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COVID-19 DONEMINDE SANAL DUNYALARIN KAR AMACI GUTMEYEN
ORGANIZASYONLAR UZERINDEKI ETKISIi:

SECOND LiFE ORNEGI

SULTAN CETINKAYA
Yiiksek Lisans Tezi, isletme Yonetimi Ana Bilim Dah
Tez Damsmani : Dr. Ogr. Uyesi Murat GULMEZ
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Cin’in Wuhan kentinde 2019 Aralik aymnda ortaya ¢ikan Covid-19 viriisii hizli yayilim
gostererek kisa siirede pandemik hale gelmistir. Covid-19 pandemisi, ekonomik ve sosyal kriz
haline gelerek iilkeleri, sosyal, psikolojik ve ekonomik anlamda etkilemistir. Covid-19 tiim
diinyada zorunlu kisitlamalar ve kapanmalar sebebi ile tiim sektorlerde sanallasma kavrami
ivme gostermistir. Kar amaci giitmeyen organizasyonlarm da Covid-19 déneminde sanal
diinyalarda var olan faaliyetlerinin yiikselise gectigi gozlenmistir. Bu ¢alismada Covid-19
doneminde sanal diinyalarn kar amaci giitmeyen organizasyonlar lizerindeki etkisinin
arastirilmasi amaglanmistir. Arastirma da ¢aligma alani olarak sanal diinyalar arasinda popiiler
olan Second Life belirlenmistir. Arastirma kapsaminda Second Life’ta aktif faaliyet gosteren
dort kar amaci glitmeyen organizasyonun kuruculari, bagisgilart ve goniillilleri ile nitel
arastirma tekniklerinden fenomenolojik arastrma yaklasimma dayali olarak c¢evrim igi
goriismeler gergeklestirilmistir. Amagli rastgele 6rneklem teknigi ile belirlenen 18 avatar
goriismeleri yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile derinlemesine miilakat seklinde
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular nitel veri programi olan
atlas.ti7 ile analiz edilmistir. Arastirma bulgular1 sonucuna gore, Covid-19 doneminde sanal
diinyalarin bireyler ve kar amaci giitmeyen organizasyonlar tizerinde pozitif etkiye sahip
oldugu, ayrica sanal diinyalarin kaynak yaratma stratejisi olarak kriz donemlerinde
kullanilabilecegi belirlenmistir. Pandemi sirasinda Second Life sanal diinya kullanici sayisiin
arttigi, ayrica Covid-19 sonrasi sanal diinyalarin artan bir sekilde kullanilmaya devam

edilecegi belirlenmigtir.

Anahtar Kelimeler: covid-19, sanal diinyalar, second life, kar amaci giitmeyen kuruluglar
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ABSTRACT

THE EFFECT OF VIRTUAL WORLDS ON NON-PROFIT ORGANIZATIONS
DURING COVID-19 PERIOD: THE “SECOND LIFE” EXAMPLE

SULTAN CETINKAYA

Master Thesis Department of Business Administration
Supervisor: Dr. Ass. Murat GULMEZ
June 2021, 171 Page
The Covid-19 virus, which had emerged in Wuhan, China in December 2019, spread rapidly
and became a pandemic in a short span of time. The Covid-19 pandemic has become an
economic and social crisis and has affected countries socially, psychologically and
economically. During the Covid-19 health crisis, the concept of virtualization gained
momentum in consequence of restrictions in all sectors. It was observed that the activities of
non-profit organizations in the virtual worlds had increased during the Covid-19 period. In
this research, it is aimed to investigate the effect of virtual worlds on non-profit organizations
during the Covid-19 period. The research was conducted based on the phenomenological
research approach, one of the qualitative research techniques, with the founders, donors and
volunteers of four non-profit organizations which are active in Second Life. Within the scope
of the research, 18 avatar interviews were conducted, determined by the purposeful random
sampling technique. The findings obtained within the scope of the Research were analyzed
with the qualitaative data program atlas.ti7. According to the results of the reseacrh findings,
it has been determined that virtual Worlds have a positive effect on individuals and non-profit
organizations during the Covid-19 period, and that virtual Worlds can be used as a
Fundraising strategy in times of crisis. It has been determined that the number of Second Life
virtual world users has increased during the pandemic, and that virtual Worlds will continue

to be used increasingly after Covid-19.

