durum olarak
tanimlanabilir. Bu agidan firsatlar her zaman bir rastlanti sonucu ortaya ¢ikmis rasgele
olaylar olarak goriilmemektedir. Aksine, var olan durum {izerine c¢esitli alternatiflerin
arastirilmasi, ¢evre incelemeleri sonucunda ortaya ¢ikarilmas: gerektigi sdylenebilir. Bu
nedenle girisimciler piyasa sartlarinda meydana gelen her yenilige ve degisiklige bu
gozle bakmay1 6grenmenin yanisira igletme icin bir firsat yaratip yaratmayacagini da
arastirmasi gerekmektedir.

- Tehditler: Tehdit veya tehlike, isletmenin amagclarini gerceklestirmesini
zorlagtiran veya imkansiz hale getiren yeni bir durum demektir. Cevresel faktorler
firmanm gelecekteki performansini kotii bir sekilde etkileyecek yonde degistiginde
isletme icin tehdit unsuru haline gelirler. Bagka bir deyisle bir isletmede basariy1
engelleyebilecek veya zarara sebep olabilecek her sey bir tehdit unsurudur. Tehdit
durumunda isletmeye yonelik kargasa ve elverissiz bir egilimin zorunlu kildigi bir

meydan okuma vardir.
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1.9.4. PEST Analizi

PEST Analizi, Politik, Ekonomik, Sosyal ve Teknolojik faktorlerin
incelenerek, onemli ve hemen harekete gecilmesi gerekenleri tespit etmek ve bu
faktorlerin, olumlu veya olumsuz, kimleri etkiledigini ortaya ¢ikarmak i¢in yapilan bir
analizdir. Tiim bu dinamiklerin hem tek tek hem de birlikte ele alinarak isabetli bir karar
stirecinin kilometre taglar1 haline getirilmeleri amaciyla degerlendirilmelerine ise PEST
analizi denilmektedir (Altuntug, 2007: 77-88).

- Politik: Kiiresel diinyaya entegre olmak isteyen iilke vatandaslarmin bu
entegrasyondan zarar gormemeleri ve iilke ekonomisi i¢in hedeflenen kalkinma ve
biiylime rakamlarina ulasabilmeleri amaciyla uygulanan disa agilma politikalarina eslik
eden yonetimde, yargida, egitim kurumlarinda, sosyal sigorta ve sosyal gilivenlik
kurumlarinda gerekli diizenlemeler yapilmali ve bu mekanizmalarin islerlige
kavusmasiyla devlet ve sivil kurumlarin etkinliginin ve gilivenilirliginin saglanmasi
gerekmektedir. Politik faktorler vergi politikalari, is kanunlari, ¢evresel diizenlemeler,
ticari kisitlamalar, giimriik tarifeleri ve politik istikrar gibi faktorleri icermektedir.

- Ekonomik: Isletmelerin siirekli degisen yerel ve kiiresel sosyo-ekonomik
kosullar1 takip ederek degerlendirebilmesi i¢cin faaliyette bulundugu biitiin tlkelerin
ekonomilerini ve bu ekonomilerdeki trendleri 1yi takip etmesi gerekmektedir. Ekonomik
faktorler ekonomik biliylime, faiz oranlari, doviz kurlar1 ve enflasyon orani gibi
faktorlerdir.

- Sosyal faktorler: Isletmelerin sosyal ¢evresi, tavirlar, arzular, beklentiler,
egitim, entelektiiel diizey ve icinde yasanmilan toplumun dayattig1 gelenek ve
goreneklerin bir bileskesidir. Sosyal sorumluluk bilincine sahip olan isletmeler
toplumda hakim olan sosyal degerleri her tiirlii isletme faaliyetine dayanak yaparak
basariya ulasabilirler. Sosyal faktorler genellikle kiiltiirel yapi, saglik bilingliligi, niifus
artis orani, yas dagilimi, egitim durumu, giivenlik konusundaki hassasiyet gibi
konulardir.

- Teknolojik faktorler: Teknoloji odakli olmak ve teknoloji alt yapisini
besleyecek yatirimlar yapmak, bir defalik bir is olmayip siireklilik ve giincellenme
gerektiren bir siirectir. Isletmelerin degisimin igsel ve dissal dinamiklerinin mantigini
anlamalar1 daha dogru bir ifadeyle degisim legosundaki parcalar1 dogru bir sekilde
tamamlamalar1 ve bu dogrultuda degisim politikalarint olusturarak bunlar1 eylemsel

stratejilerle sonuglara doniistiirmek icin PEST analizinin tiim bilesenlerinin yeterince
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incelenmesi  ve dissal ¢evrenin isabetli bir projeksiyonunun olusturulmasi
gerekmektedir. Teknolojik faktorler liretim yapan isletmeler i¢in minimum etkin tiretim
diizeyini belirleyebilir, disaridan kaynak tedarigi kararlarmi etkileyebilir. Teknolojik
faktorler ARGE caligmalari, otomasyon, teknoloji tesvikleri ve teknolojik gelisme hizi
gibi degiskenlere baktigi gibi bu degiskenleri incelerken ekolojik ve cevresel bakis

acilarmi da dikkate almaktadir.

1.9.5. Porter’in Jenerik Stratejileri

Porter (1985)’1n jenerik rekabet stratejileri; diisiik maliyet liderligi (low cost
leadership), farklilastirma (differentiation) ve odaklanma olarak tanimlanmistir. Sekil
7’de goriildiigii iizere hedef pazarin genis yada dar olmasi rekabet avantajinin kaynagini
da etkilemektedir (Payzin, 2007). Porter (1985)’a gore, bir isletme i¢in temelde
izlenecek jenerik stratejilerin sadece diisiik maliyet liderligi ve farklilastirma
olabilecegini vurgularken, odaklanma stratejiden ziyade kapsam ya da hedef pazarin
biiytikligi ile ilgili bir kavram oldugunu ve bunun sadece dar hedef kitlelere hitap eden

nispeten kiigiik isletmelerce uygulanabilecegini belirtmektedir.

Rekabet Avantajinin Kaynagi

Hedef Pazarin

Kapsami Diisiik Maliyet Benzersizlik
Genis Diisiik Maliyet
(sektortin/pazarin étratejisiy SFarkI|I.|_k.
timdine yénelik) tratejisi
Dar Odaklanma Odaklanma
(belirli pazar "SEratejis.i Stratejisi
kesimine odakii) (Dusuk maliyet) (Farklilik)

Kaynak: Payzin, 2007: 7
Sekil 7. Porter’in Jenerik Rekabet Stratejisi

Porter (1980)’a gore, diisiik maliyet liderligi isletmenin sektordeki diger tiim

rakiplerine gore en diigik maliyet ile {retim gerceklestirebilme becerisi olarak

tanimlanmistir. Yine Porter (1980) isletmelerin bu stratejiyi uygulayabilmeleri igin
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Olgek ekonomilerinden yararlanarak tretim girdilerini ucuza tedarik edebilmeleri ve
ayrica, irlin gelistirme, yenilik¢ilik, dagitim ve reklam gibi maliyetlerini de minimize
edebilmeleri gerektigini savunmaktadir (Lumpkin ve Dess, 2006).

Porter, farklilastirma stratejisinde ise isletmelerin alicilar tarafindan genisge
degerlenen bazi1 boyutlarda kendi sektoriinde tek ve 6zel olmak istedigini belirtmistir.
Sektordeki alicilarin onemli olarak algiladigi bir veya daha fazla 6zellik sectigi ve
kendini bu ihtiyaclar1 karsilamak i¢in konumlandirdigmi savunmaktadir (Mutluay,
2005). Farkhilik; {irtiniin kendisine bagli olabilecegi gibi, iirliniin satildigi dagitim
sistemine, pazarlama yaklasimina veya diger bir dizi faktorlere de bagli olabilmektedir.

Porter’in tciincli temel stratejisi olan odaklanma stratejisi ise diger iki
stratejiden biraz farklhidir. Odaklanma stratejisinde dar bir rekabet alaninin se¢imine
dayandirmaktadir. Odaklanici, sektorde bir kesim veya kesim grubu secer ve
digerlerinden ayricalikli olarak onlara hizmet verebilmek icin stratejisini belirlemektedir
(Cetinkaya, 2006). Porter (1996), odaklanma’nin ancak dar hedef kitleler lizerinde gerek
maliyet avantaji gerekse iriin/hizmet farklilastirmasi ile etkili olabilecegini ifade

etmektedir.

1.9.6. Porter’in Bes Kuvvet Modeli

Bu teknik en taninmis strateji diisiiniirlerinden biri olan Porter tarafindan 1985
yilinda gelistirilmis ve o tarihten beri de stratejik yonetimde en c¢ok yararlanilan
tekniklerden biri olmustur. Bu model, strateji olusturmay1 daha c¢ok sirketin disindaki
giiclerin incelenmesine ve bu incelemenin sonunda uygun stratejilerin belirlenmesine
dayandirmaktadir. Porter analizinde bir firmanm karliligini etkileyen bes 6nemli faktor
vardir. Bunlar, rekabetin siddeti, alicilarin giicii, tedarik¢ilerin giicii, ikame {riinler ve
piyasaya yeni girenlerdir. Bu bes giic bir arada hem firmanin karliligin1 etkilemekte,
hem de endiistrinin yapisin1 olusturmaktadir. Porter’a gore, firmalar Oncelikle
karliliklar1 {izerinde rol oynayan bu bes faktorii incelemeli, daha sonra ortalamanin
iizerinde karlilik saglayacak stratejileri olusturmalidir. Bu da bes giicten bir veya
birka¢mi etkilemek, diisiik maliyetli tiretici haline gelmek ya da iiriinii farklilagtirmak
seklinde yapilabilir. Porter analizi, oncelikle bes giiciin analizi yapildiktan sonra bu {i¢
farkli strateji alternatifinin ele alinmasini Onermektedir. Ama aciktir ki yaratict

stratejiler bunlardan sadece birisinin iizerine odaklanmak yerine li¢ yonetimi birden ele
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alip tiim bunlar1 degerlendirmeyi gerektirir. Bu sekilde hem maliyet diistirme hem de

iriinii farklilastirma diizlemlerinde rekabet edilmesi miimkiin olacaktir (Kirim, 1998).

1.9.7. Senaryo Modellemesi

Senaryo modellemesinin olusumunda ve bu teknigin yOnetsel kararlar ile
eylemlere temel olusturmasina onciiliilk eden Herman Kahn i¢in senaryo, bir “kehanet”
araci olarak islev gormiistiir.

Senaryo modellemesi, gelecekte neler olacagini tahmin etmek i¢in yararlanilan
bir teknik olarak tanimlanmistir. Bagka bir tanimda ise senaryo modellemesi kavramu,
degisimin ve belirsizligin sekillendirdigi gliniimiiz diinyasini anlasilir, tahmin edilebilir
bir yapiya kavusturabilmek amaciyla kullanilan bir “ileri goriis aracit” olarak
tanimlanmaktadir (Altuntug, 2007: 95).

Senaryolarin kilit bilesenleri hem gercek diinyadan elde edilen veriler hem de
algilanilan ve gerceklesecegi varsayilan diinya hakkinda yapilan tahminlerdir. Senaryo
modellemesi, aslinda bir doniistiirme siirecidir. Bu asamada isletmenin i¢inde varolan
stratejik Oneme sahip bilgiler toplanarak gelece§in sekillendirilmesine kaynak
olusturacak sezgilere ve varsayimlara dontistiiriilmektedirler.

Senaryolarin her birinin uygulamaya bagl olarak isletmeye getirecegi firsat ve
tehlikelerin neler oldugu, risklerden azami 6l¢iide kacinarak firsatlardan azami olglide
faydalanabilmek amaciyla, isletmenin hangi beceri ve kaynaklarini gelistirmesi ve
kendisini hedef pazarinda hedefledigi miisterilerinin zihninde nasil konumlandiracagiz23
konusunda bir yol haritas1 hazirlamas1 gereklidir.

Senaryo modelleme siirecinin somutlastirilarak yazim asamasina gegilmesinde
izlenecek adimlar sunlardir (Altuntug, 2007: 96-98);

- Oncelikle genel amag ve hedefler tespit edilerek, katilimcilar arasinda ortak
bir anlayis ve bakis acis1 olusturulmasi hedeflenir.

- Zamansal boyut oOlceginde gerceklesmesi beklenen sosyal, ekonomik,
cevresel, teknolojik, demografik ve politik faktérler uzmanlarin, c¢alisanlarin,
akademisyenlerin ve teknolojistlerin goriislerinden, i¢sel ve dissal kaynaklardan elde
edilen veriler 15181nda, gelecekte ortaya ¢ikmasi beklenen tablo olusturulur.

- Senaryo modelleme ekibindeki katilimcilarm her biri bu tabloyu
etkileyecegini diisiindiikleri kilit belirsizlikleri ve unsurlar1 tespit ederek kesinlik ve

onem derecelerine gore smiflandirmalidir. Bu unsurlarin sinirlart igerisinde hareket
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edilmek sartiyla her katilimci kendi oykiilerini yazar. Her Oykii degerlendirilerek
birlestirilir. Bu ana temaya vurgu yapilarak gelecekteki “catallanma noktalar1” tespit
edilerek bu noktalardan beslenen farkli senaryolar yazilir.

- Ortaya ¢ikan senaryolar analiz edilerek yorumlanir. Degerlendirmeler sonucu
genellikle 2 ila 4 senaryo lizerine yogunlasilir, alternatif senaryolarmn “en”lerle ifade
edilmesinden kag¢milarak akla yatkin, tutarli ve uyumlu bir yol haritasi saglayan bir arag
olarak algilanmas1 ger¢ekei sonuglara ulagilmasina yardimci olacaktir.

- Tim bu adimlardan sonra senaryolarin eylemsel siireclere doniismesini
saglayan  stratejileri  olusturulmalidwr.  Alternatif  senaryolardan  hangisini
uygulayacagina, sadece tek bir senaryo iizerine mi hareket edilecegi yoksa farkli
senaryolar1 uygulama imkani veren esnek bir tutum mu sergilenecegine yonetim karar

verecektir.
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IKINCI BOLUM

2. SANAL DUNYALAR ve “SECOND LIiFE” ORNEGI

2.1. Yeni Yasam Alanlari: Sanal Diinyalar

Gilintimiizde bilgisayar ve bunun uzantisi olarak da internet kullanimi oldukga
yaygindir. Cok cesitli amaclar i¢cin kullanilan internet, aslinda bambagka bir diinyanin
ortaya ¢ikmasina da 6nayak olmustur. Bunlardan bir tanesi de Sanal diinyalardir. Sanal
diinyalar, cevrimigi ara yiizler aracilifiyla ¢ok sayida kullanici tarafindan ulasilabilen
etkilesimli dijital ortamlardir (Tepe, 2012: 4).

Sanal diinyalarda hem ortamla hem de diger kullanicilarla etkilesim gercek
zamanhdir. “Sanal diinya” olarak adlandirilan bu ortama verilebilecek 6rneklerden biri

1se Second Life’trr.

2.1.1. Kavramsal A¢idan Sanal Diinyalar

Avunduk, internet teknolojilerinin hayatin bir parcast haline geldigini
savunmaktadir (Avunduk, 2013: 3). Bilgisayar kullanmay1 bilen kullanic1 sayisinda
meydana gelen artis sayesinde 21. yiizyilda bilgisayar okuryazarligi, normal
okuryazarlik kadar 6nemli hale gelmistir.

Gilinitimiizde artik bilgisayar kullanimi hayatimizin her alanina girmistir. Hatta
insanlarin ger¢ek yasamlarinin simiile edildigi sanal ortamlar yaratilmaya baslanmis ve
gercek yasamdan esinlenerek sanal diinyalar olusturulmustur.

Sanal diinya, ¢evrimici arayiizle ¢ok kullanici tarafindan erisilebilen etkilesimli
benzetilmis bir ortam olarak ifade edilmektedir. Bagka bir tanima gore; Sanal diinyalar,
“dijital diinyalar”, “benzetilmis diinyalar” ve “MMOG (Materials Management
Operations Guideline)” ya da “MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game)” seklinde de adlandirilmaktadir (Dinger, 2008: 13). Sanal diinyalar, bilgisayar
aracili iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalardandir (Uzun ve Aydin, 2012: 267).

Dickey calismasinda sanal diinyalari, kullanicilarin {ic boyutlu simiile edilmis
ortamda hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal ger¢eklik
olarak tanimlamistir (Dickey, 2005: 69). Dalgarno ve Lee ise caligmalarinda sanal
diinyalarda ii¢ boyutlu etkilesimin miimkiin oldugunu belirterek, sanal diinyalarin daha

1yl olabilmesi i¢in; mekansal simiilasyonlarin desteklenmesi, tecriibeye dayali, durum
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merkezli 68renmeyi kolaylastirmasi, motivasyonu arttirmasi, isbirligine dayali ve
isbirligi ekiplerinde o6grenmeyi daha etkili kilinmasinin gerekliligini savunmustur
(Dalgarno ve Lee, 2009: 13). Yapilan bir calismada sanal diinyalar, ii¢ boyutlu
ortamlarda kullanicilarin istediklerini yapabilmesi i¢in izin veren sanal alanlar olarak
tanimlanmistir (Koles ve Nagy, 2012: 5). Baska bir calisma da ise sanal diinyalar;
insanin  hayallerinin baglangicindan beri var olan, kendi para birimleri ve
ekonomilerinin yanisira, kurallar1 olan ili¢ boyutlu bir diinya olarak tanimlanmistir
(Heeks, 2010: 4).

Damer ise sanal diinyalar1 su sekilde tanimlamistir; “uzamda yaratilan
hayallerin resimlerle ya da kelimelerle yansimasi ve kisiye yeteri kadar o diinyanin
icindeymis hissi veren yerler” olarak ifade edilmektedir (Uzun ve Aydin, 2012: 267).
Farkli bir tanima gore, sanal diinyalar katilimcilarin eglence, egitim ve ticaret
faaliyetleri ile sosyallestigi ortamlardir (Teigland, 2010: 6).

Sanal diinyalar, kullanicilarin ii¢ boyutlu simiile edilmis ortamda hareket
ettirebildigi ve etkilesimde bulundurabildigi ag tabanli masaiistii sanal gergeklik olarak
tanimlanmistir (Tokel ve Cengiz, 2013: 2). Bagka bir tanimda kullanicilarin avatarlar ile
birbirleriyle iletisim kurdugu ii¢ boyutlu sanal ortamlar olarak tanimlanmistir (Bozkurt,
2011: 55). Yapilan bir calisma da ise sanal diinyalarda kimlik olusumu i¢in kullanicilar
tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu avatarlar sayesinde gerceklestigi belirtilmistir (Koles
ve Nagy, 2012: 6).

Avatar kavrammin, kelime anlami ise Hint mitolojisine gore Tanrilarin
yeryiiziine indiklerinde biiriindiikleri sekilleri ifade etmektedir (Sarik¢ioglu, 1997: 1).
Bell’e gore ise avatar kavrami, sanal ortamlarda kullanicilarin basit bir etiketten, sahip
olduklar1 isimden oOte sanal diinyada kullanilan beseri bir ara¢ olarak goriilmektedir
(Bell, 2008: 1).

Kumar (2008) calismasinda sanal diinyalar1 online oyunlar ve metaversler
olarak iki farkl sekilde ele almistir. Online oyunlar ve metaversler olarak siiflandirilan
sanal diinyalar; MMOG (Massively Multiplayer Online Game) ad1 altinda anilan World
of Warcraft, Eve gibi online oyunlar ve online oyunlardan bir¢ok yonii ile farkliliklar
gosteren, iceriklerin kullanicilar tarafindan iiretildigi, kusursuz ve siireklilik iceren
diinyalarin ortaya kondugu, etkili ve dinamik bir igerigin olusturdugu Second Life

benzeri sanal diinyalar1 ifade etmektedir (Kumar ve ark., 2008: 48).
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Koster sanal diinyalari; avatarlar ile temsil edilen ve ¢ok sayida kullanici
tarafindan kullanilan ii¢ boyutlu mekansal alanlar, olarak tanimlamistir (Bell, 2008: 2).
Castronova ise sanal diinyalari; kullanicilar tarafindan bir sohbet odasi olarak goriilen
veya kullanicilar1 tarafindan belge ve fikirlerin paylasildigi sanal bir ortam olarak
tanimlamistir  (Castronova, 2004: 27). Ayrica Castronova sanal diinyalar i¢in,
kullanicilar1 olmadan, bos bir veri ambari, oldugunu belirtmistir. Yapilan bir calisma da
sanal diinyalar internet ilizerinden simiile edilen li¢ boyutlu ortamlarda avatarlar
yardimiyla iletisim, ticaret, sohbet, vs. olaylarin gergeklestigi sanal olan gergcek bir
diinya olarak nitelendirilmistir (Hardin ve ark., 2013: 4315). Second Life ise literatiirde;
sanal diinyalar arasinda sanal para ile ekonomik faaliyetlerin gerceklestigi bir alan
olarak nitelendirilmistir (Teigland, 2010: 6).

Sanal diinyalar kullanicilar tarafindan bos zamanlarin degerlendirilmesi ve
eglenceli vakit gecirilmesi i¢in tercih edilmektedir. Ancak ilerleyen zamanlarda sanal
diinyalarin kullanicilara sundugu sanal iiriin alip-satimi nedeniyle farkli bir boyut
kazanmistir. Yapilan bir calisma da 2006 yilinda sanal diinyalarda gergeklesen alim-
satim islerinin toplam 189.700.000$ oldugu, 2011 yilinda ise bu rakam % 10 oraninda
artarak 208.700.000$’a yiikseldigi goriilmistiir (Welch, 2010: 5).

Spence sanal diinyalari, kalici, sentetik ve ii¢ boyutlu alanlar olarak
tanimlamistir. Bunun yanisira sanal diinyalarin giin gegtikge birer sosyal mekan olma
yolunda ilerlediklerini kaydetmistir (Spence, 2008: 5). Spence ¢alismasinda sanal

diinyalarin olusum siirecini sekil 8’de 6zetlemistir.
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Sohbet —
Sanal Diinva

Sanal Diinyalar

Oyun Oyun Alam — Sosyal Ag
Alam Sanal Diinva Siteleri —
Sanal Diinya

Sanal Diinya —
Ag Sunuculari

Kaynak: Spence, 2008: 7

Sekil 8. Sanal Diinyalarin Olusum Siireci

Spence’e gore sanal diinyalarin ilk asamasinda kullanicilar internet iizerinde
oynanan oyun alanlariyla tanismistir. Daha sonra oyun alanlar1 icerisinde avatarlarin
oldugu ve avatarlarin birbirleriyle sohbet ortamini gergeklestirebildigi alanlara
doniismiistiir. Ilerleyen donemlerde ise sohbet ortamlarindan esinlenen baz: siteler sanal
diinyalar1 sadece sohbet amagli kullanmak amaciyla kullandirmaya baglamistir. Sohbet
ortamlarinin tutulmasmdan sonra ise facebook, twitter gibi sosyal ag siteleri ile
kullanicilarmin gerek sohbet ortami gerekse de zamanlarini gegirebilecegi, oyunlar
oynayabilecegi alanlarla tanigmiglardir. En son olarak ise giliniimiizde sanal diinyalar
adindan sik¢a s6z ettirmeye baslamistir.

Sanal diinyalarin bir¢ok farkli c¢esidi olsa da genellikle 6n planda olan alti
ozelligi bulunmaktadir (Dinger, 2008: 13-14, Pan, 2010: 9):

- Paylasilan Ortam: Cok kullanicinin katiliminin saglandigi diinyadir.

- Grafiksel Kullanic1 Ara Yiizii: Diinyanin gorsel olarak 2B (iki boyutlu) ya da
3B (ii¢ boyutlu) ¢izimi bulunmaktadir.

- Yakinlik: Gergek zamanl etkilesimdir.

- Etkilesim: Diinyalar; kullanicilarin kisisellestirilmis icerikler gelistirmesine,

yapilandirmasina ya da gondermesine olanak saglar.
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- Sireklilik: Diinyalar, kullanicinin ortama girip girmedigine bakmaksizin
varligini stirdiirmektedir.

- Sosyallesme/Topluluk: Diinya; takimlar, localar, kuliipler ve komsuluklar gibi
sosyal topluluklarin olusmasina olanak saglar ve bunlarin olusturulmasini tesvik eder.

Pan’in aktarimimna gore; sanal diinyalarin kullanim1 her ay % 15 oraninda
artmakta ve yakin bir zamanda da bu artista herhangi bir azalma olmayacagim
belirtmistir (Pan, 2010: 9). Sanal diinyalar kullanicilar tarafindan genellikle (Tiiter,
2007: 4, Furber, 2009: 7-8);

- ticari oyun,

- ¢cevrimigi topluluk yapilari,

- egitim,

- politika

- askeri egitim
amaclartyla kullanilmaktadir. Ancak sanal diinyalarin kullanim amaglarmin giiniimiizde
bu basliklar altinda smirli kalmadig1 goriilmektedir (Alagdz, 2008: 11). Teknolojik
gelismeler ve internet kullanimmin yayginlagsmasi ile birlikte internet bir iletisim
aracindan cok pazarlama, tanitim ve satis amach kullanilan sanal bir ticarethane olmaya
baslamustir.

Sanal diinyada; gorebildigimiz, duyabildigimiz ve dokunabildigimiz bir sanal
diinyanin i¢inde bulunulmaktadir. Gorsel ortamlar yaratabilir ve olanaklarimiz dahilinde
yeni bakis agilar1 deneyebiliriz. Sanal diinya egitici, kullanish ve eglenceli olabilecegi
gibi, sikict ve rahatsizlik verici de olabilmektedir. Bu anlamda sanal diinyalarda
tasarmmlar ¢ok onemlidir.

Sanal diinyalar icerisinde sosyallesebilen ve diger kullanicilarla paylasim
icinde bulunmalarina olanak tanityan ve yaratilan diinyay1r daha da gercek¢i kilmayi
destekleyen ¢esitli araclar da bulunmaktir. Ayrica sanal diinyalarin gelismesiyle birlikte
sanal diinyalarda iletisim olanaklar1 da degismistir. Sanal iletisimde tipki iletisimin
taniminda oldugu gibi bir kanal, alici(lar) ve verici(ler) bilesenleri s6z konusudur. Sanal
iletisimin sozciikli, simgeli, goriintiili ve sesli ¢esitleri de mevcuttur (Tansal, 2007: 47).

Sanal diinyalar icerisinde yasayan sanal karakterlerin, kendi ekipleri ya da
topluluklar1 i¢in olusturduklari kanallar i¢cinde yazisabilmelerine olanak saglayan sohbet
kanallar1; karakter sanal diinyaya giris yaptiginda kendisine birakilan mesajlari

okuyabildigi e-posta sistemleri, sozsiiz iletisim kurmasina olanak saglayan beden dili ve
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mimikler (el sallamak, aglamak, giiliimsemek vb.) yer almaktadir. Second Life’ta ise
bunlara ek olarak notecardslarla da iletisim yapilmaktadir. Notecard’lar genellikle
tiiccarlar tarafindan iiriin kilavuzlar1 olarak kullanilan ya da uzun mesajlar gondermeye

yarayan bir e-posta kutusu gibi kullanilmaktadir (Second Life, 2013).

2.1.2. Sanal Topluluklar ve Sanal Kimliklerin Olusumu
Sanal topluluklarin ilk adimi olarak goriilen siber uzam ilk kez 1984 yilinda
William Gibson’m yazdig: siberpunk roman1 Neuromancer’da kullanmilmistir. Gibson’a

gore siberuzami;

“Her iilkedeki milyarlarca yasal operator tarafindan deneyimlenen rizai
bir haliisinasyondur... Insan sistemi icerisindeki her bilgisayarin veri
tabanindan soyutlanan datalarin grafik bir temsilidir. Akla gelemeyecek
kadar karmagsiktir. Zihnin yok alaminda gezinen isik demetleridir, veri
kiimeleri ve takimyildizlaridir. Sehir isiklari gibi, azalan... (Soyseckin, 2007 :
18)”

1992 yilinda Howard Rheingold tarafindan siberuzam su sekilde

tanimlanmistir:

“kelimelerin, insan iligkilerin, verinin, zenginligin ve giiciin bilgisayar
ortaml iletisim teknolojilerini kullanan kisiler tarafindan ortaya koyuldugu

kavramsal bir uzamdwr (Soyseckin, 2007: 18)”

2001 yilina gelindiginde ise Daisy Bell tarafindan siberuzam, “yeni benlikler
ve yenidiinyalar ingsa eden insanlarla bilgisayarlar arasinda yaratilan uzam” olarak
tanimlamistir. Uzun’un aktarimma gore (Uzun ve Aydin, 2012: 266) siberuzamin

psikolojik 6zelliklerine deginen Suler (1999) ise;

“Siber uzam ortamlarda viicut dili, yiiz ifadeleri ile duygusal deneyimleri
ifade edebilmenin azaldigint vurgular, ancak burada kullanilan metin
temelli iletisimin getirilerinin goz ardr edilmemesi gerektigini de ekler.

Kullanicilarin bilgisayarlarinin basinda eszamanli olarak paylasimlarda
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bulunabildigi ve sosyal ¢esitliligin soz konusu oldugu bu ortamda, her sey
kayit altina alinabilmekte ve kullaniciya geri bildirimde bulunabilme

olanagi saglanmaktadir (Uzun ve Aydin, 2012: 266, Binark, 2007: 9).”

Enformasyonun metin, ses, grafik, imaj, video gibi birden ¢ok iletisim
bi¢cimiyle bir araya gelmesiyle isleyen bu siirecte gelisen pratikler hem gergek yasamin
kiiltiirel oriintiilerini etkilemekte hem de sanal gerceklikte yeni Oriintiiler yaratmaktadir
(Soyseckin, 2007: 34). Bunlarin yanisira siberuzamin {izerinde kullanicilar tarafindan
degisim yapilabilmesi, kisilere farkli kazanimlar saglayabilmektedir.

Sanal gerceklik kendi sanal kiiltiiriinii ve topluluklarini da yaratmaktadir.
Modern diinya, bireylerin yakin topluluklar olusturamayacagi denli karmasiklasmistir.
Buna karsilik, insanlarin topluluklar i¢cinde bir araya gelme ve ait olma isteklerinin
siddeti, yeni topluluk mekanlarmin olusmasini ka¢gmilmaz kilabilmektedir. Bilgisayar
ortaminda iletisim yeni topluluklarin olusturulabilmesi ic¢in insanlara firsatlar

sunmaktadir.

2.1.3. Sanal Diinyalarin Gelisimi

Geligen teknoloji ve degisen iletisim araclar1 ile birlikte sanal ortam
kullanicilarinin sayilar1 gittikge artmaktadir. Gilinlimiizde sanal ortamlar kullanicilar
tarafindan bir iletisim aracindan ¢ok, bir aligkanlik haline gelmistir (Vural ve Bat,
2010:3349). Bu acidan sanal diinyalarin bireylerin zaman gecirmek istedikleri yerler
olarak degil, aktif zamanlarin1 geg¢irdikleri, baska bir deyisle gercek hayatta gecirdikleri
zamandan ¢almalarma neden olmaya basladig1 sdylenebilir. Ayrica bilgisayar ortaminda
iletisim ile, isleyen mekanizmanin, belirgin teknik Ozellikleri ile diger elektronik
ortamlardan ayrildig1 ve insanlarm algilarini, davranislar1 ile se¢imlerini etkilemeye

basladig1 soylenebilir. Uzun’un aktarimima gore ise;

“bilgisayar ortaminda iletisime epistomolojik degisim anlayisi icinde
odaklanilmak ve yeni kiiltiirel olusumlardan dogan alternatif bir iletigsim
yontemi; ¢evrimi¢i kiiltiirel olgu arastirmalart iginde dogan yeni bir

tartisma ortami olarak degerlendirilmelidir” (Uzun, 2011: 47).
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Bilgisayar kullanicilarmin ¢ogu bu ortami basitge bir yerden bir yere bilgi
aktaran kanal olarak tanimlamaktadir. Bu yoniiyle ortam bir aractir; halbuki diger kisiler
icin (her ne kadar gergcek bir fiziksel uzam olmasa da) fiziksel bir alan olarak
algilanmaktadir. Geligsen yeni teknolojilerle de kisiler bu isteklerini yeni medyanin farklh
alanlarinda sergileyebilirler.

Bilgisayar ortaminda iletisim teknolojilerine sosyal ag siteleri, cevrimigi ¢coklu
kullanicili oyunlar ve ger¢ek yasam simiilasyonlar1 6rnek verilebilir. Bu ortamlarin
amagclarindan birisi de iletisimin sosyal dogasin1 gelistirmek ve desteklemektir. Coklu
kullanicili, i boyutlu sanal ortamlar olan sanal diinyalar iletisim ve sosyallesmeyi
gerceklestirmeye uygun platformlar olarak kabul edilmektedir (Binark, 2011: 5).

Sanal diinyalar, bilgisayar aracili iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalar
olarak ifade edilmektedir. Bunun yani sira sanal diinyalarin tarihsel siirecin baslangicini,
1967 yilinda ilk olusturulan metin tabanli ve grafiksellikten kismen yoksun “Advent”
adli MUD’lara (Multi User Domain/Dungeon/Dimension- Cok Kullanicili Zindan)
dayandirilmaktadir (Soyseckin, 2007: 20). Advent kullanicilarina savasmayi, engelleri
asmay1, canavarlar1 6ldiirmeyi ve sonunda defineyi bulmayi1 vadeden bir oyun olarak
literatiirdeki yerini almastir.

Trek Muse ve daha sonra gelen LambdaMOO oyunlar: ise ilk sanal yasam
alanlarma &rnek olarak gosterilmektedir (Soyseckin, 2007: 29). Ozellikle LambdaMOO
diger sosyal MUD’lardan farkli olarak, ancak misafir kullanici olarak ilk giris
gerceklestirilmistir. Uyelerin siirekli daim olmalar1 ise ancak yonetim tarafindan
verdikleri kimlik bilgilerinin dogru ve tutarliligi anlasildiktan sonra kalici bir MOO
karakterine sahip olabilmektedirler. Zaman i¢inde gelistirilen Dungeons ve Dragons ise
kullanicilarina bir karakter yaratarak oyunu oynayabilme olanagi sunmustur (Binark,
2011: 19). MUD diinyasinin igerigi genelde FRP (Fantasy Role Playing-Fantastik Rol
Yapma Oyunu) tiiriinde bir diinya kurgusunda ge¢mekte, sundugu macera ile gercek
yasamin kapitalist {iretim iligkilerine ve tiikketim toplumuna alternatif olarak
algilanmaktadir.

MUD’lardan sonra ise MOO (Multi-user Domain Object Oriented) ve
MMORPG’larin (Massive Multi-Player Online Role Playing Game-Kitlesel Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu) gelisimine tanik olunmustur (Soyseckin, 2007: 30). Teknolojinin
gelisimi sanal yasamm kapsammi ve sunduklarmi da genisletmisti. MOO ve

MMORPG’lar kullanicilarina, igerik gelistirebilme ve bunu diger kullanicilarla
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paylagabilme imkanma kavusturan oOzellikleri sunmaya yarayan bir alt yap1
hazirlamistir. Kullanicilarin hem oyun oynamasi hem de etkilesime girebilmesi, diinya
icinde nesneler olusturabilmesi MMORPG’ler i¢in bir baslangic olmustur (Binark,
2011: 7). MMORPG kullanicilar1 1996 yilinda ¢evrimici grafiksel ve siireli bir diinyaya
giris yapmuslardir. Ayrica ilk olarak MMORPG kullanicilarinin birbirleriyle iletisime
gecmelerini saglayacak bir alt yapiy1 hazirlayarak literatiirdeki yerini almistir.

MMORPG’de diger biitliin sanal oyunlar gibi kullanicilarinin basarili
olabilmesi i¢in, sanal karakterin gdrevlerini yerine getirmesi, savasmasi, klan tarzi
orgiitlenmelere dahil olmasi, oyunun uzaminda ve zamaninda daha fazla zaman
gecirmesi gerekmektedir. Binark’in belirttigi iizere; oyuncunun gercek diinyasina bir
yansist ve gercek diinyadaki sosyal aglar ile kimlik tasarimlarmin bu diinyaya
aktarilmasi da s6z konusudur (Binark, 2011: 19).

MMORPG’larm baz1 dzelliklerinden bahsedilebilir. Ornegin bu sanal oyunlarin
belli bir siiresi soz konusudur ve verili bir zamanda baglayip bitmektedir. Bu ac¢idan
sanal diinyalarda yer alan oyunlarin kapali, korunmus bir evren olarak nitelemek
miimkiindiir (Binark, 2011: 15). Bos zaman etkinligi olarak degerlendirilen rol oynama
oyunlar1 ise belli bir zaman ve mekan ile smirlandirilmistir. Ayrica bu oyunlarin
kurallar1 sanal oyunu kuran firma tarafindan belirlenmis bir etkinlik oldugu da
sOylenebilir. Bu diisiinceyle sanal diinyalar1 ve oyunlar1 birbirlerinden ayirmak
gerekmektedir. Bu caligma siirecince de Second Life sanal bir diinya olarak
incelenecektir.

Sanal diinyalar, siberuzamda ii¢ boyutlu ve ¢ok kullanicili ortamlardir. Sanal
diinya kullanicilar1 “oyuncu” olarak degil “sakin-yerlesik” olarak tanimlanmaktadir.
Ayrica sanal diinya kullanicilar1 bulunduklar: stire boyunca fantezi diinyalarindan, ileri
teknoloji iceren, gerceklikle ve imajlarla iligkiye girebilen, gercek diinyanin yansidigi
bir ortamda bulunmaktadirlar.

Sanal diinyalari daha iy1 anlayabilme adina, sanal diinyalarin kavramsal yapis1
ve gelisimine bakmak gerekmektedir. Sanal diinyalarin yaratilmasinda Stephenson’un
1992 yilinda yazdigr Snow Crash adli bilim kurgu eseri ve burada gecen ‘metaverse’
terimi etkin bir rol oynamustir (Soyseckin, 2007: 21).

Bir bagka tanima gore ise sanal diinyalar, uzamda yaratilan hayallerin
resimlerle ya da kelimelerle yansimasi ve kisiye yeteri kadar o diinyanin i¢indeymis

hissi veren yerler olarak ifade edilmistir (Binark, 2011: 16).
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Sanal ortamlar “sentetik diinya”, “Diinya’ya alternatif’, “yenidiinya”
kavramlari olarak ifade edilmistir (Uzun ve Aydin, 2012: 268).

Bu tanimlar esliginde sanal diinyalar i¢in eszamanli, devamliligi olan,
kullanicilar1 ii¢ boyutlu avatarlarin temsil ettigi ve kullanicilarina gergek hayatta varolan
toplum kural ve yasalar1 yerine kendi kurallar1 olan ve aga bagli bilgisayarlarla ulasilan
yer olarak tanimlanmustir.

Sanal gerceklik sistem tiiriinde bulunmasi gereken bilesenlerin, bulunusluk
hissini verebilmesi, avatarin ger¢ek yasamdaki gibi fiziksel viicut hareketlerini
gerceklestirmeye imkan vermesi, diger insanlarla ger¢ek yasamdaki gibi davranislar
kurmaya, iletisime izin vermesi ve kullaniciya kisisel bir alan imkan1 saglamasi olarak
aciklamak miimkiindiir (Binark, 2011: 21).

Sanal diinyalarin en 6nemli 6zelliklerinden biri de kullanicilarin avatar olarak
isimlendirilen sayisal sunumlarla kendilerini ifade edebilmelerine olanak tanimasidir
(Uzun ve Aydm, 2012: 267). Kullanicilar sanal diinyada avatarlarinin fiziksel
ozelliklerini istedikleri gibi degistirebilmektedirler. Avatarlar, kullanicilarina bedensiz
ortamda kendilerini sanal yiizler ve bedenlerle sunmalarina izin vermektedir. Bu sanal
yiliz ve viicutlar kullanicinin istegiyle farkli irk ve etniklerin fiziksel karakteristiklerini
sergileyebilir. Avatarlarla, kullanicilar bu ortamlarda ¢evrimdisi sosyal kimliklerini aile
ve arkadas cevresi, okul ve is yasamindan edindikleri ozellikler ve kazanimlarla
kendilerini aynen sunmay1 secebilirler. Bunun aksine, sosyal kimliklerinin daha az
tanimlamay1 ya da gergek hayattaki fiziksel Ozellikleri ile kimligini saklamayi da
segebilirler (Binark ve Bayraktutan, 2009: 105).

Yiiz yiize ortamlarda fiziksel goriinlimiin sosyal etkilesimde onemli bir etki
olusturmaktadir. Bu acidan kisilerin kilo, boy, giyim gibi fiziksel goriiniimleri kendisi
hakkinda fikir edinilmesi acisindan Onem arz etmektedir. Ancak {ic boyutlu sanal
ortamlarda insanlar kendilerini sunmada c¢esitli tercihlerde bulunmaktadirlar. Boylelikle
kendi kisiliklerinin farkli yonlerini kesfederek bazen olmak istedikleri kisiyi bazen de
baskalarinda bulunan 6zellikleri kiskandiklarindan dolayr kendilerinde barmdirmay1
isterler.

Kisacasi sanal diinyalar bireylerin yeni bir kimlik olusturmasina ve bireylerin
gercek hayatta kalan eksik yonlerini tamamlamalarini saglamaktadir. Bugiin ise sanal
diinyalar eglence, ticaret, sosyallesme ve 6grenme ortami olarak kullanilmaktadir. En

popiiler sanal diinya ise Second Life’tir (Binark ve Bayraktutan, 2009: 106).
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2.1.4. Sanal Diinyalarda Girisimcilik

Schumpeter tarafindan 1934 yilinda endiistriyel yapilara yenilik saglayan ve
endiistriyel yapilar gelismesini saglayan girisimcilik kavrami ortaya atilmistir (Roode,
2009: 45). Girisimcilik kavramiyla birlikte girisimciler devletin neden oldugu
dengesizlikleri ortadan kaldirarak, varolan firsatlar1 degerlendirip, gerek ekonomik
dengeyi sagladigi gerekse de tiiketicilerin istek ve arzularini yerine getirebilmesi
acisindan 6nem arz etmektedir.

Gilintimiizde haberlesme ve medya gibi hizmet sektorleri tarafindan kullanilan
internet, zamanla farkli sektorlerde de kullanimi giderek yayginlagsmaya baslamistir.
Internet kullanim diizeyi arttika internetin getirdigi yeniliklerde farklilasmaktadir.
Internetin  getirdigi  yeniliklerle sekillenen ekonomi dijital ekonomi diye
adlandirilmaktadir (Yelkikalan, Akatay ve Altm, 2011 :490).

Teknolojik gelisme, dijitallesme ve internete dayanan yeni ekonomi karliligi
gelistirmistir. Dijital ekonomi de girisimcilikte temel kaynak yaraticilig sinirsizca ve
yeniliklerin kolayca uygulanabildigi, zaman, ulasim ve mekan sorununun olmadigi ve
iletisimin kolay saglanabildigi dinamik bir yapiya sahip olan internet ortamina
tasinmalar1 ile olugsmustur (Kara, 2012: 1). Bunun sonucunda sanal girisimcilik kavrami
literatiirdeki yerini almistir. Sanal girisimci kavrami yapilan bir ¢aligma da su sekilde

tanimlanmistir;

“kendi firsatlarini yaratan, takim olusturabilen, lider karakterli,
yvazilimdan iyi anlayan, elektronik aletleri iyi kullanabilen, kendi isine sahip
olmak isteyen, yaratici fikirlere sahip, suna-cagi iiriin ve hizmeti internet

ortaminda satmak isteyen kisidir.” (Yelkikalan, Akatay ve Altin, 2011 :497).

Sanal girisimcilerinin ilk ornekleri ise Bill Gates, Larry Ellison, Tom
Chambers’dir. Roode (2009)’a gore sanal girisimci, sosyal yonii kuvvetli, hayal glictinii
bilgiyle isleyebilen ve sahip oldugu biitiin yetenekleri bilgisayar aglar1 iizerinde
kullanabilen kisilerdir (Roode, 2009: 45).

Pan’a gore sanal girisimciligi; sermayesi az olan, yeni fikirler sunan, yenilik
yaratan ve baskalar1 tarafindan goriilmeyen firsatlar1 kullanan kisi olarak tanimlamistir
(Pan, 2010: 13). Pan Second Life biinyesinde yapilan girisimcilik faaliyetlerini,

‘avapreneurship (avatar girisimci)’ olarak ifade etmistir. Avapreneurship’lerin Second
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Life’ta girisimcilik faaliyetlerinde tecriibenin, pazarlama bilgilerinin yanisira, Second
Life’ta avatarlarin istek ve arzularimi gerceklestirebilecek teknoloji ve bilgi birikiminin
olmasi1 gerekmektedir.

Roode sanal girisimciligi Sekil 9’daki ¢izimle Ozetlemistir. Buna gore,
etkinlestirme kuvvetlerinde; standart bilgi ve iletisim teknolojileri, koordinasyon
maliyetleri, bilgi teknolojisi, girisimeci ag1 ve yeteneklerini tanima ve sanal firsatlar

bulma rol oynamaktadir.

Etkinlestirme Kuvvetler

- standart bilgi ve iletisim Motivasyon Giicleri

teknolojileri - uluslararasi/kiiresellesme

- koordinasyon maliyetleri - dusiik koordinasyon maliyeti

- bilgi teknolojisi - esneklik/anahtarlama yetenekleri
- girisimci ag1 - yanit

- yeteneklerini tamimak ve sanal - temel becerilere odaklanma
firsatlar bulmak

Sanal

Girisimcilik

Kuvvetleri Ilmh

- sanallik derecesi

- belirsizlik i¢in hosgorii
- gliven

- kiiresel algt

- bilgi teknolojisi

- orgiitsel uyum

Kaynak: Roode, 2009: 45
Sekil 9. Sanal Girisimcilik Giicleri

Sanal girisimcilikte motivasyon giicleri; uluslararasvkiiresellesme, diisiik
koordinasyon maliyeti, gecis yetenekleri saglayan esnek bir organizasyon yapist gibi
faktorler ile pazardaki degisikliklere temel becerilerinize odaklanma olanaklaridir.

Sanal girisimcilikte 1limli kuvvetliler; sanallik derecesi, belirsizlik i¢in
hosgorii, giiven, bilgi teknolojisi ve 6rgiitsel uyum etkisinin olmasi gerekmektedir.

Avapreneurship kavrami 2010 yilinda ilk olarak Qifeng Pan tarafindan ortaya
atilmistir. Pan, avapreneurship’i sanal diinyada yapilan girisimcilik faaliyetleri olarak
tanimlamaktadir (Pan, 2010: 30) Pan, Second Life’ta yer alan Avapreneurship’lerin

ortaya ¢ikmasi i¢in uygun ortamlarin nasil olmasi gerektigini Sekil 10°da 6zetlemistir.
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Girisimci
- motivasyon
- deneyim

Firsatlar

Avapreneurship
Teknoloji

tasanm araclan/pazar
= girket web siteleri

Kaynak: Pan, 2010: 40

Sekil 10. Second Life’ta Yer Alan Avapreneurship Kavram

Pan’a gore Avapreneurship’leri gelistirmek i¢in, girisimcinin bilgi ve deneyime
sahip olmasinin yanisira girisimeinin ne istedigini bilen biri olmasi1 gerekmektedir. Bu
nedenle Second Life’ta girisimcilik faaliyetlerini siirdliren Avapreneurship’lerin basarili
olmasi i¢in, pazar ve teknoloji bilgilerinin iyi olmasi gerektigini savunmustur (Pan,

2010: 40).

2.2. Second Life

2.2.1. Kavramsal Acidan Second Life

Second Life, 2003 yilinda merkezi San Francisco da bulunan Linden Lab.
isimli bir sirket tarafindan ve {iyelerine ikinci bir yasam vaadiyle kurulmustur. Second
Life’mn kuruculari, Second Life’1 kurarken; sinirsiz ve 6zgiir bir diinyay1 anlatan Neal
Stephenson’in Snow Crash adli bilim kurgu romanmdan esinlenmiglerdir (Pan, 2010:
7). Kullanicilarina olusturulan bu yapay diinya da yapilmak istenenler sadece
hayalleriyle sinirli oldugunu ve kullanicilarinin nasil yagsamak ve ne yapmak istiyorsa

onlar1 yapabileceklerini ifade etmislerdir.
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Second Life bircok kisi tarafindan oyun adi altinda anmilmakta olsa da,
hedefleri, belirlenmis temalari, kazanma - kaybetme, seviye atlama/iletleme, kurtulma-
kurtarma, puan toplama gibi kriterlerinden uzak yapisi ile kullanicilar arasinda gelisen
bir sanal diinya wuygulamasi, sosyal bir yasam platformu olarak ifade
edilebilmektedir (Yurttas, 2011: 108).

Yapilan bir ¢calisma da ticari oyunlarda kullanicilari avatar tiirlerini segerek;
giyim, sa¢ ve gOrliiniim gibi 6zelliklerini 6zellestirmeyi smirli meniiler araciligi ile
sagladiklar1 goriilmiistiir (Kafai, Fields ve Cook, 2007: 1). Second Life ise diger sanal
diinyalarin aksine, sanal diinyada secimlerin tamamen kullanicilar tarafindan
saglanmaktadir. Second Life’da oyuncu avatarma davraniglar secenegi aracilig ile jest
ve mimikler ekleme olanagina da sahiplik etmektedir. Bu baglamda avatarlari kullanici
icin sadece platformun igerisinde kullanabildigi online bir araci olmaktan ote,
yaraticiligini da ortaya koymasina olanak taniyan, detayli 6zellestirme Ozellikleri ile
siradanliktan ve standartliktan uzak, kendisi ile biitiinlestirebildigi kisisel bir yapi
tastyabilmektedir.

Yapilan bir ¢alisma da Second Life’m, sosyal bir ag sitesi oldugunu ve
kullanicilarin avatarlar yardimi ile zaman gecirdikleri, bunun yaninda aligveris
yaptiklar1 bir ii¢ boyutlu sanal bir ortam olarak nitelendirilmistir (Seung ve Bolebruch,
2010: 4). Second Life i¢in yapilan farkli bir tanimda ise, diinya ¢apinda milyonlarca
kullanic1 tarafindan kullanilan, sosyal ag, perakende satis, sanal turizm, pazarlama,
uzaktan egitim, sanat, tasarimcilik, vs. faaliyetlerin yapildig1 sanal bir diinyadir (Kumar
ve ark., 2008: 50).

Furber’e gore Second Life, bir sanal diinya da avatarlar yardimiyla bagkalariyla
etkilesim i¢inde olan bilgisayar tabanli ii¢ boyutlu simiilasyon bir ortamdir (Furber,
2009: 4). Fuber Second Life’in genel 6zelliklerini su sekilde siralamistir (Furber, 2009:
4):

- Kullanicilar tarafindan 6nceden tanimlanmis gorevleri yoktur.

- Sanal diinya igeriginin kullanicilar tarafindan olusturulmasina izin
verilmektedir.

- Olgek ve karmasik online oyunlara gore kullanicilar tarafindan daha yiiksek
talep edilmektedir.