Keywords: covid-19, virtual worlds, second life, non-profit organizations
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ON SOz

Covid-19 kiiresel saglik krizi doneminde sanal diinyalarm kar amaci giitmeyen
organizasyonlar tlizerindekini etkisini belirlemek amaci ile yapilan bu arastirma 4 bolimden
olusmaktadir. Aragtirmanin giris kismini olusturan birinci boliimiinde; arastirmanin problemi,
Oonemi, Onceki aragtirmalar ile iligkisi, amaci, yaklagimlari, arastirmanin amag¢ hipotez ve
tasariminin birbiriyle iligkisi yer almaktadir. Ayrica arastirmanin pratik ve teorideki etkisi ile
arastirmanin konusuna iliskin gecmis alanyazin ve diger onemli yonleri de giris boliimiinde
yer almaktadir. Arastrmanm yOntem boliimiinde; katilimcilar, arastirma verilerinin
toplanmasi, aragtirmanin deseni, arastirma verilerinin analizine yer verilmistir. Arastirmanin
ticlincli bolimiinii olusturan bulgular kisminda, betimsel analiz sonucunda ulasilan bulgular

raporlanmistir. Dordiincii boliimde ise, tartisma, sonug ve Onerilere yer verilmistir.

18 HAZIRAN 2021
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KISALTMALAR

ABD : Amerika Birlesik Devletleri
ACS : American Kanser Dernegi
Chat : Sohbet

Ek : Ekler

Lab. : Laboratuvar

LLK - Live and Learn Kenia

L$ : Linden Dolar

MMOG : Cok Kullanicili Online Oyun
MMORPG : Kitlesel Cevrimici Rol Yapma Oyunu
SL : Second Life

SLT : Second Life Saat Dilimi

VA : Sanal Yetenek

VR : Sanal Gergeklik

VW : Sanal Diinyalar

WBH : Whole Brain Health

% : Yiizde

$ : Amerikan Dolar1
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1. GIRIS

Kar amaci giitmeyen organizasyonlar devlet organi diginda, toplumlarin sosyal refahini
saglamak amaci ile hareket eden kuruluslardir. Giin gectikge kiiresellesen diinyada onemi
daha da artan bu organizasyonlar, egitimden sagliga, sosyal yardimlardan siirdiirilebilir
kalkinmaya, ekonomiden insan haklarma kadar genis bir yelpazede toplumlara hizmet etmek
icin faaliyet gostermektedirler. Kar amaci giitmeyen organizasyonlarm, birincil amact kar
olmamasina ragmen, siirdiiriilebilirliklerini koruyabilmek ve daha etkin hizmet verebilmek
adina mutlaka gelir elde etmek durumundadirlar. Literatiirde {igiincii sektor olarak da anilan
organizasyonlar, etkili bir sekilde hizmet verebilmek i¢in ¢esitli kaynak yaratma yollarina
basvurmaktalardir. Kar amaci giitmeyen organizasyonlar daima amaglarini destekleyecek,

varliklarmi yerel, bolgesel, ulusal ve kiiresel olarak genisletmenin yollarmi aramaktadirlar.