- Kullanicilarin birbirlerinden iiriin alip, satabildigi bir diinyadir.

- Ekonomisi gercek diinyadan farkli olarak biiyiiyen bir ekonomiye sahiptir.
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- Kullanicilar tarafindan siirekli yeni yerlesim yerleri ve lriinlerin hazirlandig:
bir ortamdir.

Gilindas’in tanimima gore; Second Life, gercek hayata miimkiin oldugunca
yakin tasarlanmis, yapi itibariyle giincel oyunlardan ziyade internet ile 6zdeslestirilen ve
internet’in sahip oldugu olanaklar1 kullanicilarina sunan, buna ragmen {i¢ boyutlu gorsel
bir arabirime sahip olan online yasam simiilasyonu olarak tanimlanmistir (Giindas,
2012: 1).

Can (2012)’m aktarimina goére Warburton Second Life’t su sekilde
tanimlamistir (Can, 2012: 79; Warburton, 2009):

- Gelismis ve zengin etkilesim olanaklari; bireylerle topluluklar arasinda
etkilesim, birey-nesne arasinda etkilegsim ve cansiz nesneler arasindaki akilli
etkilesim,

- Gorsellestirme ve baglam olusturma; ulasimast olanaksiz icerigin
yaratilip iiretilmesi,

- Ozgiin icerik ve kiiltiire maruz kalma,

- Bireysel ve ortak kimlik oyunu,

- Daldirma; avatar big¢iminde gergek bir var olma duygusu yaratilarak
ti¢ boyutlu sanal ortama dilsel ve kiiltiirel daldirma,

- Simiilasyon; fiziksel olanaksizliklar ve maliyet gibi bir¢ok nedenden
dolayt iiretilmesi olanaksiz ger¢ek yasam igeriginin tiretilmesi,

- Toplumsal katilim; aidiyet duygusu ve amag ¢ergevesinde olusturulmusg
topluluklara, alt kiiltiirlere ve cografyalara katilim,

- Icerik iiretme; bireysel olarak iceriklerin ve ortamin iiretilmesi ve bu

ortama sahip olunmasidir.

Second Life’m kendi tamimlarma bakildiginda ise Second Life
(http://www slturkiye.com/second-life-nedir/#nedir);

- Internetin ilk ve tek gercek yasam simiilasyonudur.

- Sanal bir evrendir ve tamamiyla kendi kullanicilar1 tarafindan siirekli

giincellenerek biiylimektedir.
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Uzun (2011)’in aktarimma gore; Second Life, gercek diinyaya alternatif bir
iitopya olarak, Philip Rosedale tarafindan olusturulmus ii¢c boyutlu sanal bir diinyadir
(Uzun, 2011: 67).

Second Life, ¢ok kullanicili bir sanal ortam olarak goriilmektedir. Oyleki bu
sanal diinya ic¢indeki biitiin icerik kullanicilar tarafindan olusturulmakta ve her bir
kullanic1 istedikleri deneyimlerini bu diinyada gerceklestirebilmektedir (Yurttas,
2011:107).

Tiiter de ¢alismasinda; diger sanal oyunlarda var olan kazanma motivasyonlari,
oyunu oynayan kiside hirs yaratarak basarili olmaya zorlayici bir ruh haline soktugunu,
ancak Second Life’ta kullanicilarin boyle bir hirs saglamayarak, sadece kullanicilarina
Second Life’ta vakit gecirerek daha ¢ok yaraticilik yoniinii kullanmalarini ve boylelikle
herhangi bir role bagimhi kalmadan aynen gercek hayatta oldugu gibi kendiliginden
gelisen bir “yasam” siirme imkanini tanidigin1 soylemistir (Tiiter, 2007: 5).

Uzun calismasinda Tiiter’1 destekler nitelikte; Second Life’1 sanal oyunlardan
farkli kilan yani savasci, biiyiicli, dahi gibi rollerin ya da bolgeyi ele gec¢irme, birisini
kurtarma, seviye atlama, puan toplama gibi gérevlerin ve dnceden belirlenmis kurallara
uyma gibi durumlarin olmadigindan dolay1 boyle bir hususun s6z konusu olmayacagini
belirtmistir (Uzun, 2011: 69).

Second Life kullanicilara birbirleri ile iletisim kurabilmeleri i¢in iki cesit
yontem sunmaktadir; metin ve ses tabanli sohbet (chat) ve anlik ileti (IM). Metin tabanli
sohbet; a¢ik alanda cevrenizde var olan diger kullanicilara agik sohbet yapilmasini
saglarken, anlik ileti kullanildiginda ise iki ya da daha cok kisi arasinda kullanilan 6zel
mesajlasma olanagir vermektedir. Second Life, sanal diinyalarm bahsedilen iletisim
araglarindan bir digerine; beden dili ve mimik kullanimina da olanak sunmaktadir
(Kieger, 2010: 5).

Second Life kullanicilar1 bir oyundan farkli olarak bulunduklar1 ortamlarda
gercek hayata benzer aktivitelerde bulunabilmektedirler; bir is kurabilmekte, arazi satin
alabilmekte, konsere ya da gece kuliibline gidip vakit gecirebilmekte, egitimini
stirdiirebilmekte ve baskalariyla tanisabilmektedirler. Sayilanlarla simirl kalmayan tiim
bu aktivitelerden ¢ok daha fazlasi, bilgisayarlara indirilebilir bir kullanici1 programinin
ardindan kisiye 0zel avatarin olusturularak sanal diinyaya girilmesiyle baslamaktadir.

Kullanicilarini sakinler (residents), olarak adlandiran Second Life oyuncularma

ikinci bir yasam vaadi sunmakta, hatta daha da ileriye giderek; “eger ger¢ek yasamdaki
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tanr1 siz olsaydniz...” yaklagimiyla, gergek sinirlarin insanin hayalleri oldugu bu sanal
diinyada diisiince ile gergeklik arasindaki farki neredeyse sifira indirmektedir (Second
Life, 2013).

Second Life’da da avatar kisinin ger¢ek hayattaki temsilini olusturmaktadir; ki
avatarlar muhtesem dev bir robottan, mavi bir kusa kadar her sey olabilmektedir.
Yurttas’in aktarimma gore; Paul Hemp “Second Life’da insanlarin kendilerinin
olmadiklarmi, avatar olarak adlandirilan, kendileri tarafindan yaratilan ve online ortam
icerisinde yine kendilerini temsil eden, yeni bir beden ve kimlik ile yasamakta”
olduklarini ifade etmektedir (Yurttas, 2011: 108).

Biitiin bu tanimlar 1s18inda Second Life’m bir oyundan farkli oldugu
sOylenebilir. Bunun yani sira kullanicilarina gergcek hayattan farksiz sanal bir diinya
kurmalarmi saglayan ve bu kurduklar1 diinya da gercek hayatta yapamadiklar1 bir¢cok
hayali sanal diinya diye adlandirilan Second Life ortaminda avatar sayesinde
gerceklestirmelerini saglayan bir diinya oldugundan bahsedilebilir. Bunun yanisira
Second Life tiim yonleri ile insanlara gercege tipatip benzeyen ikinci bir yasam (sadece
daha Ozgiir, daha rahat ve kendi tercihlerini yasayabilecekleri bir tiiketim firsati)

sunmaktadir.

Kaynak: http://secondlife.com/whatis/avatar/?lang=en-US, Erisim tarihi: 19.08.2013

Sekil 11. Second Life Avatar Gorsellerinden Bir Goriiniim
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Kullanicilar isimlendirip, fiziksel yapisina karar verdikleri avatarlar1 araciligi
ile yiirtiyebilmekte, ucabilmekte hatta yogun trafik veya zaman darlig1 sebebiyle zaman
zaman aklimizdan ge¢irdigimiz 1sinlanmay1 dahi gerceklestirebilmektedirler. Isinlanma,
Second Life biinyesinde yer alan bir alandan, baska bir alana avatarin gec¢isini saglarken
gergeklesen durum olarak tanimlanmaktadir. Bu agidan kullanicilar Second Life’n
sundugu siber uzamda yer alan fiziksel bir gergeklige gereksinim duymadan, yeni
mekanlar, yeni roller ve yeni kimlikler yaratabilmektedir.

Kullanicilar igin avatarlar alternatif kimlikler denemek ya da bazi 6zel
yonlerini ortaya koyma sekilleridir. Avatar tasarimlari da tipki insanlarin fiziksel
ozellikleri gibi farkli 6zellikler sunmaktadir. Sanal gerceklikle etkilesim, kullanicilara
hayal etme ve hayallerini avatar olarak adlandirilan etkilesimli yaratimlar ile
gergeklestirme esnekligi  saglamaktadir. Genellikle kullanicilara sunulan  farkl
Ozellestirme kombinasyonlar1 se¢ebilme imkani veren avatarlar, birbirini tanimayan

insanlarin ¢evrimici ortamlarda etkilesim kurabilmelerine aracilik etmektedir.

. r o

Kaynak: http://www.secondlife.com/whatis/, Erisim tarihi: 19.08.2013
Sekil 12. Second Life Avatar Gorsellerinden Bir Goriiniim

Sanal diinyalarda genellikle kullanicilarin segecekleri avatarlar i¢in hazir
konseptleri mevcuttur. Second Life agisindan bakildiginda ise bu durumun aksine
Second Life’in kullanicilarii avatar segme sanst verdigi gibi, avatarlarin fiziksel

Ozellikleri ilizerine oynamalar yapilmasina da imkan vermektedir. Bunun yanisira
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kullanicilarin se¢mis olduklar1 avatarlara davranislar segenegi ile jest ve mimikler
ekleme olanagini da vermektedir.

Second Life’da avatarlar disinda da kullanicinin yaratim giiciine birakilmis
bircok nesne ve igerik bulunmaktadir. Linden Lab, Second Life i¢in temel platformdan
yani binalar, araglar, toprak, agaglar, gokylizii vb. ¢evresel detaylarin yapimindan ve
iletisim araclarmin (sesli mesaj, yazisma kanallar1 vb.) kontrol, diizenleme ve
degistirmesinden sorumludur; bunlarin disinda tiim nesneler, evler dahil Linden Lab
tarafindan  degil,  kullanicilarm  fikirlerine = dayali  olarak  iiretilmektedir
(http://www slturkiye.com/second-life-nedir/#nedir, Erisim tarihi: 19.08.2013).

Second Life kullanicilara birbirleri ile iletisim kurabilmeleri i¢in iki ¢esit
yontem sunmaktadir; metin ve ses tabanli sohbet (chat) ve anlik ileti (IM). Metin tabanli
sohbet; a¢ik alanda cevrenizde var olan diger kullanicilara acik sohbet yapilmasini
saglarken, anlik ileti kullanildiginda ise iki ya da daha c¢ok kisi arasinda kullanilan 6zel
mesajlasma olanagir vermektedir. Second Life, sanal diinyalarm bahsedilen iletisim
araglarmdan bir digerine; beden dili ve mimik kullanimimna da olanak sunmaktadir.

Kullanicilara; Second Life’da farkli 6zelliklere sahip tliyelikler sunulmaktadir;
ister Ucretsiz ve standart, ister premium ve icretli iiyelik sahibi olabilmektedirler
(http://www.slturkey.com/faq.php?cat_id=1, Erisim tarihi: 19.08.2013).

Second Life kavrammin biitiin ag¢iklamalarma ragmen, Second Life’n
gergekten ne ifade ettigini anlamak icin, insanlarin neden sanal bir diinyada yer almak
istedikleri ve sanal ile gercek diinya arasindaki iligki hakkinda ciddi arastirmalar

yapmak gerekir (Tiiter, 2007: 5).

2.2.2. Kullanmicilarin Second Life’a Erisimi

Second Life’ta kullanicilar kendilerine bir avatar yaratarak sanal diinyaya ilk
adimi1 atmaktadir. Second Life’a girmeden Once kullanicilarin kisisel bir hesap
olusturmas1 gerekmektedir. Kisisel hesap olusumundan sonra Second Life erisim
yaziliminin indirilmesi gerekmektedir (Furber, 2009: 6). Yazilimin kurulduktan sonra
Second Life’a giris saglanmaktadir.

Second Life’n avatarlarin fiziksel Ozelliklerini segme sansindan yararlanan
kullanicilar, avatarin sa¢ rengini, boyunu, kilosunu, meslek gibi biitiin 6zelliklerini
degistirebilmektedirler. Ancak buna karsin kullanicilar avatarlarini online olduklar siire

icerisinde kullanabilmektedirler. Kisi tipki gergek hayatta oldugu gibi oyun igerisinde
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de arkadaglar edinebilmekte ve online chat sayesinde sosyal bir ortama sahip
olabilmektedir. Boylelikle Second Life biinyesinde yer alan kisilerin sosyallesmesine de
yardimce1 oldugu sdylenebilir.

Second Life kullanicilart bu sanal diinyanin igerisinde parsel satin alarak
kendilerine ait 6zel mekanlar insa etmektedirler. Telhan’m aktarimina gore; Second Life
kullanicilar1 onceleri Second Life’da yer alan bu ortami bir oyun alani sandiklarmi
belirlemistir (Telhan, 2007: 94). Ancak Second Life kullanicilar1 yaratmis olduklar:
avatar yardimi ile, diger avatarlarla iletisime ge¢ip, gerek iletisim konusunda
kendilerine katki saglamakta gerekse de diger kullanicilara sanal ortamda hazirladiklari
irlinleri veyahut ekipmanlar1 sattiklari ve sanal ortamdan gercek hayatlarina maddi
kazang sagladiklar1 bir ortama doniiserek herkesin dikkatini ¢gekmeye baglamistir.

Second Life igerisinde kullanicilar yaratmis olduklari avatarlar yardimi ile
kendilerine diikkanlar, galeriler acip, istedikleri iiriinleri satarken, baskasinin islettigi bir
restoranda, kafede de garsonluk, kasiyerlik gibi gorevleri de iistlenip kendilerine bir
kazang saglamaktadirlar.

Second Life 2002 yilindan beri kullanicilarina hizmet vermektedir. Kuruldugu
ilk yillarda kullanicilar tarafindan yabanci dillerini gelistirebilecekleri bir ortam olarak
goriilmesine karsin ilerleyen yillarda kullanicilarin yarattiklar1 kiigiik  6lgekli
mekanlardan, islettikleri kafelerin yanisira, biliylik olcekli sirketlerin reklamlarimi
yaptiklari, hatta ve hatta {iniversitelerin ilk sanal kampiislerini agtiklari, sanal ama bir
nevi gercek hayattan farki olmayan bir diinya olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Second Life’in biitiin hizli gelisimine ragmen, Telhan’in aktarimma gore;
Second Life’1n bugiiniin internet toplumu i¢in ne oldugu tartisilirken, gelecegin sanal ve
fiziksel mekanlarma, sosyal iliskilerine ne gibi katkilarmin olacagini bir¢ok boyutu ile

incelemek gerektigini belirtmistir (Telhan, 2007: 95).

2.2.3. Second Life’in Kullamim Alanlarn

Second Life sadece bireysel kullanicilara degil, kurumsal kullanicilara da
biinyesinde barindirmaktadir. Second Life bireysel kullanicilarin yani sira kurumsal
kullanicilardan egitimciler, sosyal bilimciler, politikacilar ve hukukculara da cesitli
firsatlar sunmaktadirlar. Uzun’un verdigi 6rnege gore; sanal miize egitim enstitiileri de

kiitliphane destegi, egitim kurslar1 verme gibi amaglarla kullanabilmektedir. Bu durum
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2011 yilinda internet kullanicilarmin % 80’nin sanal diinya teknolojilerinin herhangi bir
unsurundan yararlanacagi tahminini dogrular niteliktedir (Uzun, 2011: 74).

Second Life’in sosyal yasamdan kopmus kisilerin tekrar sosyallesmeye adapte
olmalarin1 kolaylastirmak i¢in de kullamildigi bilinmektedir (Tiiter, 2007: 7). Second
Life’da kullanicilarin sosyallesme adina verdikleri Orneklere bakilacak olunursa;
Portekiz’de bir sivil toplum orgiitiiniin, cinsel tacize ugrayan ¢ocuklara, hayata uyum
saglamalar1 i¢cin Second Life oynatmakta, baska bir projede ise dokuz felgli hasta,
bakicilar1  araciligiyla  edindikleri  karakterlerle burada ikinci  hayatlarim
yasayabilmektedir (Titer, 2007: 7). Amerika’daki bir bakim merkezi otistik olan
hastalar1 i¢in aldig1 adada hastalarin birbirleriyle sorunlarmi paylasip, ger¢ek diinyada
yapamadiklar1 aktiviteleri yapabilme imkani sunmaktadir (Tiiter, 2007: 7). Japon bir
milletvekili ise; Second Life igerisinde sanal biiro edinen ilk Japon siyasetcisi olma
unvanini almistir.

Second Life’da kurgulanan ortam geregi kullanicilar, gercek olmayan ancak
gercekiistii bir diissellikle hareket etmektedirler. Yapilan bir ¢calisma da sosyal yasam
platformu olarak da ifade edilen Second Life’da gerceginin taklidi ya da gercege cok
yakin sekilde tasarlanmis bir goriiniimiin icerisinde yer almaktadir. Bu agidan
kullanicilar bu sanal ortamda ger¢ek yasamdan ve gercek yasamin 6gelerinden farksiz
bir yasam siirmektedirler; “insanlar avatarlar icin elbiseler, evler ve sirketler icin
mobilya, sanat eserleri ve aslinda gergek diinyada gereken herseyi satin
alabilmektedirler” (Teigland, 2010: 7).

Second Life bunlarin yaninda e-68renme alaninda kullanicilarma farkl
deneyimler sunmaktadir. Diinyanin ileri gelen ¢esitli {iniversitelerinin Second Life
biinyesinde sanal kampiis olusturmalar1 Second Life kullanicilarin ve toplumun goéziinde
farkli kilmistir. Second Life blinyesinde sanal kampiis kuran {liniversitelere bakildiginda;
Open University, Harvard, Texas State, Stanford, Ohio ABD olmak iizere, Tiirkiye’den
ise sadece ODTU yer almaktadir. Buradaki egitimciler sanal egitimlerin yanisira ag
iletisimi, gercek diinyayla es zamanli seminer, konferans, egitim sempozyumlar1 gibi
amaclar i¢inde Second Life’dan yararlanmaktadirlar (Uzun, 2011: 75). Linden
Laboratuvarlar1 da liniversitelerin egitim ve organizasyonlarini desteklemekte ve onlarla
isbirligi icerisinde ¢alismalar yapmaktadirlar.

Second Life’da aktif, deneysel, problem temelli, yapict 6grenme yontemleri yer

alabilmektedir. Ogrenciler metinsel oldugu kadar kendi grafiksel igeriklerini de
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olusturabilmektedirler. Simulasyon, role biirlinme, egitim materyallerini olusturma ve
tehlikeli durumlari test etme sanal diinyada miimkiin olabilmektedir (Tiiter, 2007: 8).
Second Life uygulama alanlarina bakildiginda; ticaret faaliyetleri, egitim

alanlari, din, el¢ilikler, askeri ve eglence alanlar1 uygulamalar1 vardir (Fuber, 2009: 7).

2.2.4. Second Life Ekonomisi

Ik kuruldugunda 3 milyon dolar sermayeye sahip olan Second Life’in piyasa
degeri 1.8 milyara ulagmistir. Kapitalist sistemin unsurlarmi tagiyan bu sanal ortamin
kendine 6zgii yapisiyla (Second Life Tiirkiye, 2013) yapay (sentetik) bir ekonomiye
sahiptir. Second Life biinyesinde dalgali kur sistemi kullanilmakta ve Linden olarak
isimlendirilen para birimi gecerli olmaktadir (Ortalama 1 Amerikan Dolar1 262 Linden
dolarma esdegerdir). Second Life’in gelir kaynaklarmi reklam, iirlin tanitimi,
erisilebilirlik, fizibilite caligmasi, miisteri goriislerini sekillendirme gibi nedenlerle sube
acan firmalar ve iiyelerin kredi kartlariyla yaptiklar1 6demeler olusturmaktadir. Firmalar
moda, dekorasyon, seks, emlak, otomotiv, yat ve ucak sektorlerinde yer almaktadir.
Uyeler ise firmalarin sundugu bu hizmetlere hesaplarindaki Linden dolarlariyla
erisebilmektedir (Second Life Tirkiye, 2013). Bu anlamda Second Life’m {itopya
olmaktan kurtulmak icin ger¢ek yasamin en gegerli maddesine, maddi kazang elde etme
ve tiiketim yOniine sikica baglandigi sdylenebilir. Diinyaya giren kullanicilar aynen
gercek diinyada oldugu gibi burada da yeme-igme, gezme ve giizel goriinme i¢in para
harcama zorunlulugunu iizerlerinde hissedebilmektedir (Tiiter, 2007: 9).

Second Life’in gelir kaynaklarindan biri de iiyelik bedelidir. Her ne kadar ilk
giris lyeliginde (bu iyelige temel iiyelik denilmektedir) belirlenmis Linden Dolar
0deme zorunlulugu olmasa da, ek temel denilen iiyelikte 9.95 USD, premium i¢in ise
dort ayda bir 22.50 ya da yilda 72 dolar 6denmektedir. Ek temel iiyelikte toprak satin
almamamakta, ama grup sahipli topraklardan arsa edinip ev kurulabilmekte, premium
iiyelikte ise ada dahil her tiir toprak satin almabilmektedir (Second Life Baslangi¢
Rehberi, 2013). Diger bir kaynak da iiyelerin Second Life’ta satin aldiklar1 iirtinlerdir.
Ancak bu kazanglarin hepsi Linden Lab’n hesabina gitmemektedir. Uyeler de burada
arsa ya da yarattiklar1 objeleri satarak kendilerine maddi kazang elde edebilmektedir.
Second Life’ta sanal kazanci gercek hayata aktarmakta miimkiindiir. Ornegin, 2006
yilinda Anshe Chung adli kullanic1 sanal diinyada arazi satarak buranin ilk zengin olan

kisisi unvanmni kazanmis ve avatarinin fotografi Business Week’te yer almistir (Second
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Life Tiirkiye, 2013). Tiirkiye’de de Second Life’tan zengin olan kisiler bulunmaktadir.
Ornegin, iki cocuk annesi ve ev hanmmi olan Tiirk girisimci gazetede okudugu kiiciik bir
haberle Second Life ile tanigmis ve iiye olur olmaz da sanal diinyada caligmaya
baslayarak yeni bir meslek sahibi olmustur. Bir buguk yilda 20’den fazla subesi olan
meshur bir giysi tasarim markasmin sahibi olan girisimci, aylik gelirinin bazen 2 bin
dolar1 buldugunu belirtmektedir (Uzun, 2011: 73). Bunlarin yanisira Second Life’a yeni
giren ve yatirim hizmeti yapmak isteyen kisilere, ada edinme, sube agma ve iirlin satma
gibi konularda damigmanlik yaparak para kazanan kullanicilara da rastlamak
miimkiindiir (Cing6z, 2007: 1).

Linden Lab.’1n gelir kaynaklar1 arasinda ¢esitli alanlardaki ticari kuruluslarin
burada ada satin almasi ve iiriin tanitimlarinda bulunmasi da vardir. Ornegin, Mercedes,
Toyota, BMW General Motors, IBM; Sony, Adidas, Nike, Cisco, Dell gibi kiiresel
sirketler, reklam, iirlin tanitimi, fizibilite ¢aligmalari, miisteri goriislerini degerlendirme
gibi nedenlerle SL’ta bulunmaktadir (Uzun, 2011: 74). Tirkiye’den ise Vestel ve
Garanti Emeklilik gibi kuruluslar Second Life’ta adalarin1 ve temsilciliklerini
almiglardir (Titer, 2007: 8). Bunun yanisira, diinyaca tanman haber ajansi Reuters,
CNN gibi haber kuruluslarinin buradaki temsilcilikleri ve muhabirleri Second Life’tan
diizenli haber yapmaktadir (Uzun, 2011: 74). Tirkiye’den ise Star gazetesi muhabiri
sokaklarda yasananlar1 bildirmektedir (Ttiter, 2007: 8).

2.2.5. Second Life’in Ger¢ek Hayata Yansimalar

Second Life’in ger¢cek yasama yaptigi transferler ile diger sosyal
simiilasyonlardan farklilasan gercek yasam simiilasyonlarina bakildiginda, bu
ortamlarin sosyal etkilesimin diger tiirlerine gore daha farkli yonde isledigi sdylenebilir.
Second Life’1 farkl kilan bir diger nokta ise diger simiilasyonlardan farkli bir amag
edinerek kullanicilarinin  dogrudan sosyallesmeye donikk sekilde belirlenmesini
sagladig1 sdylenebilir (Dogu, 2009: 1).

Second Life’in o6zellikle gercek hayattan ve gercek hayattaki yasamsal
sorunlardan ya da amaclardan ¢ok da soyut bir yasam sundugu sdylenememektedir
(Uzun, 2012: 268). Aksine iki hayat karsilastirildiginda aradaki gegiskenligin oldukca
yiiksek bir iligki icerisinde oldugu gozlemlenmektedir.

Second Life kalabalik bir toplulugun istiraki, kimliksiz bireylerin davranigsal

ozgirliigli, zaman ve mekan kavramindan bagimsizlik gibi bircok etken beraberinde,
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gercek yasamin benzeri bir¢ok olaya taniklik edilebilecek bir platform ortaya
koymaktadir; kimi zaman protestocu gruplar, kimi zaman teroristler, kimi zaman da yer
alt1 ceteleri bile karsilasilabilecek olusumlar arasinda yer almaktadir. Olaylar ve
olusumlar Second Life’in sinirlar1 igerisinde kalmayip cogu zaman gercek hayatla da
dogrudan baglantili olarak yasanmaktadir. Tiiter bu olaylardan birini asagidaki sekilde

ozetlemektedir (Tiiter, 2007: 4, Yurttas, 2011: 118);

Sanal orgiitlenme olgusunun érneklerinden birini Second Life’ta gormek
miimkiin. Kendilerine Second Life Liberation Army (SLLA) diyen sanal bir
grup Second Life’taki magazalara atom bombasi yerlestirdi. Yaklasik 4
milyon kiginin yasadigi ve magazalarin gercek para kazandirdigi Second
Life ortaminda teror eylemlerini gerceklestiven SLLA’'min manifestolar
vayilmaya bagsladi. SLLA, Linden Labs tarafindan yaratilan ve yiiriitiilen
Second Life’da, 4 milyon kisiyi temsil edecek bir demokrasi istediklerini
agikladi. SLLA web sitesinde “Otoriter bir hiikiimet gibi davranan Linden
Lab igin tek uygun cevap savasmaktir.” diyor. Hatta Second Life Liberation
Army adiyla eylem yapan grubun El-Kaide baglantisi oldugu iddia edildi.
Europol, isi ciddiye alarak bir denetim uzmani tuttu ve ‘terorist faaliyette’
bulunan karakterleri incelemeye aldi. Bunun iizerine AB ve ABD
hiikiimetlerinin baskisiyla, sitenin sahibi Linden Lab bazi yasaklar getirmek

zorunda kalda.

Her ne kadar avatar kimligi arkasinda gizlenmis ya da temsiletini
bi¢imlendirmis olursa olsun arka plandaki insan, farkli boyut ya da ortamlarda da olsa
ayni1 kisiliklendirme temalarini tasimakta ve her iki yasaminin birbiri ile etkilesimine de

musaade etmektedir.
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Kaynak: http://www.sweetmoments.typepad.com/sweet_moments/page/4/, Erisim tarihi: 20.08.2013
Sekil 13. Second Life’in Ik Milyoneri

2006 yilinda Second Life’1n ilk milyoneri seklinde basin haberleri ile giindeme
gelen Anshe Chung gercek yasam ismiyle Ailin Graef; oyun icerisinde emlakgilik
yapmakta; aligveris merkezleri, magaza zincirleri ve sanal borsa yatirimlarindan olusan
net servetini ise gercek nakde doniistiiriilebilen Linden dolar1 {izerinden olusturmus, 250
bin USD $’mi1 bulan kazanci ile sanal ortamda zengin olabilmenin basarili bir temsilcisi
olarak lanse edilmistir (Second Life Tiirkiye, 2013).

Ayrica, Second Life’da ¢esitli sebeplerle gercek sosyal yasamdan kopmus
bireylerin tekrar sosyallesmeye adapte olmalarmi kolaylastirma amacia doniik
uygulamalar, ARCI isimli bir sivil toplum kurulusu tarafindan gergeklestirilmektedir.
Kurulus, Portekiz’de cinsel tacize ugrayan ¢ocuklarin hayata yeniden uyum
saglayabilmeleri i¢in Second Life’1 destek tedavi yontemi olarak kullanmistir (Yurttas,
2011: 119). Benzer bir proje ise Amerika’daki bakim merkezi Mattapan’in Otistik ve
Asperger sendromu olan hastalar1 i¢in yiriitiilmektedir. Second Life’da Brigadoon adli
bir ada satin alan bakim merkezi, hastalarin oyun araciliginda birbirleri ile sorunlarini
paylasip, gercek diinyada yapamadiklar1 aktiviteleri yapabilmelerine olanak

saglamaktadir.
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2.3. Second Life’da Girisimcilik Ornekleri

Sanal diinyalar, kullanicilarina gercek diinyaya gore nispeten daha az sermaye
ile kendi kiiclik igletmelerini kurma imkani vermektedir. Second Life’ta yapilan
girisimcilik faaliyetlerine bakildiginda; giyim ve aksesuarlari, mobilya, hediyelik esya,
evcil hayvan, egitim, eglence hizmetleri, vs. girisimcilik alanlar1 yer almaktadir (Hardin
ve ark., 2013: 4315).

Arastirmaci avatarin Second Life’ta hediyelik esya satisi yapan bir girisimei ile
yaptig1 anket caligmasinin goriintimii Sekil 14°de gosterilmektedir. Anketor hediyelik
esya satig1 yapan kisi ile Oncelikle kisa bir sohbet yapmaktadir. Bu sohbette ankete
katilip/katilmayacagir hususunda kendisiyle diyaloga girmektedir. Anket yapilmak
istenen avatar anket yapimini kabul etmediginden dolayi, anktetor tarafindan anketi
yapmasi karsiliginda kendisine 100 Linden dolar1 6deme yapilacagi hususu anket
yapilmak istenen avatara belirtilmistir. Anket yapilmak istenen avatar ancak bu sekilde

anketi yapmay1 kabul etmistir.

Pt Sead

Sekil 14. Arastirmaci Avatarin Hediyelik Esya Satan Avatar Ile Diyalogu
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Sekil 15. Mobilya ve Ev Sektoriinden Bir Goriiniim

Second Life’ta yer alan mobilya ve ev sektoriinden bir goriinim Sekil 15°de
gosterilmektedir. Mobilya ve ev sektorii Second Life’ta yer alan diger bir girisimcilik
alanidir. Second Life’ta yasayan avatarlar da tipki gercek hayattaki insanlar gibi,
Second Life’ta diizenli bir 151 olan ve vakit geg¢iren avatarlar i¢cin gercek yasamdaki gibi
barinma ihtiyact dogmaktadir. Bu nedenle avatarlar tipki gercek diinyada oldugu gibi,
evlerine mobilya ve ev dekorasyonuna ait liriinleri satin almaktadirlar.

Gergek hayatta yapim asamasi zor olan mobilya ve ev sektorii {iriinlerinin,
Second Life’ta da tasarlanip, tretilmesi de zor oldugu soylenebilir. Bu ag¢idan
bakildiginda; Second Life’ta mobilya ve ev sektoriinde girisimcilik roliinii iistlenen
avatarlarin genis bir bilgisayar bilgisine sahip olmas1 gerektigi sdylenebilir.

Girisimci avatarlar {iretmis olduklar1 tiriinleri hayal giicleri ile sekillendirip,
gergek hayattaki tirlinlere yakin mobilyalar tlireterek, showroomlar ya da marketler de
diger avatarlarin begenisine sunarak, iiretmis olduklar1 iiriinlerden kar beklentisine
girmektedirler.

Mobilya ve ev sektoriinde faaliyet gdsteren avatarlarin farklh bir 6zelligi ise,

irlinlerin satismi gergeklestirme asamasinda; satisa hazir olan iriinii almaya gelen
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miisteriler ile ilgilenmesi ve trliniin reklam ve satigini gergeklestirilmesi i¢in kendisi

i¢in ¢alisan bir avatar kullanmaktadir.

Sekil 16. Ayakkabi Tasarini Yapan Bir Avatar Alaninin incelenmesi

Ayakkabi tasarimi yapan bir avatarin alani Sekil 16°da gosterilmektedir.
Ayakkabi tasarimi yapan avatar Second Life’ta yapmis oldugu tasarimlarmi diger
avatarlarin begenisine sunmaktadir. Ayakkabi tasarimi yapan avatar ile konusan
arastirmaci avatar ile gecen kisa sohbette, ayakkabi tasarimi yapan avatarm; bu yolla
hem tasarimcilik yoniinii gelistirdigini hemde girisimcilik yoniini gelistirerek kendisine
sanal diinya diye tabir edilen Second Life’tan gergek hayatina bir gelir elde edebildigi

Ogrenilmistir.
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Sekil 17. Miicevher Satan Bir Avatar Alaninin incelenmesi

Second Life’ta miicevher satmaya calisan bir avatarin alant Sekil 17°de
gosterilmektedir. Arastirmaci avatarin, miicevher satan avatar ile yaptigi goriisme de;
gergek hayatta bayanlar i¢in 6nemli bir yer tutan miicevherlerin, Second Life’ta yer alan
bayanlar i¢in de miicevherin 6nemli bir yer tutmasmdan dolayr bu isi yaptigini
belirtmistir. Second Life’ta arastirmaci avatarin Second Life diinyasindaki gezintisi
sirasinda taki-miicevher sektoriiniin ¢ok ciddi boyutta talep oldugu goriilmiistiir. Bu
durum karsisinda gercek hayatta ve Second Life hayatindaki avatarlarin miicevher
konusundaki taleplerine bakildiginda; Second Life ile gergek hayatta yer alan ikili
iligkilerin gergek diinyaya ¢ok yakin olmasidan kaynaklandigi sdylenebilir.

Gergek hayatta insanlarin fiziksel goriisiiniin diger insanlarla olan iletisimde
onemli yer tutmasi gozoniine alindiginda; Second Life’ta avatarlarin fiziksel goriiniisleri
icin yaptiklar1 harcamalar disiiniildigiinde Second Life’taki avatarlarinda gergek
hayattaki yasamdan farkli olmadig1 soylenebilir. Bunun yanisira arastirmaci avatarin,
taki tasarimi yapan avatar ile arasinda gegen konusma sonunda; Second Life’ta yapilan
taki tasarimlarini satin alan avatarlarin, gercekte hayatta sahip olamayacaklar1 taki ve

miicevherlere sahip olma olanagi sundugu i¢in ragbet gordiigiinii belirtmistir.
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Sekil 18. Kuliip Sahibi Olan Bir Avatarin Alaninin incelenmesi

Second Life’ta kuliip sahibi olan bir avatarin alan1 Sekil 18’de
gosterilmektedir. Kuliipler, Second Life’ta avatarlarin en ¢ok vakit gecirdigi yasam
alanlaridan birisidir. Kuliiplerde avatarlar diger avatarlar ile tanismak, arkadaslariyla
sohbet etmek ve eglenmek icin gelmektedirler. Kuliiplere gelen avatarlar, canli miizik
ve dj’ler esliginde dans edip, arkadaslariyla giizel vakit gecirmektedirler. Second
Life’daki kuliipler incelenildiginde; Tiirk adalarinda yer alan kuliiplerin fazlaligi dikkat
cekmektedir. Arastirmaci avatarin, kullip sahibi olan bir Tiirk avatar ile yaptigi
goriismede ilging bir konu ortaya c¢ikmustir. Kuliip sahibi olan bir Tiirk avatarin
goriistine gore; Tirk avatarlarm biiyiik ¢ogunlugu Second Life’a eglence igin giris
yapmaktadirlar. Bu nedenle Kuliipler Tiirk isletmecilerin i¢in Second Life’ta dnemli bir
isletme sahasi1 olarak gordiigiini belirtmistir.

Kuliiplerde avatarlara, dans geceleri ve dans etme imkanlari sunmaktadir.
Gergek hayatla, Second Life’taki avatarlarin istek ve goriisleri de kuliipler sayesinde
farkli olmadig: goriilmektedir. Tipki gercek hayatta oldugu gibi Second Life’ta yer alan
avatarlar da dans etmek ve eglenmek i¢in kuliipleri tercih etmektedirler. Oyleki kuliipler
tipk1 gercek hayattaki gibi, Second Life igerisinde de en kalabalik olan alanlardan
birisidir. Kuliipler, avatarlara dans gecelerinde o0zel kiyafet giyme zorunlulugu

getirmektedir. Bunun i¢in kapida kiyafet satimi yapan avatarlar da mevcuttur.
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Boylelikle kuliip sahipleri kendilerine ek gelir de saglamaktadir. Bunun yanisira kuliip
sahipleri, kuliiplerinde calistirmak ve kuliiplerine gelen avatarlarin istek ve arzularimi

yerine getirmeleri i¢in host ve hosterler adinda ¢alisan avatar elemanlar1 tutmaktadir.

Sekil 19. Second Life’ta Yer Alan At Yetistiriciligi Alanindan Bir Goriiniim

Second Life’ta yer alan at yetistiriciligi alan1 Sekil 19’da gosterilmektedir. At
yetistiriciligi, Second Life biinyesinde en yaygimn olan yer alan ve arastirmaci avatarin
elde ettigi bilgiye gore de en aktif olarak yapilan girisimcilik alanlarindan birisidir.
Arastirmaci avatarin aktarimiyla; At yetistiriciligine baslamak isteyen avatarlar,
oncelikle kiigiik yatirimlarla bir iki at alarak ise baslamaktadirlar. Ilerleyen zamanlarda
ise bu atlar1 acik artirma ile ya kendi ciftliklerinde ya da popiiler ¢iftlikler satis yaparak
kar elde etmeye ¢aligmaktadirlar. Atlar cinslerine ve yaglarina gore fiyatlarinda farklilik
gostermektedirler. Avatarlar, acik artirma igin yaygin olarak reklam ve grup ilanlar1
kullanmaktadir. Bunun yaninda atlarin beslenmesi i¢in gerekli olan tuz ve saman da
Second Life’ta yer alan at yetistiriciligindeki baska bir girisimcilik 6rnegidir. Avatarlar,

atlarin1 beslemek icin diizenli olarak Second Life’a girmek zorundadirlar.
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Sekil 20. Second Life’ta Yer Alan Yat ve Gemi Alanindan Bir Goriiniim

Second Life’ta yer alan yat ve gemi alan1 Sekil 20°de gosterilmektedir. Second
Life biinyesinde yer alan ilging girisimcilik 6rneklerinden birisi de yat ve gemi
ireticileridir. Arastirmaci avatarin elde ettigi bilgiye gore; Tiirkiye’den bir kullanicinin
gemi ve yat sektoriinde ¢ok biiyiik bir isletmeye sahiptir. Arastirmaci avatarin yapmis
oldugu goriismede yat ve gemi alaninda girisimcilik yapan avatar; ABD, Ingiltere,
Almanya gibi yabanci iilkelerden Second Life’a katilan avatarlara yonelik olarak parti
ya da gezi diizenlemek i¢in iirettigini ve bu sayede de ciddi bir gelir sagladigini dile
getirmistir.

Yat ve gemi yapimi hususunda gergek hayatta oldugu gibi, Second Life’ta da
genis bir bilginin yanisira iyi bir teknik bilgiye de gereksinim duyulmaktadir. Yat ve
gemi yapimi hususunda zorluk derecesinin Second Life ile gergek hayatla
karsilastirildiginda farkli olmadigi sdylenebilir.

Arastirmac1 avatarmn aktarimiyla; yat ve gemilerin se¢iminde avatarlar
tarafindan daha cok biiylik yat ve gemileri tercih ettikleri goriilmiistiir. Bu duruma
avatarlarin ger¢ek hayatta sahip olamadiklar1 veya olamayacaklari nesneleri, Second
Life sayesinde bu imkanlara ulagilmasini zorluk ¢ekmemesi, avatarlar agisindan Second

Life’1 daha kullanir hale getirdigi soylenebilir.
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UCUNCU BOLUM
3. AMAC ve YONTEM

3.1. Arastirmanin Amaci

Bu tez ¢alismasinda iki ana amag belirlenmistir. ilk ana amag popiiler sanal
diinyalardan birisi olan Second Life ortaminda girisimcilik yapan kullanicilarin
profillerinin belirlenmesi iken, ikinci ana amaci1 ise, Second Life’ta yer alan
girisimcilerin nasil ve ni¢in girisimcilige adim attiklarinin 6grenilmesi ve sanal diinya
platformunda basarili bir girisimcilik faaliyetinde bulunan kullanicilarin girisimeilik

siirecince neler yaptiklarinin tespit edilmesidir.

3.2. Arastirmanin Onemi

Bu ¢alisma;

- Second Life’ta veya sanal diinya diye tabir edilen sanal ortamlarda yapilmasi
planlanan benzer ¢aligmalara rehberlik etmesi,

- Second Life ve benzeri sanal platformlarda girisimcilik alaninda faaliyette
bulunacak kullanicilara rehber bir ¢alisma olmasi

-Tiirkiye’de hakkinda fazla bilgi sahibi olmadigimiz sanal diinyalar1 ve bu

diinyalardaki ekonomik faaliyetleri topluma tanitmasi agilarindan 6nem arz etmektedir.

3.3. Arastirmanin Yontemi

Arastirmalarda yontem olarak nicel arastirma ve nitel arastirma metotlar
kullanilmasina ragmen cok cesitli arasgtirma yontemleri de mevcuttur. Niceliksel
arastirmalar, anket gibi yontemlerle, biiyiik 6lcekli arastirmalar araciligiyla elde edilen
istatistikler Uiretir. Bu arastirma tipi ¢ok daha fazla kisiye ulasir, ancak bu kisilerle irtibat
kurma niteliksel arastirmalarda oldugundan ¢ok daha hizli gergeklesir. Nitel arastirma
goriismeler yaparak ya da odak gruplari gibi yontemlerle tutum, davranis ve
deneyimleri arastirir ve katilimcilardan derinlemesine goriisler almaya calisir.
Katilimcilarin tutum, davranis ve deneyimlerini arastirma siirecinde goriismelerin uzun

stirmesi ve farklilik gostermesinden dolay1 daha az sayida katilimciya ulasilmistir.
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Bu calismada hem niceliksel hem de niteliksel arastirma metotlar1 beraber
kullanilmustir. Veri toplama iki sekilde gerceklestirilmistir. Ik olarak ¢alismanin amaci
dogrultusunda Second Life biinyesinde girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren kullanicilara
(avatarlardan) goniilliiliik esasina gore anket uygulamasi yapilmistir. Tarama modelleri,
gecmiste olmus ya da halen var olan bir durumu, var oldugu bigimiyle betimlemeyi
amaglayan arastirma yaklasimlaridir (Karasar, 2009; Kaptan, 1991). Arastirmaya konu
olan birey ya da nesne, kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya caligilir
(Eroglu, 2006: 2). Tarama modelindeki arastirmalar, ilk ve temel arastirma eylemi
niteligini tasir (Kavuran, 2005: 319). Orneklem se¢iminde kartopu drneklem modeli
kullanilmistir. Ikinci veri seti olarak ise Second Life’ta girisimcilik faaliyetlerini
siirdiiren kullanicilardan (avatarlarin) sanal diinyada basarili bir sekilde girisimcilik
faaliyetlerini siirdiiren kullanicilar se¢ilmistir. Secilen girisimei avatarlarla ilgili
derinlemesine miilakat yontemi ile veri toplanarak neden ve nasil girisimcilik
faaliyetlerini yiiriittiikleri incelenmistir. Arastirma da ayrica ikincil verilerden de

yararlanilmis ve ¢alisma alani1 hakkinda bilgi verilmistir.

3.4. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calismanin evrenini Second Life’da girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren Second
Life kullanicilar1 olusturmaktadir. Calismanin  Orneklemi ise iki grup olarak
belirlenmistir. Bunlar;

- ilk oOrneklem grubunu online ankete katilmayr kabul eden 15.06.2013 —
30.08.2013 tarihleri arasinda Second Life’da girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren Second
Life kullanicilar1 olusturmaktadir. Orneklem grubuna ulasilirken ilk olarak Second Life
biinyesinde basarili bir girisimcilik 6rnegi sergileyen Troy Vogel adli girisimci avatar
ile irtibata geg¢ilmistir. Troy Vogel ile yapilan goriisme sonrasinda, kullanici tarafindan
Second Life biinyesinde yer alan diger avatar girisimciler ile goriisme ortami
saglanmistir. Boylelikle kartopu 6rneklemi modeli uygulanmaya baslanmistir.

- ikinci 6rneklem grubunu ise 06.09.2013-30.09.2013 tarihleri arasinda anket
calismalarmna katilan kullanicilar arasindan Second Life’ta girisimcilik faaliyetlerini
basarili bir sekilde stirdiiren ve goriisme sorularmi cevaplamayi kabul eden kullanicilar
olusturmaktadir.

Arastirma alanmni popiiler sanal diinyalardan biri olan Second Life’tir. 2006

yilinin ortalarinda 350,000 kullaniciya sahip olan Second Life (Keller, 2008), 2013

70



yilinda 34.2 milyon kayitlhh kullaniciya hizmet verdigi sOylenmektedir
(http://danielvoyager.wordpress.com/2013/04/02/second-life-statistics-2013-spring-
update/) 34.2 milyon kullanictya sahip olan Second Life’ta ise yabanci kullanici sayisi
dikkat ¢ekmektedir. Bundaki temel neden olarak ise Second Life’n iilkemizde halen
popiilerligini olusturamamasi sdylenebilir.

Second Life’in agikladigi son istatistiklere gore ise kullanicilarin gercek

hayattaki iilkelerine ait dagilim Tablo 1’de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Second Life Kullanicilarinin Ulkelerine Gore Dagilimi

Ulkeler Yiizdesi (%)
ABD 41,5
Brezilya 7,2
Ingiltere 5,5
Almanya 4,3
Meksika 3,4
Hindistan 3,2
Finlandiya 3,0
Italya 3,0
Japonya 3,0
Rusya 2,2

Kaynak: http://www.alexa.com/siteinfo/secondlife.com#, Erisim tarihi: 28.08.2013

Tablo 1’e gore Second Life kullanicilarinin daha ¢ok ABD iilkelerinde
yasayanlardan olustugu goriilmektedir. Second Life kullanicilarmin gercek hayatta
% 42,8’1 kadin, % 57,2’si1 1se erkek oldugu goriilmiistiir. Ancak buna karsin Second
Life’da yer alan avatarlarin cinsiyetlerine bakildiginda erkeklerin % 73, kadinlarmn ise
% 27 oldugu gorilmiistiir (http://www.alexa.com/siteinfo/secondlife.com#, Erisim
tarihi: 28.08.2013). Gercek hayatta kadin olan kullanicilarmin ise bir kisminin Second
Life kendilerine erkek avatar yarattiklarindan dolayr kadin avatar sayismin normalden

daha az olmasima sebep oldugu sdylenebilir.
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2012 - 2013 Yillan Arasi1 Second Life'a Giris Ortalamasi

47

46

45

43 |

42

41

Pazar Pazartesi sah Carsamba Persembe Cuma Cumartesi

Kaynak: http://www.alexa.com/siteinfo/secondlife.com#, Erisim tarihi: 28.08.2013
Sekil 21. 2012-2013 Yillar1 Aras1 Second Life’a Avatarlarin Giris Ortalamasi

Second Life kullanicilarinin 2012-2013 yillar1 arasinda avatarlarin Second
Life’a giris ortalamalar1 sekil 21°de Ozetlenmistir. Buna gore Second Life
kullanicilarinin daha ¢ok haftasonlar1 Second Life’da daha fazla gezindikleri
gortilmektedir. Hafta i¢i dilimine bakildiginda Second Life kullanicilarinin % 43 ila
% 45’inin Second Life’1 kullandiklar1 goriilmektedir. Bu donem igerisinde kullanan
Second Life kullanicilarinin ise daha ¢ok ‘prime time’ diye tabir edilen aksam saatlerini

tercih etmektedirler.

3.5. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Sanal diinyalar hakkinda hala ¢ok fazla bilinmeyeni igeren platformlar olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Ozellikle son yillar gerek sosyal gerek ise ekonomik
aktivitelerin siiratle arttig1 bu ortamlar bir ¢ok arastirmaci ve uygulayici tarafindan ilgi
odagi haline gelmistir. Sanal diinyalarm bu bilinmeyen yonleri bu tez ¢aligmasi i¢inde
¢ikis noktast olmustur. Ozellikle Sanal diinyalardaki girisimci profillerinin belirlenmesi
ve basarili girisimcilerin ne gibi yollar izleyerek basariya ulastiklari konular1 merak

uyandirmis ve bu dogrultuda ¢alismaya ait arastirma sorular1 sekillenmistir:
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- Arastirmaya katilan sanal diinyalarda girisimcilik faaliyetlerinde bulunan
kullanicilarin profilleri nasildir?
- Arastirmaya katilan sanal diinya kullanicilarinin basarili birer girisimci

olmalarim etkileyen faktorler nelerdir?

3.6. Arastirmanin Simirhhiklar

Arastirma 15.06.2013 — 30.08.2013 tarihlerinde Second Life {izerinde
girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren avatarlar ile siirlandirilmistir. Bir bagka sinirlama
ise arastirmaci avatarin sadece Ingilizce ve Tiirkce dillerine hakim olmasindan dolays,

Ingilizce ve Tiirkge iletisime gegilebilen avatarlarla ile goriismeler gerceklestirilmistir.

3.9. Arastirmanin Gegerlilik ve Giivenirligi

Etnografik arastrmalarda birden fazla veri toplama teknigi ayni anda
kullanilarak verilerin tutarlilik ve gecerlilik degerlendirilmesine olanak vermenin
yaninda arastirma bulgularinin c¢esitliligini de artirmaktadir (Arnould ve Wallendorf,
1994). Boylelikle arastirmada veri cesitliligi de saglanmistir. Arastirmanin amacina
yonelik olarak arastirmada anket katilimci (sanal) gozlem, yliz ylize goriisme (IM
‘Instent Messages’ Note Card yardimu ile) ile ¢evrimigi iletisim teknikleri kullanilarak
veri toplanmustir. Calismaya katilan 87 kisinin anketi gegerli sayilmistir. Olgegin
Cronbach Alpha katsayis1 0,824°dur. Sonuclar % 95°lik giiven araliginda, p<0,05

anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir.