Yeni dijital platformlar arasinda yerini alan sanal diinyalar, kar amaci1 glitmeyen
organizasyonlar tarafindan tercih edilen kaynak yaratma stratejilerinden biridir. Sanal
diinyalarin etkili iletisim ve etkilesim, giiclii mevcudiyet algis1 yaratmasi, fiziksel diinya ile
iliskilendirilen 6zellikleri tasimasi tercih edilme sebepleri olarak gosterilmektedir. Covid-19
pandemi siirecinin pazarlama, egitim, saglik, finans, turizm gibi sektorler ile birlikte kar
amaci giitmeyen organizasyonlari da etkisi altina aldig1 gézlenmistir. Teknolojik gelismelerin
oneminden ¢ok zorunluluk haline geldigi bu donemde organizasyonlar, yeni kaynak yaratma

alani olarak sanal diinyalarda daha fazla faaliyet gdstermeye baslamislardir.

Teknolojik alanda yasanan gelismeler, organizasyonlarin mevcut ve yeni katilacak, bagisci,
destek¢i, goniilli ve yararlanicilara ulasmak icin sanal diinyalarm kullanimmi miimkiin
kilmistir (Bettger S. , 2008). Sanal diinyalar arasinda popiiler olan Second Life 2003 yilinda
Linden Lab. Tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Second Life, kullanicilara siiriikleyici bir
ortam sunarak, avatarlar araciligi ile iletisim kurabilecekleri, bulusabilecekleri, is birligi
yapabilecekleri ve bagista bulunabilecekleri yenilik¢i bir sosyal ag ortamidir. Kar amaci
giitmeyen organizasyonlar tarafindan kaynak yaratma stratejisi olarak Second Life sanal
diinyasi etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Organizasyonlar tipki fiziksel diinyada oldugu gibi
Second Life’ta da konser, sergi, konferans vb. etkinlikler diizenleyebilmekte ve ¢evrim igi

olarak bagis toplayabilmektedirler.

Covid-19 doneminde yasanan sokaga ¢ikma yasagi gibi zorunlu kisitlamalar sonucu, sanal

platformlarin organizasyonlar tarafindan daha ¢ok tercih edilmesi ve sanal diinyalara



kaymay1 pozitif yonde etkilemesi sonrasi, Second Life diinyasmin kullanicilarinda énemli
derecede artis gozlenmistir. Arastirmanm Sanal diinyalarin organizasyonlar iizerindeki

etkisini ortaya ¢ikararak gelecekteki arastirmalara yol gosterici olacagi diistiniilmektedir.

Bu arastirma kapsaminda, Second Life sanal diinyasinda yer alan dort aktif kar amaci
giitmeyen organizasyon incelenmistir. Bu ¢alisma, Covid-19 salgin1 sirasinda sanal diinyalarin
kar amaci giitmeyen organizasyonlar lizerindeki etkisini belirleyerek, oOzellikle kullanict
sayilarinmn artip artmadigini ve Covid-19 sonrasinda da sanal diinyalarin bu organizasyonlar
tarafindan artan bir sekilde kullanilip kullanilmayacagini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
Aragtirmada nitel veri toplama teknigi kullanilarak hermeneutik fenomenolojik ¢alisma deseni
uygulanmistir. Second Life sanal diinyasinda en az 9 yildir var olan 18 avatar ile goriismeler
gerceklestirilmistir. Arastirmanin amact kapsaminda incelenen dort aktif platformun yoénetici,
bagis¢1 ve goniilliilerine, dnceden arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis, agik
uclu sorularin yer aldigr goriisme formu gevrim i¢i olarak yonlendirilmistir. Gorlismeler
Second Life saat dilimine (SLT) gore ayarlanarak her katilimci ile farkli zaman dilimlerinde

goriismeler gerceklestirilmistir.
Arastirmanin bu boliimiinde;

Aragtirmanm problemi ve Onemi, Onceki arastirmalar ile iligkisi, amaci, yaklasimlari,
arastirmanin pratik ve teorideki etkisi, arastrma konusuna iliskin ge¢mis alanyazin ve

arastirmanin kavramlari ile arastirma evren ve orneklemine yer verilecektir.
Arastirmanin Problemi