3.10. Veri Toplama Yontemleri

Arastirma i¢in literatiir taramasi yapilmistir. Bu tarama i¢in kitap, dergi,
makale, arastirma raporu, kayit ve belgelere ulasilarak gerekli bilgi ve notlar
kaydedilmistir. Anket formu Second Life’da girisimcilik faaliyetlerini stirdiiren Second
Life kullanicilarmin profillerini belirleme amaciyla hazirlanmis ve uygulanmistir (Ek 1

ve Ek 2).
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Sekil 22. Arastirmaci1 Avatardan Bir Goriiniim

Aragtirmaci avatarin goriinlimii sekil 22°de verilmistir. Arastirmaci avatar
arastirma boyunca Second Life’ta yer alan diger avatarlar ile iletisim kurmustur.
Aragtirmaci avatar yardimi ile Second Life’ta yer alan girisimcilik sahalarini dolagilmis
ve burada kendilerine gelir saglamay1 hedefleyen avatarlar ile sohbet edilmistir. Bu
sohbetler esliginde arastirmaci avatar, arastirmanin sonuglanmasina yardimci olmustur.

Aragtirmaci avatar, Second Life’a giris asamasinda kullanic1 adi ve sifresini
ilgili kutucuklara yazmustir. Bu islem sonrasinda, sanal ortama giris yapan
arastirmacmin Oniine giris arayliz modiilii ¢ikmistir. Sekil 23’de arastirmaci avatar

ekrana dogru yoneltilmis ve yliz hatlar1 gosterilmistir.
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Sekil 23. Arastirmaci Avatarin Ekrandan Yonlendirilmesine Dair Goriiniimii

Modiiliin iist satirinda soldan saga dosya, diizen, goriiniim, diinya, araglar ve
yardim butonlar1 bulunmaktadir. Arayliz modiiliinlin alt satirmin iist boliimiinde soldan
saga genel sohbet, sOyle, hareketler, konus ve bu satirin alt boliimiinde soldan saga
iletisim, ug, resim ¢ek, ara, harita, kiiciik harita ve envanter butonlar1 yer almaktadir.

Aragtirmac1 avatar, Second Life’in Tiirkge siirimiiniin i¢ginde yer alan
yonlendirme butonlarmin isimlendirilmesi asamasinda herhangi bir ¢eviri yapmamustir.
Var olan imler Second Life sitesi tarafindan Tiirkcelestirilmis ve kullanicilara
sunulmustur.

Aragtirmaci avatar, arayiiz modiiliiniin alt satirinda yer alan ara kutucugunun
icine gitmek istedigi yerin adini1 yazarak, gitmek istedigi yere 1sinlanma (teleport)
yoluyla ulagsmaktadir.

Aragtirmaci avatar, 15.06.2013 tarihinde anket ¢alismasini gergeklestirmek i¢in
Second Life’a giris yapmistir. Arastirmaci avatar Second Life {lizerinde girisimcilik
sektoriinde aktif rol alan avatarlardan ¢calismaya istekli olanlari, caligmaya dahil etmeye
calismistir. Calisma 45 giin siirmiistlir. Arastirmaci avatar en son anketi 28.08.2013
tarihinde gerceklestirmistir.

Arastrma da kullanilan anket formu Kieger’in 2010 yilinda yapmis oldugu
calismasindan alinmis ve calisma kapsamia giren kisimlar ele alinarak katilimcilara

uygulanmistir (Ek 1 ve Ek 2) (Kieger, 2010: 33-37). Ancak arastirmanin ilk giinlerinde
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kullanicilarin anket uygulamasina sicak bakmadigi, anket uygulamasini kendileri i¢in
bir zaman kayb1 olarak gordiiklerinden dolay1 istenilen sonuglar elde edilememistir.
Daha sonra Second Life kullanicilarina anket ¢alismasina katilmalari1 karsiliginda 100
Linden Dolar1 teklif edilmistir. Bu teklif avatarlar tarafindan olumlu karsilanmis ve
17.06.2013 tarihinde ilk anket uygulamasi basariyla gergeklestirilmistir. Anket
uygulamasi kullanicilarin e-mailine atilan bir link ile ulastirilmis ve anketlerin
uygulama kismima gecilmistir. Arastrma 30.08.2013 tarithinde 87 kisiye ulasilarak
sonlandirilmistir. Anket yanitlari Google drive’da toplanmistir. Anket sorularinda
kullanicilarin anlamadiklar1 yerler hususunda kullanicilara arastirmaci avatar tarafindan
yardim edilmistir. Daha sonraki asamada anket yanitlar1 Google driver’dan alinarak,
SPSS 20.0’ye arastirmaci tarafindan girilmistir.

Ikinci veri seti i¢in ¢alismaya katilan avatarlara yoneltilen miilakat sorular1 ise
Pan’m 2010 yilinda yapmis oldugu calismasindan alinmis ve orijinal haliyle
arastirmacilara uygulanmistir (Ek 3 ve Ek 4). Second Life’ta girisimcilik faaliyetlerini
sirdiiren kullanicilarim sanal diinya da girisimeilik faaliyetlerini neden ve nasil
gergeklestirdiklerini belirlemek amaciyla farkl bireyler ile ilgili derinlemesine miilakat
yontemi ile veri toplanmustir. Veriler toplanirken daha 6nce anket caliymasina katilan
kullanicilar ile goriisiilmiis ve calismaya katilmaya istekli olan 5 girisimci avatar ile
06.09.2013-30.09.2013 tarihleri arasinda derinlemesine miilakat yontemi seklinde
yapilmistir. Aymec Millet, Tetsuia Kohime ve Troy Vogel ile sanal ortamda yiizyiize
goriisme yontemi ile hazirlanan miilakat sorular1 yoneltilmistir (Ek 3 ve Ek 4). Kendra
ve Sku ile saat farkindan dolayr online zamanlarin denk getirelememesinden
kaynaklanan iletisim sorunu, Second Life biinyesinde yer alan notecard yardimi ile

iletisim kurularak, kaldirilmig ve yanitlar1 calismaya dahil edilmistir.

3.11. istatistiksel Degerlendirme

Verilerin istatistiksel analizinde SPSS 20.0 paket programi kullanilmistir.
Kategorik ol¢limler say1 ve yiizde olarak, siirekli dl¢ctimlerse ortalama ve standart sapma

(gerekli yerlerde ortanca ve minimum - maksimum) olarak 6zetlenmistir.
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

4.1. Arastirmamin Demografik Ozelliklerine Ait Bulgular

Bu bolimde arastirmaya katilan 87 kisinin demografik Ozelliklerine ait
bulgularin yanisira 2007 yilindaki Second Life®’1n yerel istatistikleri ile Kieger’in 2010
yilinda yapmis oldugu ¢alismanin istatistikleri karsilastirilmaya caligilmistir.

Bu dogrultuda calismanin demografik 6zelliklerine ait bulgular ve Second

Life®’1n istatistikleri ile Kieger’in istatistikleri Tablo 2°de 6zetlenmistir.

Tablo 2. Cahsmaya Katilanlarin Demografik Ozelliklerine Ait Bulgular

Second Life® Kieger’in Calismanin
Degiskenler Istatistikleri* | Calismasi** | Istatistiki Bulgular:
% n % n %
Erkek 57,9 136 54,6 53 60,9
Cinsiyet
Kadin 42,1 108 42,6 34 39,1
18 veya alt1 0,9 - - 2 2,3
19 — 25 yas grubu 26,7 3 0,9 20 23,0
26 — 35 yas grubu 37,5 58 21,3 24 27,6
Yas grubu 36 — 45 yas grubu 21,9 118 40,4 22 25,3
46 — 55 yas grubu 12,4 56 20,6 12 13,8
56 — 65 yas grubu 0,0 9 3,6 4 4,6
66 ve lizeri yas grubu 0,5 - - 3 34
Bekar - 95 39,0 47 54,0
Evli - 106 433 17 19,5
Medeni Durum Bosanmis - 34 14,2 13 14,9
Diger - 9 3,6 10 11,5
Kuzey Amerika 29,7 159 65,2 30 34,5
Giliney Amerika 10,5 2 0,7 4 4,6
Asya 0,9 - - 21 24,1
Ger¢ek Hayatta Avrupa 39,3 65 27,0 30 34,5
Yasadig1 Bolge Afrika - - - - -
Okyanusya 10,6 7 2,8 1 1,1
Orta Dogu - 2 0,7 1 1,1
Diger 9,0 9 3,6 - -
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Tablo 2°nin devam

Okul (11 yasina kadar) - - 2 2,3
Okul (16 yasina kadar) - 3 1,4 7 8,0
Yiiksekokul (17-19 yaslarinda) - 83 32,6 20 23,0
Egitim Diizeyi
Lisans - 72 29,1 23 26,4
Lisansiistli - 83 32,6 32 36,8
Higbir resmi egitim yok - 3 1,4 3 3.4
20.000%’1n altinda - 51 20,6 43 49,4
20.0008 ile 29.9998 arasinda - 59 24,1 7 8,0
30.0009 ile 39.999% arasinda - 19 7,8 7 8,0
Gelir Diizeyi 40.0008 ile 49.9998 arasinda - 16 6,4 12 13,8
50.000$ ile 59.999% arasinda - 26 10,6 4 4,6
60.000$ ile 69.999% arasinda - 34 14,2 5 5,7
70.000$ ve tizerinde - 39 16,3 9 10,3
Tam zamanli - 143 58,2 33 37,9
Kismi zamanl - 31 12,8 11 12,6
Gercek Yasamda | Soézlesmeli - 34 14,2 4 4,6
Ne Tiir Bir Gegici - 10 43 1 1,1
Cahsansimz? Issiz - - - 5 5,7
Emekli - - - 7 8,0
Diger - 26 10,6 26 29,9
Bir yildan daha az bir siire - - - 13 14,9
Second Life’taki |
. Iki y1l &nce - - - 18 20,7
Isinize Ne ~
Ug y1l 6nce - - - 11 12,6
Zaman .
Ug yildan daha fazla bir siire - - - 45 51,7
Basladimz?
once
Eglence amacl - - - 23 26,4
Neden Second Merak ettigim igin - - - 16 18,4
Life’ta Bir Yaraticilik igin - - - 25 28,7
Girisimde Insanlarla tamgmak igin - - - 4 4,6
Bulundunuz? Para kazanmak i¢in - - - 16 18,4
Diger - - - 3 3.4
Isinize baglatma | Yalnizdiniz - - - 62 71,3
konusunda karar | Bir veya daha fazla ortaginiz -
- - 25 28,7
verirken vard1
Toplam 244 | 100,0 87 100,0
* 2007 y1l1 Second Life kullanici istatistikleri (Kaynak: Kieger, 2010: 12-13)
** Kieger, 2010: 12-13
Tablo 2°ye gore;
- Second Life istatistiklerinde kullanicilarm % 57,9’unun, Kieger’in
calismasinda ise % 54,6’smin  erkek oldugu gorilmiistiir. Yapilan ¢alismada
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kullanicilarm % 60,9’unun erkek olmasi Second Life kullanicilar1 arasinda baskin
cinsiyet olarak erkeklerin olduguna isaret etmektedir.

- Second Life kullanicilarinin istatistiklerine yas gruplart agisindan
bakildiginda en diisiik ylizdeyi % 0,9 ile 18 veya alt1 yas grubu, en yiiksek yilizdeyi ise
% 37,5 ile 26 ila 35 yas grubu arasinda yer alan kullanicilarin olusturdugu goriilmiistiir.
Kieger’in yapmis oldugu ¢alismaya bakildiginda en diistik ylizdeyi % 0,9 ile 19 — 25 yas
arast grubun aldigi, en yiiksek yilizdeyi ise % 36 — 45 yas grubu arasinda olan
kullanicilarin aldig1 goriilmiistiir. Yapilan tez calismasinda ise en dislk ylizdeyi
% 2,3 ile 18 yas grubu veya altinin aldigi, en yiliksek yilizdeyi ise % 27,6 ile 26 ila 35
yas grubu arasinda olan kullanicilarin aldigi goriilmiistiir. Bu sonugla birlikte ¢calisma
kapsamina giren girisimcilerin daha ¢ok orta yas grubunda olduklar1 sdylenebilir.

- Medeni durum degiskenine bakildiginda; en yiiksek yiizdeyi % 54,0 ile
bekarlarin olusturdugu, en diisiik yiizdeyi ise % 11,5 ile diger gruplar (flort, birlikte
yasama, vb.) olusturdugu goriilmiistiir. Olduk¢a zaman harcanmasi gereken sanal
diinyalarda bekarlarin daha yiiksek bir oranda ¢ikmasinin nedenini, sorumluluklarinin
daha az oldugu diistiniilmektedir.

- Second Life istatistiklerine gore kullanicilarin yasadiklar1 bdlgelere ait
bulgulara bakildiginda; en yiiksek yiizdeyi % 39,3 ile Avrupa kitasindaki kullanicilarin
aldigi, en disiik yiizdeyi ise % 0,9 ile Asya kitasindaki kullanicilarm olusturdugu
goriilmiistiir. Kieger’in ¢aligmasma bakildiginda en yiiksek yiizdeyi % 65,2 ile Kuzey
Amerika bdlgelerinde yasayan kullanicilarmn, en diisiik yiizdeyi ise % 0,7 ile Orta Dogu
bolgelerinde yasayan kullanicilari olusturdugu goriilmiistiir. Tez ¢alismasinda ise en
yiiksek yiizdeyi % 34,5 ile Kuzey Amerika ve Avrupa’daki iilkelerden katilan
kullanicilar, en diisiik yiizdeyi ise % 1,1 ile Ortadogu ve Okyanusya bolgelerinde
yasayan kullanicilar olusturmaktadir. Kuzey Amerika ve Avrupa’daki kullanicilarin
daha yogun olarak katilim gerceklestirdigi bu ¢alisma da, kullanicilarin 6rneklem se¢im
metotlarmin ve bu bolgelerdeki teknik ve alt yapinin etkisinin oldugu diistiniilmektedir.

- Kieger’in calismasma bakildiginda kullanicilar egitim diizeyine gore en
yiiksek yiizdeyi % 32,6 ile yiiksekokul ve lisansiistii mezunlarinin olusturdugu, en
diisiik yiizdeyi ise % 1,4 ile 16 yasina kadar egitim alan kullanicilarin temsil ettigi
goriilmiistiir. Yapilan bu ¢alismada ise lisansiistii egitim alan en yiiksek ytlizdeyi % 36,8
ile lisansiistli en diistik yiizdeyi ise % 2,3 ile 11 yasina kadar egitim alan kullanicilarin

oldugu goriilmiistiir. Egitim diizeyinin yliksek ¢ikmasi calismanin sonucu agisindan
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olumlu bulunmustur. Ayrica hem Kieger’in ¢alismasinda hemde bu tez calismasinda
kullanicilara ait egitim seviyesinin yliksek ¢ikmasi, Second Life’1 kullanacilarinin belirli
bir egitim diizeyine sahip oldugunu gostermektedir.

- Gelir seviyelerine bakildiginda calismada en yiiksek ylizdeyi % 49,4 ile geliri
20.000%$ altinda olan kullanicilar, en diisiik yiizdeyi ise % 4,6 geliri 50.000$ ile 59.999%
arasinda olan kullanicilar olusturmustur.

- Katilimcilarin ger¢ek yasamda calisma hayatlarma bakildiginda en yiiksek
diizeyi % 37,9 ile tam zamanh ¢alisanlar, en diisiik ylizdeyi ise % 1,1 ile gegici zamanh
calisanlar olusturmustur.

- Caligsmaya katilanlarin % 51,7 sinin Second Life’daki isine {i¢ yildan daha
fazla bir siire once basladig1 goriilmiistiir. Buradan hareketle Second Life’ta girisimcilik
faaliyetlerinde bulunan kullanicilarin yaridan fazlasini, sanal diinyalar i¢in olduk¢a uzun
bir siire sayilabilecek, 3 yil ve lizeri zaman diliminde siirdiiriilebilir bir girisim
faaliyetinde bulunduklar1 s6ylenebilir.

- Second Life kullanicilarinin % 28,7’sinin Second Life’da yaraticiliklarini
gelistirmek icin, % 26,4’linilin ise eglence amacgh kullandiklar1 gorilmiistiir. Ayrica
% 18,4’liik kesimin Second Life’1 para kazanma amagl kullandiklar1 goriilmiistiir. Bu
sonu¢ 1s1ginda bireylerin Second Life’t gerek kendilerini gelistirme gerek de
gecirdikleri zamani paraya c¢evirerek manevi kazancin yaninda, kendilerine ek olarak
maddi kazangta elde etmeye calistiklar1 sdylenebilir.

- Calismaya katilanlarin % 71,3 lniin Second Life’daki islerine baslarken
yalniz olduklar1 gdriilmiistiir. % 28,7’sinin ise Second Life’da girisimcilik seriivenine
bir veya daha fazla ortakla katildig1 goriilmiistiir.

Calismaya katilanlarin Second Life’taki is alanlar1 Tablo 3’de 6zetlenmistir.
Buna gore Second Life kullanicilarinin % 35,6’smin “Giyim, sekiller, ten renkleri
(skinler) ve Avatar aksesuarlar”, % 28,7’sinin “Hayvanlar veya beslenebilen
hayvanlar”, % 26,4’linlin ise “Ev, mobilya veya bahce” isleriyle ugrastiklar
goriilmiistiir (Tablo 3).
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Tablo 3. Calismaya Katilanlarin Second Life’taki Is Alanlarina Ait Bulgular

Degiskenler n %

Arsa kiralama veya satis 12 13,8
Hayvanlar veya beslenebilen hayvanlar 25 28,7
Giyim, sekiller, ten renkleri (skinler) ve Avatar aksesuarlar1 31 35,6
Senaryo ve senaryo olarak yazilmis cihazlar 19 21,8
Animasyon veya pozlar 8 9,2
Ev, mobilya veya bahce 23 26,4
Kuliip sahipligi veya etkinlik organizatorligi 20 23,0
Insaat ve nesne bilesenleri 21 24,1
Diger 21 24,1

Calismaya katilan Second Life kullanicilarinin igletme kavramlarmna asina
olmalarina ait bulgular1 Tablo 4’te 6zetlenmistir. Buna gore ¢alismaya katilanlarimn;

- % 58,6’s1min stratejik secim yaklasimi daha dnce duymadigi,

- % 71,3 liniin soft sistemleri metodolojisini daha 6nce duymadigi,

- % 64,4’liniin SWOT Analizini daha 6nce duymadigi,

- % 79,3 tiniin PEST Analizini daha 6nce duymadigi,

- % 74, 7’sinin Porter’in Jenerik Stratejilerini daha 6nce duymadigi,

- % 79,3 liniin Porter’in Bes Kuvvet Modelini daha 6nce duymadigi,

- % 60,9’unun Senaryo Modellemesini daha 6nce duymadigi

goriilmiistiir (Tablo 4).

Tablo 4. Cahsmaya Katilanlarin isletmecilik Kavramlarina Asina Olmalarina Ait

Bulgular
Degiskenler n %
Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 36 41,4
Stratejik secim
Daha 6nce bununla ilgili higbirsey
yaklasinm 51 58,6
duymadim
Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 25 28,7
Soft sistemleri
Daha 6nce bununla ilgili higbirsey
metodolojisi 62 71,3
duymadim
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Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 31 35,6
SWOT Analizi Daha 6nce bununla ilgili higbirsey 56 644
duymadim ’
Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 18 20,7
PEST Analizi Daha 6nce bununla ilgili higbirsey
69 79,3
duymadim
Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 22 25,3
Porter’in Jenerik
Daha 6nce bununla ilgili higbirsey
Stratejileri 65 74,7
duymadim
Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 18 20,7
Porter’in Bes
Daha 6nce bununla ilgili higbirsey
Kuvvet Modeli 69 79,3
duymadim
Evet, biliyorum ve kullanabiliyorum 34 39,1
Senaryo
Daha 6nce bununla ilgili higbirsey
Modellemesi 53 60,9
duymadim
Toplam 87 100,0

Calismaya katilanlarin isletmecilik kavramlarin1 Second Life’daki islerinde

kullanma durumlarma ait bulgular1 Tablo 5°te Ozetlenmistir. Buna gore c¢alismaya

katilanlarin;

- % 71,3 liniin stratejik se¢im yaklasimini kullanmadigi,

- % 80,5’1nin soft sistemleri metodolojisini kullanmadigi,

- % 72,4’tiniin SWOT Analizini kullanmadig,
- % 83,9’unun PEST Analizini kullanmadig,

- % 83,9’unun Porter’in Jenerik Stratejilerini kullanmadigi,
- % 80,5’inin Porter’in Bes Kuvvet Modelini kullanmadigi,

- % 69,0’unun Senaryo Modellemesini kullanmadigi,

goriilmiistiir (Tablo 5).
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Tablo 5. Cahsmaya Katilanlarin Isletmecilik Kavramlarmma Second Life’daki

Islerinde Kullanma Durumlarina Ait Bulgular

Degiskenler n %

Evet 25 28,7
Stratejik secim yaklasinm

Hayir 62 71,3

Evet 17 19,5
Soft sistemleri metodolojisi

Hayir 70 80,5

Evet 24 27,6
SWOT Analizi

Hayir 63 72,4

Evet 14 16,1
PEST Analizi

Hayir 73 83,9

Evet 14 16,1
Porter’in Jenerik Stratejileri

Hayir 73 83,9

Evet 17 19,5
Porter’in Bes Kuvvet Modeli

Hayir 70 80,5

Evet 27 31,0
Senaryo Modellemesi

Hayir 60 69,0
Toplam 87 100,0

Caligmaya katilanlarmm Second Life’daki islerini kurmadan o6nce yaptiklar
arastirmalara ait bulgular Tablo 6’da 6zetlenmistir. Buna gore ¢alismaya katilanlarin;

- % 58,6’smin tiiketiciler hakkinda arastirma yaptigi,

- % 58,6’smin verilerde veya yaymlanmig raporlarda arastirma yapmadig,

- % 66,7’sinin risk hatas1 analizini uyguladigi,

- % 65,5’sinin var olan {irlinler/hizmetler hakkinda arastirma yaptigi,

Goriilmiistiir (Tablo 6).
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Tablo 6. Cahsmaya Katilanlarin Second Life’daki islerini Kurmadan Once

Yaptiklar1 Arastirmalara Ait Bulgular

Degiskenler n %

Evet 51 58,6
Tiiketiciler hakkinda arastirma

Hayir 36 41,4
Verilerde veya yaymlanmis raporlarda Evet 36 41,4
arastirma Hayir 51 58,6

Evet 29 33,3
Risk hatasi analizi

Hayir 58 66,7
Var olan iiriinler/hizmetler hakkinda Evet 57 65,5
arastirma Hayir 30 34,5
Toplam 87 100,0

Calismaya katilanlari Second Life’daki islerinde Pazarla ilgili caligmalara ait

bulgular Tablo 7°de 6zetlenmistir.

- % 59,8’sinin pazar segmentasyonu gerceklestirdigi,
- % 59,8’sinin segmentini hedeflemedigi,

- % 69,0’unun hizmetini veya {iriiniinii konumlandirdigi,

goriilmiistiir. Bu sonugla birlikte Second Life’da girisimcilik yapan avatarlarin {iriin ve

hizmetlerini sunduklar1 pazar hakkinda arastirma yaparak, bilgi toplamaya c¢alistiklar

sOylenebilir (Tablo 7).

Tablo 7. Cahsmaya Katilanlarin Second Life’daki Islerinde Pazarla ilgili

Calismalara Ait Bulgular

Degiskenler n %
Evet 52 59,8
Pazarin segmentasyonu
Hayir 35 40,2
Evet 52 59,8
Segmentinizi hedefleme
Hayir 35 40,2
Evet 60 69,0
Hizmetiniz/iiriiniiniizii konumlandirma
Hayir 27 31,0
Toplam 87 100,0
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Calismaya katilanlarm isletmecilik bilgilerine ait bulgular Tablo 8’de
Ozetlenmistir. Buna gore ¢aligmaya katilanlarin;

- % 29,9’unun pazarlama konusunda orta diizey bilgi sahibi oldugu,

- % 29,9’unun strateji konusunda becerili oldugu,

- % 24,1 1nin is plan1 konusunda becerili oldugu,

- % 31,0’inin proje yonetimi konusunda becerili oldugu,

- % 29,9’unun finans konusunda becerili oldugu,

- % 28,7’sinin patent/telif hakki konusunda bilgi olmadigi,

- % 28,7’sinin insan davranis1 konusunda orta diizey bilgisi oldugu,
goriilmiistiir (Tablo 8).
Tablo 8. Cahsmaya Katilanlarin Isletmecilik Bilgilerine Ait Bulgular

Uzman Becerili Normal Orta Yok Toplam
Degiskenler
n % N % n % n % n % n %

Pazarlama 21 [24,1] 19 [218] 26 [ 299 4 [ 46 | 17 [ 195 | 87 | 1000
Strateji 17 [195] 26 [299] 24 [276 ] - - |20 [230] 87 | 100,0
fs Plami 20 [ 230 21 [241] 20 [230 11 [12,6 | 15 [172| 87 | 100,0
Proje Yonetimi 22 [253] 27 [31,0] 19 [21,8] 6 [ 69 | 13 [149| 87 | 100,0
Finans 14 [161] 20 [23,0] 26 [299] 13 [149 | 14 [16,1 | 87 | 100,0
Patent/Telif Hakka 12 [138] 17 [195] 23 [264 ] 10 [11,5] 25 [ 287 | 87 | 100,0
insan Davramsi 20 [230] 24 [276] 25 [ 287 10 [11,5] 8 | 92 | 87 | 1000

4.2. Miilakat Sorularina Ait Bulgular

Calisgmanin  bu boliimiinde Secondlife sanal diinyasinda girisimcilere

uygulanan anket sonrasinda basarili birer girisimci olduklar1 diisiiniilen goniilliiliik

esasina dayanarak se¢ilen girisimciler ile yapilan miilakatlara yer verilmistir.

Second Life biinyesinde basarili bir sekilde girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren

kullanicilardan bes kisi ile derinlemesine miilakat yontemi kullanilarak sanal diinya

icinde yliz yiize (avatarlar araciligi ile) miilakatlar gerceklestirilmistir. Bu miilakatlar

06.09.2013-30.09.2013 arasinda gerceklestirilmis ve daha 6dnceden hazirlanan miilakat

formu esas alinarak yapilmistir. Miilakat sorularini igeren bu form Pan’in 2010 tarihli

calismasinda kullanilan miilakat formu kaynak alinarak yaratilmistir.
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Tablo 9. Yapilan Miilakat Goriisme Bilgileri

Isim Cinsiyet Girisimcilik faaliyet alan
Aymec Millet Erkek Gemi ve Yat Ureticiligi
Tetsuia Kohime Erkek Silah Tasarimcilig1

Troy Vogel Erkek Mobilya ve Esya Uretimi, ingaat
Kendra Kadin Giyim ve Aksesuar Tasarimciligi
Sku Kadin Giyim ve Aksesuar Tasarimciligi

Miilakat i¢in secilen girisimciler, Oncelikle daha once gergeklestirdigimiz
anket calismasinda yer alan ve Second Life sanal ortaminda yiizylize goriismeyi kabul
eden kullanicilar arasindan secilmislerdir. Tablo 9’da yiizylize goriismeyi kabul eden
kullanicilarm Second Life biinyesinde girisimcilik faaliyetlerini gergeklestirdikleri
alanlar 6zetlenmistir. Diger secim kriterleri ise Second life sanal diinyas: i¢inde halen
girisimcilik faaliyetlerini basarili bir sekilde siirdiirmeleri ve Second life’dan belli
diizeylerde ger¢ek yasamlarina maddi katki saglamalar1 olarak belirlenmistir. Yapilan
bu derinlemesine miilakatlar ile bu girisimcilerin sanal diinyalarda neden ve nasil
girisimcilik faaliyetlerinde bulunduklar1 konularmna 1sik tutmak amacglanmistir. Ayrica
bu basarili girisimcilerin sanal diinyalarda daha sonra girisimcilik faaliyetlerinde
bulunacak olan diger kullanicilara da bu tiir yeni ortamlarda nasil basarili girisimciler
olunabilecegi konusunda rehberlik edecegi diistiniilmektedir. Caligmanin bundan

sonraki boliimiinde sirasi ile detayli olarak yapilan bes miilakata yer verilmistir.

4.2.1. Goriisme Bulgulan

Girisimcei avatarlar ile yapilan miilakatlar incelenildiginde; Aymec Millet adl1
girisimci avatar yat ve gemi sektoriinde, Tetsuia Kohime adli girisimci avatar silah ve
ekipman sektoriinde, Troy Vogel adli girisimeci avatar mobilya ve ev dekorasyonu
sektoriinde, Kendra adli girisimci avatar giyim ve aksesuar tasarimi sektdriinde, Sku
adl girisimci avatar ise giyim ve moda tasarimciligi alaninda girisimcilik faaliyetlerini

surdurmektedirler.
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Girisimci avatarlar ile yapilan miilakat goriismelerine gore genel kani su
sekildedir:

- Girisimci avatarlarin genel olarak orta yas grubu, bekar ve erkeklerin
cogunlukta oldugu sdylenebilir.

- Girigimci avatarlarin “Second Life’tan 6nce baska bir sanal diinyada yer
aldiniz m1?” sorusuna iliskin bulgularma gore calismaya katilan ii¢ girisimci avatarin
daha once herhangi bir sanal diinya da yer almadiklar1 goriilmiistiir. Girisimci avatarlar
arasinda sadece Troy Vogel’in daha 6nce Sims, Mud ve Moo gibi sanal diinyalarda
vakit ge¢irdigi tespit edilmistir.

- Girisimci avatarlarin “Neden sanal diinyaya girdiniz?” sorusuna iligkin
bulgulara gore girisimci avatarlarin hepsi eglence ve bos vakit gecirmek adina Second
Life’a giris yaptiklarmi belirtmislerdir.

- Girigsimei avatarlarm “Kag tane magazaniz var ve kar ediyorlar mi1?” sorusuna
iligkin verdikleri cevaplar incelendiginde ¢ogunlugun bir magazaya sahip oldugu ve
karlilik oranlarinin ise giin gegtikge arttigr goriilmiistiir. Miilakat goriismelerine katilan
girisimei avatarlardan Aymec Millet ve Kohime’nin birden fazla magazaya sahip
olduklar1 ve karlilik paylarmin ise yiiksek diizeyde olduklar1 belirtilmis.

- Girisimcei avatarlarm “Bu diinyay1 kariyeriniz olarak mu disiintiyorsunuz?
Tam zamanli bir ise sahip misiniz?” sorusuna iliskin bulgularina gore calismaya katilan
dort girisimci avatarin tam zamanli bir ise sahip olduklar1 ve sanal diinya da
sirdiirdiikleri girisimcilik faaliyetlerini de kariyer olarak gdrdiiklerini goriilmiistiir.
Miilakat goriismelerine katilan girisimci avatarlarin arasindan sadece Aymec Millet’in
tam zamanl bir ise sahip olmadig1 goriilmiistiir.

- Girisimcei avatarlarin “Magazalarimizda nasil daha fazla trafik saglarsiniz?
Markalama, pazarlama, promosyon? Herhangi bir stratejiniz var mi1?” sorusuna iliskin
bulgularma gore cogunlugu Second Life biinyesinde varolan marketplace’s kullandiklar1
ve adalarda var olan satis vendorumlarda {riinlerini sergiledikleri goriilmiistiir.
Markalama, pazarlama ve promosyon faaliyetlerini de genel olarak yine marketplace
iizerinden yoOnlendirdikleri gorilmiistiir. Satig stratejisi olarak ise genel olarak
iirlinlerinde indirim veyahut promosyonlar uyguladiklar1 goriilmiistiir.

- Girisimci avatarlari “Second Life’ta bir isletmeyi yiiriitmek adma zor olan
sey nedir? Ve “Second Life” isletme calistirmayr nasil 6grendiniz/6grenmektesiniz?”

sorusuna iliskin bulgularma gore ¢alismaya katilan girisimci avatarlarin hepsi Second
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Life biinyesinde zor olan seyin online siirelerinin fazla olmasi gerektiginden sikayetci
olduklar1 ve Second Life biinyesinde siirdiirdiikleri girisimcilik faaliyetlerini
gozlemleme yolu ile bilgisayar ve yazilim donanim bilgileri sayesinde
gerceklestirdikleri goriilmiistiir.

- Girisimci avatarlarm “Idari takiminiz var mi1? Satis temsilcileriniz var n?”
sorusuna iliskin bulgularmna gore li¢ girisimci avatarin idari takima ve herhangi bir satis
temsilcisine sahip olmadigi goriilmiistiir. Aymec Millet ve Kohime adli girisimci
avatarlarin ise idari bir takima sahip olduklar1 goériilmiistiir. Buna karsin sadece Kohime
adli girisimci avatar girisimcilik faaliyetlerinde satis temsilcisine ihtiya¢ duydugu
goriilmiistiir.

- Girisimci avatarlarin “Herhangi bir isletme stratejiniz var mi? Isletme
stratejiniz nedir?” sorusuna iligkin bulgularma gore {ic girisimci avatarin igletme
stratejisi olarak fiyat politikasin1 kullandiklar1 goriilmiistiir. Kohime ve Aymec Millet
adli girisimeci avatarlar ise miisterileriyle yakindan ilgilendikleri ve onlara almak
istedikleri tirtinler hakkinda bilgi verdikleri goriilmiistiir. Yine bu iki girisimci avatarin
miisterilerin almak istedikleri {iriinlerin yaninda promosyonlar gergeklestirdikleri de
goriilmiistiir.

- Girisimci avatarlarin “Bir girisimci oldugunuzu diistiniiyor musunuz?”
sorusuna iliskin bulgularina goére hepsinin kendilerini girisimci olarak gordiikleri
goriilmiistiir.

Yapilan goriismeler sonucunda avatarlarin genel olarak bos zamanlarini
degerlendirmek ve eglenceli vakit gecirme adina Second Life’a giris yaptiklari
sOylenebilir. Ancak ilerleyen zamanlarda Second Life bilinyesinde varolan firsatlar1
gordiiklerini ve bu nedenle girisimcilik faaliyetlerine basladiklari, boylelikle Second
Life’a giris amaglarininda degistigi soylenebilir.

Second Life biinyesinde var olan avatarlar girisimcilik faaliyetlerindeki satisa
sunduklar1 Uriin ve hizmetleri genel olarak Second Life biinyesinde var olan
marketplace’da  degerlendirdikleri  sdylenebilir. Bunun yaninda Second Life
biinyesindeki adalarda yer alan satis vendorumlarmma (satis panolarina) iirlinlerini
yerlestirdikleri ve diger kullanicilarin begenisine sunduklar1 goriilmiistiir.

Goriismeye katilan avatarlarin biiylik cogunlugunun tam zamanli bir ise sahip
oldugu, buna karsin Second Life bilinyesindeki girisimcilik faaliyetlerini kendilerine ek

bir gelir elde etme adina siirdiirmekte olduklar1 s6ylenebilir.
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5. DEGERLENDIRME, SONUC ve ONERILER

Girisimcilik kavrami son yillarda {izerinde durulan konularin basinda
gelmektedir. Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gecisle birlikte, iiretim, ulasim,
yonetim gibi alanlarda meydana gelen onemli gelismeler ve kiiresel ekonominin hiz
kazanmasi girigimciligin 6nemini daha da arttrmistir. Girisimciligin 6neminin artmasi,
iktisadi ve sosyal gelisme agisindan hayati islev gérmesiyle yakindan iligkilidir. Giderek
artan girigsimei faaliyetler ile durgun ekonomiler harekete gecirilmeye ¢alisilmistir. Bu
nedenle girisimcilik kavramiyla birlikte yeni is alanlarit olusturulmus ve istihdam
sorunlarinin ¢éziimiine katki saglanmistir. Teknolojik gelismenin ivmesini arttirmasinda
da girisimcei hareketlerinin biiyiik rolii oldugu bilinmektedir.

Yapilan caligmada iki ana amag¢ ele alinmistir. Calismanin ilk ana amaci
popiiler sanal diinyalardan birisi olan Second Life ortaminda girisimcilik yapan
kullanicilarin profillerinin belirlenmesi, ikinci ana amag ise, Second Life’ta yer alan
girisimcilerin nasil ve ni¢in girisimcilige adim attiklarinin 6grenilmesi ve sanal diinya
platformunda basarili bir girisimcilik faaliyetinde bulunan kullanicilarin girisimeilik
stiresince neler yaptiklarinin tespit edilmesi olarak belirlenmistir.

Calismanin amaglar1 dogrultusunda yontem olarak hem niceliksel hem de
niteliksel arastirma metotlar1 birlikte kullanilmistir. Veri toplama islemi iki sekilde
gergeklestirilmistir. Ik olarak calismanin amaci dogrultusunda Second Life biinyesinde
girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren kullanicilara (avatarlara) goniilliilik esasina gore
anket uygulamas1 yapilmustir. Ikinci veri seti olarak ise Second Life’ta girisimcilik
faaliyetlerini siirdiiren kullanicilardan (avatarlardan) sanal diinyada basarili bir sekilde
girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren kullanicilar sec¢ilmistir. Segilen girisimci avatarlarla
ilgili derinlemesine miilakat yontemi ile veri toplanarak neden ve nasil girisimcilik
faaliyetlerini ytirtittiikleri incelenmistir.

Girisimcilige 0zgli sosyal sermayenin bir gostergesi olan bilgi birikimi ile
girisimcinin bilgi toplama, bilgi doniistiirme ve bilgi se¢me diizeyi arasinda olumlu bir
iliskinin oldugu literatiirde &zetlenmistir (Ozgen ve Baron, 2007: 176). Baska bir
ifadeyle gercek hayatta, girisimcinin piyasa, sektor, miisteri problemleri, iiriin ve

teknolojiler hakkindaki bilgi birikimi arttikca, girisimsel uyanikligmin da arttigi
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sOylenebilir. Ancak bilgi birikimi degiskeni, bireysel faktorler kapsayan sosyal sermaye
ve girisimsel 6z yetkinlik ile birlikte degerlendirildiginde, piyasa bilgisi ve
iriin/teknoloji bilgisi degiskenlerinden yalnizca ikisinin etkili oldugu sdylenebilir.
Girisimceinin iirlin ve teknolojilere iliskin bilgi diizeyi arttik¢a, bilgi doniistiirme boyutu
ve genel girisimsel uyaniklik diizeyinin de artis gdsterdigi vurgulanmustir (Basar, Urper
ve Tosunoglu, 2013: 43). Dolayisiyla, girisimcinin faaliyette bulundugu sektérde yer
alan {irtin ve teknolojiler hakkindaki bilgi birikimi arttik¢a, farkli bilgiler arasinda
baglant1 kurma, yani bilgi doniistiirme yetenegi artmaktadir (Kiigiik, 2008: 17).
Girisimciye diisen gorev ise, eskinin yerine yeniyi, bazi durumlarda da tamamiyla
bilinmeyen yeniyi getirdigi icin geleneksele bagli olanlarin direncini kirmaktir.
Girisimci, degisimi normal ve yararli goriir (Basar, Urper ve Tosunoglu, 2013: 8).
Schumpeter’e gore ise girisimci, yaratict yikicilik gorevini yerine getirmektedir. Bir
diger deyisle, girisimci, gelenegi yikarak yeniyi yaratir (Basol, Dursun ve Aytag, 2011:
13).

Gelisen teknolojiyle birlikte insan hayatinin 6nemli bir parcast haline gelen
internet, insanlarin her gecen giin gittikce artan “iiretilen bilgiyi saklama/paylasma ve
ona kolayca ulasma” istekleri sonrasinda ortaya ¢ikmis bir teknolojidir. Bu teknoloji
yardimiyla pek cok alandaki bilgilere insanlar kolay, ucuz, hizli ve giivenli bir sekilde
erisebilmektedir (Saglamtimur, 2010: 218).

Bilgisayar teknolojisi ile iletisim araglarini biitiinleyen bu gelisimin altinda ise
bilginin yaratilmasindan aktarimina uzanan yapinin sayisala doniistiiriilmesi bir diger
deyisle dijitallesme yatmaktadir. Goriintii, ses, metin gibi bircok farkli formattaki
icerigin bilgisayar diline doniistiiriilmesi ile bilginin iiretimi, aktarimi ve paylagimi
biiyiik hiz kazanirken, saklama ve depolamada da biiyiik kolayliklar yaratmistir
(Cuhaci, 2009: 2).

Gilinlimiizde bilgi kiitiiphanesi konumuna gelen internet, iiretilen bilgilerin
dolasim sistemini de saglamaktadir. Bu agidan internetin ticari boyutunun da ortaya
cikmasiyla yasamla daha ¢ok i¢ ige gegmeye baslamistir. Second Life yazili olmayan
kurallar1 ve kendi toplumu olan sanal bir diinyadir. Klasik yasama bicimlerini, deger
yargilarim1 degistiren; insanlarin hayatina yeni kavramlar, yeni ugraslar getiren bir
iletisim araci oldugu soylenebilir.

2003 yilinda kullanima acgilan Second Life iginde milyonlarca “avatar’in

dolastigi, iletisim kurdugu, aligveris yaptigi, tasarim ve mimarlik dahil olmak iizere
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cesitli alanlarda hizmet talep ettigi ve aldig1 tigboyutlu “sanal diinya” olarak literatiirde
yerini almistir (Giirsimsek, 2009: 12). Second Life’la birlikte sanal diinyalarin ¢ehresi
de degismeye baslamistir. Second Life ile literatiire katilan ‘sanal ticaret’, sanal
ekonominin islerligini saglayan en onemli faktorlerden biri, kullanicilarin tasarladiklari
sanal liriin ve hizmetlerin Second Life i¢inde alinip satilabilmesini saglamistir. Second
Life bilinyesinde basarili girisimciler ile yapilan goriisme sonucuna gore kullanicilar
giysiden mimariye, mobilyadan tagita kadar her seyi tigboyutlu ortamda tasarladiklar1 ve
Second Life blinyesinde olusturulan Pazar ortaminda satisa sunduklar1 goriilmiistiir.

Sanal diinyada girisimcilerin incelendigi bu calismada Second Life biinyesinde
girisimcilik faaliyetlerini basarili bir sekilde siirdiiren girisimciler ile yapilan miilakat
sonucu girisimcilik faaliyetlerinde kullandiklar1 bilgi ve yeteneklerinin yanisira,
tasarimci ve teknolojilik yeniliklere de agik olmasi gerektigi goriilmiistiir.

Girisimcilik her tiirlii yeniligi ve degisimi yapma siirecidir. Bu nedenle yeni bir
isletme kurmanin yani sira var olan organizasyon igerisinde gergeklesen ve isletmenin
biiylime ve gelismesini kapsayan faaliyetleri de igermektedir.

Girisimcilik olgusunun temelinde, yeni bir isletme yaratma ve gelistirme,
yenilik yapma, esnek ve dinamik davranma, yaraticilik ve risk alma gibi faaliyetler
yatmaktadir. Gergek hayatta girisimciler varolan {iriin ve mamullerinin yanisira
miisterilerine sunduklar1 hizmetleri ile de kazang elde etmektedirler. Second Life
bilinyesinde girisimcik faaliyetini siirdiiren kullanicilar ile yapilan miilakat sonucu ise,
Second Life biinyesindeki firsatlar1 degerlendirdikleri, ayrica Second Life biinyesinde
iirettikleri iirtin ve hizmetlerden maddi, manevi kazang elde ettikleri gériilmiistiir.

Girisimcilerin  basarili bir sekilde hayatlarma devam edebilmeleri adina
karakteristik Ozellikleri 6nem arzetmektedir. Bu nedenle girisimcilik faaliyetlerini
siirdiiriitken bireysel ve toplumsal 6zelliklerine 6nem vermeleri gerekmektedir (Yildiz
ve Alp, 2012: 29). Ancak Second Life biinyesinde girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren
kullanicilarin girisimcilik 6zelliklerinin yanisira, tasarim, bilgisayar donanim ve yazilim
gibi kanallarda da bilgi ve birikim sahibi olmalar1 gerektigi sonucuna varilmistir.

Girisimei, her alandaki yeniligi baslatan kisi oldugu gibi yeniliklerin
sirdiiriilmesi  ve gelistirilmesi de onun karar ve uygulamalar1 sonucunda
gergeklesebilecektir. Girisimceiligin temel fonksiyonlarina bakildiginda; yeni mal ve
hizmet {iretme, yeni liretim yontemlerini gelistirme ve uygulayabilme yetenegi olmasi,

endiistrilerde yeni organizasyonlar kurma, yeni pazarlara ulasma ve hammaddelerin ve
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benzeri maddelerin saglanabilecegi yeni kaynaklar bulma olarak goriilmektedir
(Bosgelmez, 2003: 13). Second Life biinyesinde yer alan girisimciler ile yapilan
miilakat sonucu ise Second Life’daki girisimcilik faaliyet alanlarmin ger¢ek hayatta yer
alan girisimcilik faaliyetlerinden farklilik gostermedigi goriilmiistiir.

Gergek hayatta girisimeilik tiirleri miilkiyet, biiytikliik, nitelikler ve chicken
modeli olmak tizere 4’e ayrilirken (Demir, 2013: 20), bir sanal diinya olarak
adlandirilan Second Life’ta ise kullanicilarin yarattiklar: liriin ve sahip olduklar1 arsa
satiglar1 agisindan miilkiyet boyutunun 6n plana ¢iktigindan bahsedilebilir.

Girisimcilik  siirecinin  gergek hayattaki gidisatina bakildiginda  kisisel,
sosyolojik, orgiitsel ve cevresel faktorlerin girisimciler i¢cin yenilik, tetikleyici olay,
uygulama ve gelisim basliklar1 altinda incelenmektedir (Turan, 2011: 27). Ayn1 duruma
Second Life agisindan bakildiginda ise sanal diinyada girisimei olmak isteyen gercek
kullanicilarin 6ncelikli olarak Second Life’a giris yapmalar1 ve varolan girisimcilik
faaliyetlerini inceledikten sonra Second Life biinyesinde var olan girisimcilik firsatlarini
degerlendirmeye baslamalar1 gerektigi goriilmiistiir.

Girisimciligi etkileyen faktorlere bakildiginda genel iilke altyapisi, ekonomik
bliylime, yeni kurulan sirketler ve girisimcilerin altyapilar1 olarak siralanmaktadir
(Demir, 2013: 22). Second Life biinyesinde ise ger¢ek hayattan farkli olarak girisimcilik
faaliyetlerini siirdiirmek isteyenlerin bilgisayar teknolojisi bilgi ile yazilim bilgi
diizeylerinin st diizey olmas1 gerektigi ifade edilebilir.

Gergek hayatta varolan girisimcilik  faaliyetlerinin  yiiriitiilmesinde
girisimcilerin bagimsizlik, basarma duygusu, sayginlik elde etme, kar elde etme ve
kisisel gelisimlerine olan katkilar1 avantaj olarak sayilirken, yatirimcilarin lizerindeki
kamu baskilari, mevcut kaynaklarinin smirlilig, is riski ile bunun getirmis oldugu stres
yiikli, caligma siiresinin simirsiz olmasit ve basarisizliklarin girisimciye yiikledigi
psikolojik baskilar girisimcilerin dezavantajlar1 olarak siralanmaktadir (Ata, 2009: 21).
Second Life’da basarili girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren kullanicilar ile yapilan
goriismeler sonucunda girisimciligin  avantajlarmin  gergek hayattaki girisimcilik
faaliyetlerinden farksiz olmadigi goriilmiistiir. Second Life biinyesinde girisimcilik
faaliyetlerini siirdiiren kullanicilarin ek gelir elde etme, part-time ¢alisma kolayligi, bos
zamanlarin1 maddi ve manevi kazanca ¢evirmelerinin yanisira basarma duygularini da
arttrmas1 acisindan avantajli  gorlilmiistiir. Dezavatantajlarina  bakildiginda ise

bilgisayar basinda gecirilen uzun saatler nedeniyle olusabilecek saglik problemleri,
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yabanci dile hakimiyetlerinin az olmasindan dolayr istenilen hedef ve amaca
ulasamamanin olusturdugu stres ve en Onemlisi de uyku problemi ¢ekmeye neden
oldugu soylenebilir.

Girisimciler, girisimcilik faaliyetlerini siirdiirirken stratejik se¢im yaklasimi,
soft sistemleri metodolojisi, SWOT analizi, Pest analizi, Porter’in jenerik stratejileri,
Porter’in bes kuvvet modeli ve senaryo modelleri olmak iizere yedi farkli isletme
stratejisi kullanmaktadirlar (Uysal, 2012: 7-9). Second Life’ta yer alan basarili
girisicimlerle yapilan miilakat sonuglaria gore ise genel olarak liretmis olduklari iiriin
ve hizmetlerinde fiyat ve kalite acisindan farklilik yaratmaya calistiklar1 goriilmiistiir.
Bu acidan Second Life biinyesinde girisimcilik faaliyetlerini yiirliten kullanicilarin,
gergek hayatta yer alan girisimcilerden pek de farkli olmadigi s6ylenebilir.

Calismanin ilk ana amaci dogrultusunda arastirmanin anket sorularindan elde
edilen bulgular, Second Life’in 2007 yilindaki istatistiki bilgileri ile Kieger’in 2010
yilinda yaptig1 ¢calismanin istatistiki bilgileri karsilastirilmistir.

Second Life kullanicilarina cinsiyet degiskeni acisindan bakildiginda; biiyiik
cogunlugunun erkeklerden olustugu gozlenmistir. Erkeklerin Second Life’ta kadinlara
gore daha fazla zaman gec¢irmelerini gercek yasamda kadmlarin omuzlarindaki aile
sorumluluklarinin erkeklere gore daha fazla olmasi gosterilebilir (Kutanis, 2005).

Second Life kullanicilarma kullanicilarin gercek hayatta yasadiklari bolge
degiskeni acisindan bakildiginda; Kuzey Amerika, Avrupa ve Asya’li kullanicilarm
sayilarinm yillar itibariyle artis gosterdigi tespit edilmistir (Kieger, 2010).

Second Life kullanicilarina yas grubu degiskeni agisindan bakildiginda; 26 ila
45 yas grubunun, bagka bir deyisle orta yas grubunun yogunlukta oldugu tespit
edilmistir. Gelisen teknoloji ve yeniliklerin orta yas grubu donemi igerisinde
olmasindan dolayi, bilgisayar donanim ve bilgi diizeyinin diger yas gruplarma gore
daha fazla oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle orta yas grubu diger yas gruplarma gore
Second Life biinyesinde girisimcilik faaliyetlerini daha yogun siirdiirmekte oldugu
sOylenebilir. Yapilan calismanin yas grubu istatistiki bulgularmin Kieger’in 2010
yilinda yapmis oldugu calismayla farklilik géstermesi gelisen teknolojinin yas grubu
acisindan 2010 yilina gore diisiis egilimi gostermesinden kaynaklandig: ifade edilebilir.
Intel’in 2008 yilinda yapmis oldugu arastirma da bilgisayar kullanim oranmnin 16-24 yas
grubunda daha yogun oldugu goriilerek (Meylani, 2009: 1), yapilan ¢alismay1 destekler

nitelikte bir sonug oldugu séylenebilir.
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Second Life kullanicilarina medeni durum degiskeni agisindan bakildiginda;
Kieger (2010)’in c¢alismasinda evli olan kullanicilar agirlikli iken, yapilan tez
calismasinda bekar bireylerin daha fazla oldugu goriilmiistiir. Kutanis’in 2005 yilinda
yapmis oldugu ‘Kadm ve Erkek Girisimcilerin Algilama Farkliliklarr: Sakarya Ornegi’
adli calismasindan elde ettigi sonuglara gore erkek girisimcilerin evli olma oranlarinin
% 69,4 ile kadmlarinkine % 58,3 gore daha fazla oldugu tespit edilmistir. Kutanis
(2005)’in gcaligmasinda goriildigi gibi girisimcilerin ¢ogunlugunun evli oldugu tespit
edilmistir. Sanal ortamda ytiriitiilen bu tez ¢aligmasinda ise girisimcilerin ¢ogunlugunun
bekar olmasmin olast bir nedeni, Second Life girisimcilik faaliyetlerinin kisinin
normalde aile yasami ile ilgili sorumluluklarimi yerine getirmesi gerektigi ifade
edilebilir. Bununla birlikte Second Life’da girisimcilik faaliyetlerini siirdiiren kisilerin
aksam saatlerini daha fazla kullanmasi gerektigi belirtilebilir. Tez ¢aligmasinda elde
edilen istatistiki bulgulara gore bekar bireylerin, evli olan insanlara gore
sorumluluklarin daha az ve bos zamanlarmin daha fazla olmasindan dolayi, Second
Life’da daha faal zaman gegirebilecekleri diisiiniilmektedir.

Second Life kullanicilarina egitim diizeyleri acisindan bakildiginda; hem
Kieger (2010)’in ¢alismasinda hemde yapilan tez ¢alismasinda kullanicilarin egitim
diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmistiir. 2012 yilinda alternatif bilisim dernegi
tarafindan yapilan galismanim sonucunda da bilgisayar ve Internet kullanim oranlarmin
egitim diizeyi arttik¢a yiikseldigi goriilmiistiir (Alternatif Bilisim Dernegi, 2012: 2). Bu
sonucla birlikte Second Life gibi benzeri uygulamalarm belli teknik ve beceri
gerektirdigi diisliniilmektedir.

Second Life kullanicilarina gelir diizeyi acisindan bakildiginda; calismaya
katilan kullanicilarn % 49,4’iniin yillik gelirleri 20.000$’in altinda oldugu tespit
edilmistir. Bu sonugla birlikte gelir diizeyi diisiik olan bireylerin kendilerine ek gelir
elde edebilme adma Second Life’da girisimcilik roliinii istlendigi soylenebilir.

Second Life kullanicilarina gercek yasamda calisma sekillerine bakildiginda
hem Kieger (2010)’in hemde yapilan tez calismasinda tam zamanh c¢alisanlarin daha
yogun olduklar1 goriilmiistiir. Bu sonu¢ dogrultusunda kullanicilarin bos zamanlarini
degerlendirme, eglenceli vakit gecirme adma bu platformlar1 tercih ettigi
diistiniilmektedir.

Second Life kullanicilarinin genel olarak Second Life’ta yer alma nedenlerinin

eglence ve yaraticiliklarini gelistirme adina oldugu gozlenmistir. Ancak ise baslama
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konusunda karar verme asamalarinda ise yalniz olduklar1 goriilmiistiir. Bu acidan
bakildiginda Second Life’ta tam zamanli calisan kisileri bir ortak bulma zorunlulugu
olmadan, girisimcilik deneyimlerini kazanmak i¢in bir firsat sagladigi sdylenebilir.

Second Life kullanicilarmin girisimcilik faaliyetlerine basladiklar1 donem
acisindan bakildiginda; biiyiik cogunlugun ii¢ yildan daha fazla bir siiredir faaliyet
gosterdikleri gorilmiistiir. Bu duruma Second Life’in girisimciler agisindan tatminkar
bir platform oldugunu bir gostermektedir. Ayrica Second Life biinyesinde yiiriitiilen
girisimcilik faaliyetlerinin de siirdiiriilebilir oldugununda bir kanitidir.

Calismaya katilan avatarlarm Second Life biinyesinde gerceklestirdigi
girisimcilik faaliyetlerine bakildiginda en yiiksek yiizdeyi % 35,6 ile giyim, sekiller, ten
rengi (skin) ve avatar aksesuarlar1 oldugu, en diisiik yiizdeyi ise % 9,2 animasyon veya
pozlar oldugu tespit edilmistir. Giyim, sekiller, ten rengi (skin) ve avatar aksesuarlarmin
daha yiiksek yiizdeye sahip olmas1 insanlarin gercek diinyadaki gibi sanal diinyada da
fiziksel goriiniimlerine 6nem vermesinin, bir géstergesi oldugu sdylenebilir.

Gergek hayatta girisimciler, mal veya hizmet lireterek veya pazarlayarak, kar
elde etmek i¢in, zarar riskini goéze alarak, kendi sagladig1 veya baska kisilerden elde
ettigi sermayeyi yatirima doniistiiren kisidir (Demir, 2013: 5). Calismaya katilan
girisimei avatarlarin igletmecilik kavramlarina ait bilgilerinin fazla olmadigi ancak
Second Life biinyesinde girisimcilerin yiirtittiikleri girisimcilik faaliyetlerini bilgisayar
donanim ve tasarim konusunda sahip olduklar1 bilgi ve becerileri sayesinde basarili bir
sekilde isletmecilik konusundaki bilgi eksikliklerini tolere ettikleri sdylenebilir.

Second Life girisimcilik faaliyetleri ile ilgilenen avatarlarin Second Life’daki
islerinde isletme kavramlarma asina olma diizeylerine bakildiginda en yiiksek yiizdeyi
senaryo modellemesi alirken, diger degiskenlerin yiizdelik dagilimlarmin diisiik
seviyede kaldig1 saptanmustir.

Second Life biinyesinde yer alan girisimci avatarlarin iglerini kurmadan 6nce
yaptiklar1 arastirmalara bakildiginda en yiiksek yiizdeyi var olan {riinler/hizmetler
hakkinda arastirma ve tiiketiciler hakkinda yapilan arastirmalar aldigi, en diisiik yiizdeyi
ise risk hatasi analizinin aldig1 tespit edilmistir. Second Life bilinyesinde girisimcilik
faaliyetlerini slirdiiren avatarlarin, avatarlar tarafindan talep edilen iirlinler diginda diger
avatarlardan farklilik yaratma adma farkl iirtinler tasarlama yoluna basvurduklar

sOylenebilir.

95



Yapilan Pazar arastirmasinda girisimcilerin farklilik yaratma ve fiyat liderligi
gibi stratejileri benimsedigi gozlenmistir. Bu acidan sanal diinya da yer alan girisimci
avatarlarin, gercek hayatta yer alan girisimci avatarlardan farklilik gostermedikleri
sOylenebilir.

Second Life biinyesinde isletmecilik bilgi diizeyleriyle ilgili verilere
bakildiginda caligmaya katilan girisimci avatarlarin genel olarak pazarlama, strateji, is
plani, proje yoOnetimi, finans, patent/telif hakki konularinda ve insan davranisi
konularinda isletmecilik bilgi diizeylerinin seviyesinin diisiik oldugu gbézlenmistir. Bu
sonucla calismaya katilanlarin isletmecilik bilgileri hakkinda genel olarak bilgi sahibi
olduklari, ancak patent, telif hakki konusunda biraz daha bilgi sahibi olmas1 gerektigi
sOylenebilir.

Second Life biinyesinde yer alan girisimci avatarlar ile yapilan goriismeler
sonucunda Second Life’a bos zamanlarini degerlendirme ve eglence amacl girdiklerini,
ancak ilerleyen zaman zarfinda Second Life biinyesinde yer alan girisimcilik
deneyimlerini gordiiklerini ve bu nedenle de Second Life biinyesinde girisimcilik
faaliyetlerine basladiklar1 tespit edilmistir.

Avatar girisimcilerin pazarlama, markalama ve promosyon faaliyetleri ile ilgili
cok derin bir bilgiye sahip olmadiklari, ancak yine de girisimci avatarlar tarafindan
pazarlama, markalama ve promosyon faaliyetlerinin uygulamada oldugu goriilmiistiir.
Bununla birlikte girisimci avatarlar tarafindan sik¢a kullanilan bir bagka satis yontemi
ise Second Life’n biinyesinde varolan “marketplace” (pazaryeri) ve adalar i¢indeki satis
vendorumlarmin (satig panolarmin) etkili oldugu saptanmaigstir.

Avatar girisimcilerin sanal girisimcilikte en ¢ok zorlandiklar1 durum olarak
“online” kalma siirelerini fazla olmasi1 gerektigi tespit edilmistir. Bu agidan bakildiginda
sanal diinyalar ile ger¢ek diinya arasindaki dengenin saglanmasi ve bunun toplumsal ve
psikolojik etkileri yas, egitim, cinsiyet agisindan da arastirilacak bir konu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Caligmanin sonucu Ozetle; sanal girisimcilerin demografik 6zelliklerine gore
profesyonel isletmecilikle 1lgili yeterli bilgiye sahip olmadiklari, buna karsmn bilgisayar
donanim bilgi ve tecriibeleri yardimi ile girdikleri bu sanal diinyadaki girisimcilik
faaliyetlerinde rekabet avantaji yaratarak ve var olan firsatlar1 degerlendirerek,

girisimcilik anlaminda basarili olduklar1 goriilmiistiir.
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Yapilan miilakat goriismeleri neticesinde ise basarili bir sanal girisimci olmak
icin Second Life biinyesinde daha fazla online olunmasi gerektigi, yeni ve farkl
dirtinlerin hizli bir sekilde tiretilmesi gerektigi goriilmiistiir.

Caligmada sanal diinyalarda girisimcilik kavramsal ag¢idan ayrmtilar: ile ele
almarak literatiire katki saglanmaya calisilmistir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda
sanal diinyalarin, gercek yasam ile olan arasindaki dengenin kurulabilmesi amaciyla,
psikolojik boyutlarmin da incelenmesi gerektigi sdylenebilir. Konuyla ilgili arastirmalar
daha c¢ok egitim ve tasarim alanlarinda yapildig1 dikkate alindiginda, bu konuda
yapilacak arastirmalarin konuya 151k tutacagi soylenebilir.

Girisimcilik ve girigimei kiiltiir olgular1 son yillarda tizerinde 6nemle durulan
konularin baginda gelmektedir. Kiiltiirle girisimcilik arasinda iligski kurulurken, kiiltiiriin
niteligi, hangi kiiltiirlin destekleyici hangisinin ket vurucu etkilere sahip oldugu sorunu
da 6nem tasimaktadir. Toplumsal amaglar, degerler ve kaliplasmis davranis bigimlerinin
olusmasinda bu farkli yapisal dgeler hayati rol oynadigi sdylenmektedir. Toplumsal ve
politik kurumlarin yenilige, degisiklige, belirsizlik ve risk algisina ne olgiide tolerans
gosterdikleri girisimciligin agiga ¢ikma ihtimalini de ortaya koydugu gorilmiistiir
(Aytag ve ilhan, 2007: 107). Boylelikle, sosyo-kiiltiirel kosullar/etkenler, girisimci
giidiiler, girisimci birey ve kiiltiir kaliplar1 tiretebilmektedirler. Second Life’ta yer alan
yabanci kullanicilarin girisimcilik faaliyetleri ile Tiirk kullanicilarin sergiledikleri
girisimcilik faaliyetleri karsilastirilarak kiiltiirel aras1 bir diizeyde incelenebilir. Ornegin
kiiltiirel etkenlerin sanal bir diinyadaki girisimciligin ne sekilde bicimlendirdigi ortaya
konulabilir.

Bir baska Oneri olarak ger¢ek yasamdaki tiiketim davranislarmi etkileyen
marka bilinirligi ve reklamin Second Life sanal diinyasindaki tiikketim davranislarini ne
boyutta etkiledigi arastirilanabilecegi sdylenebilir. Son olarak ise diger sanal diinyalarda
yer alan ekonomik anlamdaki gelismeler ve biiylime oranlarmi, Second Life ile
kiyaslanacagi bir arastirmanin sanal diinyada girisimcilik yapmak isteyen kisilere hangi
sanal platformda daha ¢ok kar elde etme imkani saglayacagi konusunda bilgi verecegi
diistiniilmektedir.

Yapilan bu tez calismasinda Second Life gibi sanal diinyalarin kendine 6zgi
baz1 6zellikleri ile girisimcilik faaliyetlerini siirdiirenler i¢in farkli ve yeni bir alternatif
platform olusturdugu ve mekan kisitlamasina son verdigi ve sanal girisimcilerin daha az

sermaye ile kendi islerinin patronu olma imkani verme agisindan Oneminin arttigi
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sOylenebilir. Bdylelikle sanal girisimcilerin  degisimin siirekli oldugu belirsizlik
ortaminda hizli karar alabilen azimli, giiclii sezgi sahibi, bilgiyi yonetebilen, iletisim
giicii yiiksek ve bilgisayar donanim, tasarimcilik konularmna hakim olan kisilerin basarili
girisimcilik faaliyetlerinde basgosterdigi ifade edebilir.

Sanal diinyalar, ayn1 ger¢ek diinyalar gibi degisimin siirekli oldugu ve bu
diinyalarda bulunan bireylerin ayak uydurma gereksinimlerinin bulundugu mekanlardir.
Sanal diinyalarda girisimci faaliyetlerinde bulunan bireylerin de bu dinamik diinyalara
ayak uydurabilmek i¢in gerekli bilgi ve donanima sahip olarak, sezgileri dogrultusunda
hizl1 karar vermeleri gerekmektedir.

Ozellikle bilisim teknolojileri, bilgisayar tasarimi, iletisim becerileri ve
girisimciligin gerektirdigi diger kisisel 6zelliklerin bir araya getirebilen bireylerin sanal

diinyalarda basarili birer girisimci olarak faaliyet gosterecekleri ongoriilebilmektedir.
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7. EKLER

7.1. Uygulanan Anket Formunun Tiirkcesi

“SECOND LIFE” GIRiSIMCILiGI

Bu anket lisansiistii diizeyde bir arastirma projesi icin gerekli olan veriyi

toplamak icin yapilacaktir. Toplanan veriler gizli tutulacaktir ve katilimcilarin kisisel

bilgileri hicbir sebeple herhangi bir yerde yaymnlanmayacaktir. Katilimcilarin Gergek

Yasam’lar1 hakkindaki sorularin cevaplanmasi ve “Second Life” ta kullandiklar1 avatar

isimlerini vermeleri istege bagli olacaktir. Avatar isimleri katilimcilara 100 L$ (linden)

ikramiye Odenmesi

icin kullanilacaktir. Toplanan veriler sadece

sanal diinya

girisimcilerinin profillerini olusturmak igin kullanilacaktir. Oneri ve diger sorulariniz

icin litfen bizimle sl.entrepreneurship@gmail.com e-posta adresinden irtibata gegin.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.

. “Second Life”taki isinize ne zaman basladimiz?

) Bir yildan daha az bir siire nce ( ) Iki y1l nce

) Ug y1l 6nce ( ) Ug yildan daha fazla bir siire 6nce
. Neden “Second Life”ta bir girisimde bulundunuz?

) Eglence amagh () Merak ettigim i¢in

) Yaraticilik i¢in () Insanlarla tanismak i¢in

) Para kazanmak i¢in () Diger

. Ne tiir bir “Second Life” isine sahipsiniz?

) Arsa kiralama veya satis

) Hayvanlar veya beslenebilen hayvanlar

) Giyim, sekiller, skinler ve Avatar aksesuarlar1
) Senaryo veya senaryo olarak yazilmis cihazlar
) Animasyon veya Pozlar

) Ev, Mobilya veya Bahge

) Kuliip Sahipligi veya Etkinlik organizatorligi
) Insaat ve Nesne Bilesenleri

) Diger
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4. Bu pazarlama kavramlarim biliyor musunuz? (SWOT (Giicli Yonler, Zayif

Yonler, Firsatlar, Tehditler), PEST (Politik, Cevresel, Toplumsal ve Teknolojik)

Evet, biliyorum ve
kullanabiliyorum

Daha 6nce bununla ilgili
hicbir sey duymadim

Stratejik Secim Y aklagimi

Soft Sistemleri Metodolojisi

SWOT Analizi

PEST Analizi

Porter’mn Jenerik Stratejiler1

Porter’in Bes Kuvvet Modeli

Senaryo Modellemesi

5. Bu tekniklerden herhangi birisini “Second Life” taki isiniz icin kullandimiz mi?

Evet

Hayir

Stratejik Se¢cim Y aklagimi

Soft Sistemleri Metodolojisi

SWOT Analizi

PEST Analizi

Porter’m Jenerik Stratejiler1

Porter’in Bes Kuvvet Modeli

Senaryo Modellemesi

6. “Second Life”’taki isinizi kurmadan once asagidakileri yaptiniz m?

Evet Hayir
Tiiketiciler hakkinda arastirma
Verilerde veya yaymlanmis raporlarda arastirma
Risk hatas1 analizi
Var olan tiriinler/hizmetler hakkinda arastirma
7. “Second Life”’taki isiniz icin asagidakileri yaptiniz m?
Evet Hayir

Pazarm segmentasyonu

Segmentinizi hedefleme

Hizmetiniz/irininizi konumlandirma
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8. Asagidakilerden herhangi birisi hakkinda beceriniz var nm?

Uzman Becerili Normal

Orta

Yok

Pazarlama

Strateji

Is plan1

Proje yonetimi

Finans

Patent/Telif Hakki

Insan davranist

9. isinizi baslatma konusunda karar verirken

() Yalnizdiniz () bir veya daha fazla ortaginiz vardi

10. Ger¢ek Yasamdaki cinsiyetiniz:

() Erkek ( ) Kadm

11. Hangi yas grubundasimiz? (Gergcek Yasaminiz hakkinda)
() 18 veya alt1 ( )19-25

()26-35 ()36-45

( )46-55 ()56-65

() 66 veya lizeri

12. Medeni durumunuz nedir? (Gergek yasaminiz hakkinda)
() Bekar ( )Evl

() Bosanmis () Diger

13. Bolgeniz: (Ger¢ek Yasaminiz hakkinda)

() Kuzey Amerika () Giiney Amerika

() Asya () Avrupa
() Afrika () Okyanusya
() Orta Dogu

14. Egitim diizeyiniz: (Ger¢ek Yasamimiz hakkinda)
() Okul (11 yasina kadar)
() Yiikseokul (17-19 yaslarinda) () Lisans

() Lisanstistii () Higbir resmi egitim yok

() Okul (16 yasina kadar)
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15. Maas arahgmmz nedir? Ger¢ek Yasammiz hakkinda (Isterseniz, bu soruyu

atlayabilirsiniz).

() 20.000 $’m altinda () 20.000 $ ile 29.999 $ arasinda
() 30.000 $ ile 39.999 $ arasinda () 40.000 $ ile 49.999 $ arasinda
() 50.000 $ ile 59.999 $ arasinda () 60.000 $ ile 69.999 $ arasinda

() 70.000 $ ve tizerinde

16. Gercek Yasamimizda ne tiir bir calisansimiz? (Gergek Yasaminiz hakkinda)

() Tam zamanh () Kismi zamanh
() Sozlesmeli () Gegici

() Issiz ( ) Emekli

() Diger

17. Su anda Gercek Yasamdaki isiniz nedir?
Eger isiniz i¢in tam zamanli calismiyorsaniz................c.ooeviviineinni.

18. Yapmak istediginiz yorumlar

19. “Second Life”taki kullanic1 adimiz nedir?
Bu sorunun cevaplanmasi zorunlu degildir. “Second Life” avatar isminiz sadece bu

ankete katilimimizdan dolay1 size yapilacak 100 L$ 6deme i¢in kullanilacaktur.
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7.2. Uygulanan Anket Formunun Ingilizcesi

SECOND LIFE ENTREPRENEURSHIP

This survey will be conducted to collect data for a graduate level research

Project. The collected data will be confidential and personel identifiable information of
attendees will not be released. The questions about the Real Life of the attandees and
the avatar name in secondlife will be on optional basis. The avatar name will be used to
pay bonus 100 LS (linden) payment fort he participants. The collected data will only be
used to profile virtual World entrepreneurs. For your suggestions and any collected data
will only be used to profile virtual World entrepreneurs. For your suggestions and any
other questions please contact us on sl.entrepreneurship@gmail.com. Thank you for

participation.

1. When did you start your business in Second Life?
() Less than one year () Two years

() Three years () More than three years
2. Why did you start a venture in Second Life?

() For fun () For curiosity

() For creativity () To meet people

() To make Money () Other

AAAAAAAAA(‘)

. What type of Second Life Business do you own?

) Land Rentals or Sales

) Animals or Breedables

) Clothing, Shapes, Skins and Avatar Accessories
) Scripting or Scripted Gadgets

) Animation or Poses

) Homes, Furniture or Garden

) Club Owner or Event Organizers

) Building and Object components

) Other
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4. Are you familiar with those marketing notions. (SWOT Stands for Strength,

Weaknesses, Opportunties and Threat, PEST Stands for Political, Environmental,

Societal and Technological).

Yes, I know it and 1
can use it

I have never heard about
it

Strategic Choice Approach

Soft Systems Methodology

SWOT Analysis

PEST Analysis

Porter’s Generic Strategies

Porter’s Five Forces Model

Scenario Modeling

5. Did you use any of those technigues for your business in Second Life?

Yes

No

Strategic Choice Approach

Soft systems methodology

SWOT analysis

PEST analysis

Porter’s Generic Strategies

Porter’s Five Forces Model

Scenario Plannin

6. Did you do the following before launching your business?

Yes No

Research about consumers

Research in data/Published reports

A risk failure analysis

Research about existing products/services

7. Did you do the following for your business in Second Life?

Yes No

Segmentation of the market

Targeting your segment

Positioning your service/product
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8. Do you have skills in any of the following?

Expert Skilled Average Fair No Skill
Marketing
Strategy
Business plan
Project management
Finance
Patent/Coprighty
Human behavior
9. Did you decide to start your business.
() Alone () With one or more partners
10. Your Real Life gender is.
( ) Male () Female
11. What age group are you in (About you in Real Life)
() 18 or under ( )19-25
( )26-35 ( )36-45
( )46-55 ( )56-65
()66 or older
12. What is your marital status? (About you in Real Life)
() Single () Married
() Divorced () Other
13. Region: (About you in Real Life)
() North America () South America
() Asia () Europe
() Africa () Oceania
() Middle East
14. Educational Level: (About you in Real Life)
() School (up to 11 years of age) () School (up to 16 years of age)
() College (17 — 19 years of age) () Undergraduate education
() Graduate education () No formal education
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15. What is your Salary Range? (About you in Real Life (If you want, you can skip

this question)

() Less than $20.000 () $20.000 to $29.999
() $30.000 to $39.999 () $40.000 to $49.999
() $50.000 to $59.999 () $60.000 to $69.999

() $70.000 or more
16. What type of Employee are you in Real Life? (About you in Real Life)

() Full time () Part time
() Contractor () Temporary
() Unemployed () Retired
() Other

17. What is your current job in Real Life? (If you are not full time working for your

venture)

19. Your username in Second Life? This Question is not mandatory to answer the
Second Life Avatar name will only be used to pay you 100L$ for your participation to

the survey.
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7.3. Uygulanan Goriisme Sorularimin Tiirkcesi

Degerli Katilimei,

Asagidaki sorular liitfen kisaca cevaplayiniz. Cevaplarmizi yazmak i¢in bu
"notecard" 1 kullanabilirsiniz. Liitfen her sorunun altina ilgili cevabi yaziniz. Sorular ile
ilgili aciklanmasim istediginiz veya agik olmadigini diisiindiigiiniiz bir nokta var ise
Irine AdIr (happy1083) veya Magua Theriac ile iletisime gegebilirsiniz.

Tesekkiirler.

Soru 1: Yas, cinsiyet, egitim diizeyi, medeni hali ve uzmanlik alan1 vb. gibi temel
bilgiler hakkinda kisa bir bilgi veriniz?

Soru 2: “Second Life” tan 6nce baska bir sanal diinyaya katildiniz mi1?

Soru 3: Neden sanal diinyaya girdiniz?

Soru 4: Kac¢ tane magazaniz var ve kar ediyorlar m1?

Soru 5: Bu diinyay1 kariyeriniz olarak mi diisliniiyorsunuz? Tam zamanli bir ise sahip
misiniz?

Soru 6: Magazalarimizda nasil daha fazla trafik saglarsiniz? Markalama, pazarlama,
promosyon? Herhangi bir stratejiniz var mi?

Soru 7: “Second Life”ta bir igletmeyi yliriitmek adina sor olan sey nedir? Ve “Second
Life” isletme ¢alistirmay1 nasil 6grendiniz/6grenmektesiniz?

Soru 8: Idari takimmiz var nu? Satis temsilcileriniz var mi1?

Soru 9: Herhangi bir isletme stratejiniz var nu? Isletme stratejiniz nedir?

Soru 10: Bir girigsimei oldugunuzu diisiiniiyor musunuz?
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7.4. Uygulanan Miilakat Goriismelerinin ingilizcesi

Please answer the each question below briefly. You can type your answer on
this notecard , please type your answers under each related question. If you have any
questions or problem to answer the listed questions you can contact to IrineAdlr
(happy1083) or Magua Theriac.

Thank you for your participation.

Qeustion 1. Basic information including age, gender, education level, marital
status, major,etc.

Qeustion 2. Have u ever attended any virtual world before Second Life?

Qeustion 3. Why did u entered into virtual world?

Qeustion 4. How many stores does u have? Are they profit?

Qeustion 5. Do you treat this as your career? Do you have a full time job?

Qeustion 6. How to have more traffic in to your stores? Branding, marketing,
promotion? Do u have any strategy?

Qeustion 7. What is hard for you to do business in second life? And how do
you learn how to do business in second life?

Qeustion 8. Do you have management team? Do you have sales person?

Qeustion 9: Do you have any business strategy, what is your business strategy.

Qeustion 10. Do you think you are an entrepreneur? Besides these basic

questions, I will have some further questions according to the interviewees’ answers.
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7.5. Miilakat Goriismeleri

7.5.1. Birinci Goriisme

Aymec Millet 25 yasinda, iiniversite mezunu olan bir avapreneurship’tir.
Aymec Millet’in Second Life iizerinde faaliyetini gergeklestirdigi girisimcilik alani
gemi ve yat ireticiligi iizerine yapmaktadir. Aymec Millet adli avarpreneurship’le

yapilan goriisme su sekildedir:

Arastirmact Avatar: Second Life’tan once baska bir sanal diinyada yer
aldiniz mi?

Aymec Millet: Daha énceden herhangi bir sanal diinyada yer almadim.
En azindan daha onceden bilgisayar basinda kendimi hi¢ bu kadar sinirsiz
hissetmemistim.

Arastirmact Avatar: Neden sanal diinyaya girdiniz?

Aymec Millet: Universitede okudugum ikinci senede, giindiizleri okuldan
bos kalan zamanda vakit gegirmek i¢in arayiglara girdim. Daha sonrasinda
boyle bir sanal platformun varhigim ¢esitli forum sitelerinden ogrendim.
Vakit gecirmek maksath girdigim bu platformda ¢esitli aktivitelere
yoneldim.

Sekil 24. Second Life’ta Aymec Millet Tarafindan Satilan Teknelerden Bir

Goriiniim
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Arastirmact Avatar: Ve kag¢ tane magazaniz var ve kar ediyor musunuz?

Aymec Millet: Suan genel olarak bir adet mainstore bulunmakta. Suan
bulundugumuz alan benim birinci diikkanimdr. Bunun yamnda c¢esitli
adalarda satis vendorum (satis panosu) bulunmaktadir..

Aymec Millet: Kar konusuna gelince, baslangicta aylik kirast 15 tl olan
bir arazide diikkanim vardi ve kar yapmaya bagsladik¢a elde ettigim
karlardan suan aylik 80 TL olan bu diikkana gegtim. Hem alanimi kademeli
olarak arttirdim hem de kar miktarim artti.

Arastirmact Avatar: Bu diinyaya kariyeriniz olarak diisiiniiyor musunuz?
RL tam zamanli isiniz var diyebilir miyiz peki?

Aymec Millet: Bu diinya sanal bir diinya ve oyun saglayict sirket
herhangi bir nedenle sizi aniden banlayabilir. Hi¢birseyin garantisi yoktur.
Yada yapmis oldugum yanhs bir “link tiklama” hareketiyle, c¢esitli
hackerlar tarafindan hacklenebilirim ve tiim birikimim ucup gidebilir. Nasil
olsa burast bir sanal diinya ve hersey gergeklesebilir. Bu yiizden gercek
hayatimla ilgili bu diinyayr kariyerim olarak diigiinmiiyorum. Hobi ve ek
gelir olarak diistintiyorum. RL de suan icin tam zamanli isim yoktur.

Arastirmact  Avatar: Magazalarinizda trafigi nasil saglyorsunuz?
Pazarlama, markalama, promosyon, vs. Ornek verebilir misiniz?

Aymec Millet: Oncelikle Second Life’in gelistirmis oldugu marketplace
sitesi ile tirtinlerimi markette sergiliyorum. Boylelikle insanlar marketten
gortip buraya 3D gormek icin geliyorlar. Bazen Goérmeden direkt
marketplace’den satin aliyorlar. Trafik i¢in herhangi bir ¢abam
bulunmamakta. Marketplace benim igin gayet yeterlidir. Onun disinda
birka¢ trafigi bol olan adada reklamim bulunmaktadir. Goriip
gelebiliyorlar. Ayrica promosyon olarak gelen miisterilerimizde bir tiriin
aldiklar takdirde birkag iiriin daha hediye edecegimi iletiyorum. Bu daha
cazip hale getiriyor. Bir yat aldiklari zaman igerisinde siirat teknesini de
hediye edebiliyorum. Anlagmaya variliyor ve begenip aliyorlar. Minik
promosyonlar yapiyorum. Miisterim marketplace’den iiriinii goriir ve gelir.
Geldigi anda VISITOR objem hemen bana kimin geldigini LOCAL CHAT de
gosterir. Ben de bu diikkdana isinlanmirim. Béylelikle miisteriyle yakindan
ilgilenme firsatim olur. Ona iiriinleri tanitma ve agiklama yardiminda
bulunurum. Rahatga tirtinii gezdirdikten sonra pazarlama kismina gegeriz.
Bu diriinii aldig1 takdirde diger birka¢ iiriinii daha hediye verecegimi
soylerim. Gerekli miktarda iicreti vendora éder ve otomatik olarak iiriinlere
sahip olur.

Arastirmact Avatar: SL’de igletmeyi yiiriitmek adina yasadiginiz ya
diistindiigtiniiz zorluk nedir?

Aymec Millet: Benim isimde en onemli sey giizel texturelere sahip degisik
modeller yaratmaktan gecer. Uriinii yapmak bitmiyor. En zor kismi
MARKETING adini verdigimiz kisumdwr. Biiyiik bir kesime ulastirmak ¢ok
basit degildir. Bu yiizden iiriin sayimi artttrmam gerekiyor. Bu zamanla
biiyiik kesime ulasacaktir.

Arastirmact Avatar: Tek basiniza mi yer aliyorsunuz igletmenizde. Bir
ekibiniz var mi ya da satis temsilciniz?

Aymec Millet: 2013 Eylil ayina kadar, yani bu ay basina kadar
tiriinlerimi tek basima yaptim. Daha sonradan yetenekli iki arkadasim ile
anlastim. Birlikten gii¢ dogar dedim ve onlara iiriin yapmalarin soyledim.
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Birlikte iiriin yapiyoruz. Onlar temelini atiyor ben de ince detaylarini
ayarliyorum. Boylelikle iiriin sayim hizla artiyor. Onlara da gerekli
komisyonu ayarlyyorum. Sistem otomatik olarak komisyonlarint veriyor.
Herhangi bir satis temsilcim bulunmamakta ama ekip arkadaglarim bu
konuda da yardimct oluyorlar.

Arastirmact Avatar: Herhangi bir isletme stratejiniz var mi? Isletme
stratejiniz varsa nedir aciklayabilir misiniz?

Aymec Millet: Gelen miisterilerle yakindan ilgilenmek. Eger offline isem
maillerimi okuyarak onlara geri doniisiimlii iletisime geg¢mek. Online
oldugumda direkt goriisebiliyorum. Ben offline oldugumda ise kimlerin
geldigini gorebiliyorum ve tekrar MESAJ atarak ilgileniyorum.

Arastirmact Avatar: Second Life’ta Bir girisimci oldugunuzu diistiniiyor
musunuz?

Aymec Millet: Suan i¢in bekledigimden daha iyi pozisyonda oldugumu
iletebilirim. Bunu zaman igerisinde yiiksek seviyelere tasimak istiyorum. Ve
girisimci kisiligim oldugunu diistiniiyorum.

7.5.2. ikinci Goriisme

Tetsuia Kohime, 45 yasinda, iiniversite mezunu olan bir avapreneurship’tir.
Tetsuia Kohime Second Life lizerinde faaliyetini gerceklestirdigi girisimcilik alaninda
silah tasarimcilig1 {izerine girisimcilik faaliyetlerini slirdlirmektedir. Tetsuia Kohime

adli avarpreneurship’le yapilan goriisme su sekildedir:

Arastirmact Avatar: Yas, cinsiyet, egitim diizeyi, medeni hali ve uzmanlik
alammiz hakkinda kisaca bilgi verir misiniz?

Tetsuia Kohime: 45 yasindayim, erkek, tiniversite mezunu, bekar.

Arastirmact Avatar: Second Life’tan once baska bir sanal diinyaya
katildiniz mi?

Tetsuia Kohime: Hayrr.

Sekil 25. Tetsuia Kohime’nin Urettigi Uriinlerin Gériiniimii
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Arastirmact Avatar: Neden sanal diinyaya girdiniz?

Tetsuia Kohime: Bir arkadas “Second Life”1 bana tamtti. Onceleri
eglence amacliydi. Burada ¢ok siire gecirdim. Eglenceden once, rol
yapmaya baslamadan énce ve en sonda iy igin.

Arastirmact Avatar: Kag tane magazaniz var ve kar ediyorlar mi?

Tetsuia Kohime: Ana magazasi olan bir sime (65,535 m’) sahibim. Ve
pazarda c¢ok farkl kiiciik magazalar. Gergekten ne kadar olduklarini
bilmiyorum ¢iinkii. Ayni zamanda yeniden satista yapryorum. Evet karlilar.
Ama 40’tan fazla degil. Fakat tam olarak ne kadar oldugunu bilmiyorum.

Arastirmact Avatar: Bu diinyayr kariyeriniz olarak mi diistintiyorsunuz?
Tam zamanl bir ise sahip misiniz?

Tetsuia Kohime: Ger¢ek yasamda bir ise sahibim. Ama sanssiz bir
sekilde bu kotii donemde tam zamanl degil. Fakat SL ¢ok biiyiik yardimci,
RL’deki hayatimi siirdiirmem konusunda.

Arastirmact  Avatar: SL’de RL’de oldugundan daha fazlami
kazaniyorsun?

Tetsuia Kohime: RL’de daha fazla. Fakat ¢ok fazla da degil. SL’de +/-
500 euro kazaniyorum. Bir ortagim var, o da aym miktart kazaniyor. Ve
bizim igin ¢alisan ¢ok sayida insan var. Ve maliyet.

Arastirmact Avatar: Magazalarimizda nasil daha fazla trafik saglarsiniz?
markalama, pazarlama, promosyon? Herhangi bir stratejiniz var mi?

Tetsuia Kohime: Trafik is degildir. Trafige bakmiyoruz, ¢ok sayida
stratejimiz var. Ilk olarak kalite. Kaliteyi gordiik, Italyan tarzi ve kalite is
yapabilmek i¢in bir numaradir. Ikinci olarak da biiyiik bir asistan
destegimiz var. Insanlar iyi destek almaktan hoslamirlar.

Arastirmact Avatar: Fiyatlariniz Pazar fiyatlarina kiyasla daha mi ucuz?

Tetsuia Kohime: Bu insanlarin bizden bahsetmelerini sagliyor.
Goriiniirliik icin farkli simlerde magaza aciyoruz. Odiiller vererek cok
sayida turnuvaya sponsorluk ediyoruz.

Arastirmact Avatar: Promosyonel etkinlikler!

Tetsuia Kohime: Rekabet ettigimiz firmalara saygidan dolayi ¢ok az
satiyoruz. Daha ucuz degiliz ve olmak istemiyoruz.

Arastirmact Avatar: Onlardan biraz pahali yani?

Tetsuia Kohime: Yiiksek kalite olmak istiyoruz. Tamaminda.

Arastirmact Avatar:’Second Life 'ta bir isletmeyi yiiriitmek adina zor olan
sey nedir? ‘Second Life’’ta isletme calistirmayi nastl
ogrendiniz/ogrenmektesiniz?

Tetsuia Kohime: Bizim asil isimiz kapali pazardir. Ozel bir Pazar.
Insanlar en iyiyi istediklerinde bize gelirler. Ve édeyip alirlar. Biitiin islerde
oldugu gibi hichir is kolay degildir. Ilk basta insanlarin sevdigi seyleri
yapmaniz gerekiyor ve bu neredeyse hi¢chbir zaman sizin begendiginizle ayni
olmuyor. Insanlar bazen farkli zevklere ve tatlara sahip oluyor. Ikincisi
gli¢lii bir rakibimiz var. Biz ne yaparsak aynisini ve daha iyisini yapmaya
calisiyorlar veya insanlarin onlarin daha iyi yaptigina inandirmaya
calisiyorlar. Insa etmeyi seviyorum. Merakliyim ve SL’deki ilk ayimdan
itibaren kendi evimi yapmaya ve onu giizellestirmeye ¢alismaya basladim.
Daha sonra ufak insaatlar yapmaya basladim ve sonunda oldu, gercek
hayattaki ortagimla konustum ve bu ige bir oyun olarak basladik. O degil
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ama esi SL’ye giris yapiyordu. Bu yiizden ondan bir log yapmasini rica
ettim. Ve birlikte tekrar basladik.

Arastirmaci Avatar: Idari takiminiz var mi? Satis temsilcileriniz var mi?

Tetsuia Kohime: Su anda aylik 500 euro olan gelirimiz 2/3000 euroya
¢tkartmak igin bir proje var kafamizda. Destekleyicim var. Destekleyicim ve
aract sirketim var ama bir idare takimim yok. Her gseye ben karar
veriyorum. Bizimle ¢alisan 6 desinator var ama onlar ayni zamanda farkl
tip bir iste kendileri iginde c¢alisiyorlar. Siirekli bizimle ¢alisan 2
destekleyicimiz var, 4 ya da 5 tane de insanlar tarafindan ¢agrildiklarinda
veya zamanlari oldugunda gelenler var.

Arastirmact Avatar: Bir girigimci oldugunuzu diistiniiyor musunuz?

Tetsuia Kohime: Oyleydim, éyleyim ve gelecekte de RL’de girisimci
olmayr isterim. Ayni zamanda SL’de de girigimciyim. Fakat benim igin SL,
RL ’nin bir par¢asidir.

Tetsuia Kohime: Para gergektir bu yiizden ikisini birbirinden ayiramam.

Arastirmact  Avatar: Burada aym zamanda essiz olan bir sey
tiretiyorsunuz, digerlerinin bu oyunda géremedigi firsati gordiiniiz.

Tetsuia Kohime: Bence SL ¢ok sayidaki yeni 3D sosyal oyunlarinin
sadece ilkidir.

7.5.3. Uciincii Goriisme

Troy Vogel, 38 yasinda, yiiksek lisans mezunu olan bir avapreneurship’tir.
Troy Vogel, Second Life lizerinde faaliyetini gergeklestirdigi girisimcilik alaninda
mimarlikk, mobilya esya iiretimi ve egitim iizerine girisimcilik faaliyetlerini
siirdiirmektedir. Troy Vogel adl1 avarpreneurship’le yapilan goriisme su sekildedir:

Arastirmact Avatar: Yas, cinsiyet, egitim diizeyi, medeni hali ve uzmanlik
alani vb. gibi temel bilgiler hakkinda kisaca bilgi verir misiniz?

Troy Vogel: 38 yasindayim. Yiiksek lisans mezunu ve evliyim. Mobilya
tiretimi ve building ve egitim yapryorum. RL life ta Texas tiinv de
Professional, yazilimci ve proje yonetmeni.

Arastirmact Avatar: Second Life’tan once baska bir sanal diinyaya
katildiniz mi?

Troy Vogel: Sims oyunu gibi oyunlar oynadim. Mudd ve Moo 1995 de
LamdaMoo diye bir yer vardi. sanal MO. Text iizerine kurulu bir sistem.
LamdaMoo’da odalarim vardi. 1-2 sene yer aldim. LamdaMoo bir spring
break boyunca 5 giin gece giindiiz lamdomoo da ge¢migti.

Arastirmact Avatar: Neden sanal diinyaya girdiniz?

Troy Vogel: 2004°de Apple web sitesinde iti¢ boyutlu hangi aplikasyon
var diye bakarken, Macler i¢in tesadiifii bir sekilde buldum. Oyunla hig
aram yokken aniden kendimi SL’de buluyorum. Ilk basta gercek hayattan
kagmak igin geldim. Degisikti benim i¢in. Sonra build kismini kesfettim ve
devam ettim. Benim SL’de komiinikasyonum yarattigim objelerle oluyor.
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Sekil 26. Second Life’ta Troy Vogel Tarafindan Satilan Mobilyalardan Bir

GoOrinim

Arastirmact Avatar: Kag tane magazaniz var ve kar ediyorlar mi?

Troy Vogel: Iki magaza vardi, biri satellite, uydu magazam var. ayda
1600 linden odiiyordum igin uydu magaza. Cok masrafli oluyordu benim
i¢in. Bir daha wydu magaza istiyorum aslinda gergekten faydast var.
Mission Home Store diye bir adam var su an. Eskisi kadar vakit
ayirmadigim igin ¢ok fazla gelir saglamiyorum.

Arastirmact Avatar: Bu diinyada yaptiginiz iginizi kariyeriniz olarak mi
diistintiyorsunuz? Tam zamanli bir ise sahip misiniz?

Troy Vogel: unity3d var su anda agirlik olarak. Second life biraz arka
planda. Gergek hayata olumlu olumsuz etki ilk basladigimda 4-6 saat giinde
SL kullantyordum. O zamanki etki acayip uykusuzluktu.

Sekil 27. Troy Vogel’in Sanal Magazasinin Genel Goriiniimii
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Arastirmact  Avatar: Magazalarinizda nasil  daha fazla  trafik
cekiyorsunuz? Markalama, pazarlama, promosyon? Bu konular ile ilgili
herhangi bir stratejiniz var mi?

Troy Vogel: Markalama, reklam, promosyon, artik ¢ok ihtiya¢ duymuyor.
Farklilasma stratejisi var benim igin artik. Marka gibiyim SL’de herkes
taniyorbeni.. Maliyet liderligi yok. Arts & Crafts ve Mission Furniture tiriin
benzerligi var ve ayricaligt markalama ile yapiliyor.

Arastirmact Avatar: “Second Life ’ta bir isletmeyi yiiriitmek adina sizce
en zor olan sey nedir? Second Life’da bir is kurmayi ve isletmeyi nasil
ogrendiniz/ogrenmektesiniz?

Troy Vogel: Yeni iiriin takibi, katalog olusturma. SL den obje iiretmeden
veni tirtinler geliyor.

Arastirmact Avatar: Bir yonetici kadronuz ya da satis temsilcilerinden
olusan ekibiniz var mi?

Troy Vogel: Tek basina ¢alistyorum. Kar etmek degil iiretmek onemli
benim i¢in. RL’de mimar olmak istemistim o istegimi burada ger¢eklestirip,
ulasmak istedigimi yapiyorum.

Arastirmact Avatar: Herhangi bir isletme stratejiniz var mi? Isletme
stratejiniz nedir?

Troy Vogel: Ada trafigini aktif tutmak sadece. Bir de ismim stratejim.

Arastirmact Avatar: Bir girisimci oldugunuzu diistintiyor musunuz?

Troy Vogel: SL’de girisimcilik siireklilik saglamaz. Bazen 800 dolar
bazen - 100 dolar para durumun yani. Ama sanal diinyalar hep devam
edecek onu soyleyebilirm. Unity 3d ile de artacak.

7.5.4. Dordiincii Goriisme

Kendra, 31 yasinda, iiniversite mezunu olan bir avapreneurship’tir. Kendra,
Second Life iizerinde faaliyetini gerceklestirdigi girisimeilik alaninda giyim ve aksesuar
tasarrm1  lizerine  girisimcilik  faaliyetlerini  silirdiirmektedir.  Kendra  adh

avarpreneurship’le yapilan goriisme su sekildedir:

Arastirmact Avatar: Yas, cinsiyet, egitim diizeyi, medeni hali ve uzmanlik
alammniz gibi temel bilgiler hakkinda kisaca bilgi verir misiniz?

Kendra: Birlesik Krallik, Londra’dan 31 yasinda bekar ama erkek
arkadagsiyla yasayan, endiistriyel ve grafik dizayn alanminda dereceye sahip
bir kisiyim.

Arastirmact Avatar: Second Life’tan once baska bir sanal diinyaya
katuldiniz mi?

Kendra: Hayir, asla.

Arastirmact Avatar: Neden sanal diinyaya girdiniz?

Kendra: Eger dogru hatirliyorsam bir giin bir dergide bir makale
okudum ve bir giin denemeye karar verdim.

Arastirmact Avatar: Kag tane magazaniz var ve kar ediyorlar mi?

Kendra: Iki magazaya sahibiyim. Biri temali seyler satiyor (gorean
silahlart ve teghizatlar: ve ayni zamanda birkag bina) ve digeri ise kapsamli
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esyalar satiyor (elbiseler, binalar, mobilya) ve evet bana kar getiriyorlar
eger oyle olmasaydi onlart kapatirdim ¢iinkii ¢ok fazla emek gerektiriyorlar.

Arastirmact Avatar: Second Life’taki isinizi kariyeriniz olarak mi
diistiyorsunuz? Tam zamanli bir ise sahip misiniz?

Kendra: Su anda, SL ile tam zamanli is olarak ugrasiyyorum.

Arastirmact Avatar: Markalama, pazarlama, promosyon? Herhangi bir
Stratejiniz var mi?

Kendra: Hayrr.

Arastirmact Avatar: Magazalarinizda nasil daha fazla trafik saglarsiniz?

Kendra: Hep birlikte.

Arastirmact Avatar: ‘Second Life’ta bir isletmeyi yiiriitmek adina zor
olan sey nedir?

Kendra: Her gseyi insa etmek i¢in ve daima yeni miisterilere sahip
olabilmek adina siirdiiriilebilmesi igcin gereken iy miktarimin fazla
olmasindan dolayt zor olabilir. Bu seviyede evet zor olarak
degerlendirilebilir.

Sekil 28. Second Life’ta Kendra Tarafindan Satilan Giyim ve Aksesuarlardan Bir

GoOrinim

Arastirmact  Avatar:  ‘Second Life’ta isletme ¢alistrmayr nasil
ogrendiniz?
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Kendra: Kendi kendime ogrendim, hatalar yaparak. Sonunda size biiyiik
dersler veren hatalar yaparak.

Arastirmact Avatar: Idari takimuniz var mi? satis temsilcileriniz var mi?

Kendra: Bir ortagim var, ¢ogu zaman isi paylasiyoruz ve gergekten iyi
isleyen bir is akist kuruyoruz.

Arastirmact Avatar: Herhangi bir isletme stratejiniz var mi? Isletme
stratejiniz nedir?

Kendra: Is stratejisi olarak kaliteden édiin vermemeye calisiyorum.
Urettigim iiriinleri  olabildiginde hizli iiretmeye ve miisterilerin
beklentilerini karsilamayt hedefliyorum.

Arastirmact Avatar: Bir girigimci oldugunuzu diistiniiyor musunuz?

Kendra: Kesinlikte evet.

7.5.5. Besinci Goriisme

Sku, 32 yasinda, {iniversite mezunu olan bir avapreneurship’tir. Sku, Second
Life iizerinde faaliyetini gergeklestirdigi girisimcilik alaninda giyim ve moda
tasarimciligit  lizerine  girisimcilik  faaliyetlerini = stirdiirmektedir.  Sku  adh

avarpreneurship’le yapilan goriisme su sekildedir:

Arastirmact Avatar: Yas, cinsiyet, egitim diizeyi, medeni hali ve uzmanlik
alammniz gibi temel bilgiler hakkinda kisaca bilgi verir misiniz?

Sku: 32 yasinda, evli, iiniversite mezunu, bayan.

Arastirmact Avatar: Second Life’tan once baska bir sanal diinyaya
katuldiniz mi?

Sku: Hayrr.

Arastirmact Avatar: Neden sanal diinyaya girdiniz?

Sku: Burada herhangi bir seyi insa edebilme firsatina bayiliyorum.

Arastirmact Avatar: Kag tane magazaniz var ve kar ediyorlar mi?

Sku: Toplam olarak 19 magazam var.

Arastirmact Avatar: Bu diinyayr kariyeriniz olarak mi diistintiyorsunuz?
Tam zamanl bir ise sahip misiniz?

Sku: SL isletmem bir hobi. Ger¢ek hayatta bir mimarim ve bir isim var.

Arastirmact Avatar: Magazalarimizda nasil daha fazla trafik saglarsiniz?
Markalama, pazarlama, promosyon?

Sku: Bunlari farkly sekilde yapan ¢alisanlarim var. Benim magazalarim
reklamini webde ve farkli gruplarda yapuyorlar.

Arastirmact Avatar: Herhangi bir stratejiniz var mi?

Sku: Evet var.

Arastirmact Avatar: ‘Second Life’ta bir isletmeyi yiiriitmek adina zor
olan sey nedir?

Sku: Bu isi zor bulmuyorum. Cok sayidaki desinator arkadasimda benim
miisterim. Onlara da tiretim yapiyorum.

Arastirmact  Avatar:  ‘Second Life’ta isletme ¢alistrmayr nasil
ogrendiniz/ogrenmektesiniz?

Sku: Burada yer alan diger kisiler araciligiyla.

Arastirmact Avatar: Idari takiminiz var mi? Satis temsilcileriniz var mi?
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Sku: Evet var ve sadece bir tane degil.

Arastirmact Avatar: Herhangi bir isletme stratejiniz var mi? Isletme
stratejiniz nedir?

Sku: Her markada farkly yas grubundaki insanlar icin farkly tiriinler
iretivorum. Farklt markalarda miisterim olan insanlara ulasmaya
calisiyorum ve bu da bana iyi gelir getiriyor. Insanlarin talepleri vardir ve

her yas grubunun talepleri farklidir. Ihtiyaglart olan seyleri edinmeleri
konusunda onlara yardimci oluyorum.

Sekil 29. Sku’nun Urettigi Uriinlerin Gériiniimii

Arastirmact Avatar: Bir girigimci oldugunuzu diistiniiyor musunuz?

Skur: Bir a¢idan evet. Daha fazla sanat¢ryim. Bagkalarimin anlasma
vapmalarina izin veriyorum ben ise iirtinleri tiretme konusunda daha fazla
ozen harciyorum. Reklam alaminda ¢alisan ¢ok sayida insan var ve bunlar

tiriinlerin satilmasina yardim ediyorlar. Burada ihtiya¢ duyulan sey kaliteli
viriindiir.
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