Giliniimiizde internet ve teknoloji, kar amaci giitmeyen organizasyonlar tarafindan kaynak
yaratma, fon toplama, faaliyetlerini devam ettirme ve misyonlarmi yerine getirme agisindan
olduk¢a Onemli bir yere sahiptirler (Whitaker, 2014). Teknolojik gelismeler ile sanal
diinyalarin ve sanal gergeklik pazarlarinin tiim sektorleri kapsamasi, kar amaci glitmeyen
topluluklar1 da etkilemistir. Kar amaci giitmeyen kuruluslar Covid-19 doneminde ¢esitli dijital
platformlar kullanarak aglarini genisletmeyi amaglamaktadirlar. Sanal diinyalarda yer alan
kuruluslar, diinyanin dort bir tarafindan bagis toplayarak goniillii tiyeler kazanabilmektedirler.
Aralarinda var olan rekabet nedeni ile daha ¢ok tercih edilmek adina farkli ¢6ziim yollari

aramaktadirlar ve bir¢cogu sanal diinya platformlarini tercih etmektedirler.

Sanal diinyalar arasinda popiiler olan Second Life; kullanicilarma, bireysel ve sosyal

faaliyetlerde bulunma imkani saglayan, kendi yarattiklar1 avatarlar araciligi ile iletisim ve



etkilesim ortami saglayan ti¢ boyutlu sanal bir ortamdir. Bagis¢ilar, hem fiziksel diinyada hem
de sanal diinyada, bireysel olarak taninma ve onaylanma giidiisii ile hareket ettikleri i¢in
duygusal bir fayda saglamak istemektedirler (Sargeant, Ford, & West, 2006). Second Life
sanal diinyasi, bagiscilara ve goniilliilere etkili iletisim ve etkilesim imkani sagladigi igin
organizasyonlar agisindan dnemli bir platformdur. Kullanicilarina ti¢ boyutlu sanal bir ortam
sunan Second Life’ta, bolge sakinleri, belli konumlara iginlanabilir, yiiriiyebilir, ucabilir,
temel dokular ve sekiller ile istedikleri seyleri insa edebilir, egitim alip egitim verebilirler,
istedikler1 kiyafetleri giyebilirler, sarki soyleyebilirler, diinyanin her yerinden sohbet

gruplarina ve etkinlik gruplarina dahil olabilirler, bagista bulunabilirler.

Second Life’ta yer alan kuruluslar, diinyanin her yerinden bagis¢ilarina ¢evrimigi olarak
stirekli iletisimde bulunma imkan saglayabilmektedir. Second Life gibi sanal diinyalar kar
amac1 giitmeyen kuruluslar tarafindan, yer secimi, etkilesimli dijital iletisim ve daha fazla
bagis toplama agisindan kaynak yaratma alani olarak benimsenmektedir (Davis & Moscato,
2018). Second Life sanal diinyasinin kendisine 6zgli bir para birimi (Linden Dolar) ve
ekonomisi vardir. Burada gerceklestirilen sanal diinyanin finansal islemleri Amerikan dolar1
veya Ingiliz Sterlini gibi para birimlerine déniistiiriilerek kullanilabilmektedir. Ornek vermek
gerek ise; Second Life biinyesinde, “Feed a Smile” etkinlikleri kapsaminda goniilliiler ile
birlikte canli miizik etkinlikleri, sanat gosterileri gibi etkinlikler diizenleyerek Kenya’nin
Nakuru kentinin gecekondu mahallelerindeki 400’den fazla ¢ocuga giinliik gelir ve beslenme
yardimi i¢in bagis toplanabilmektedir(simiilasyonudur). 100 Linden ile bir ¢ocuga giinliik
sicak yemek saglanabilmektedir. Ayrica, sanal diinyalarda ¢evrimi¢i bagis toplama sayesinde,
giivenli ve etkilesimli bir ortam saglanarak, zaman ve kaynak tasarrufu ile temel odaklarmni
daha onemli noktalara tasiyabilmektedirler (onecause, 2021). Bir baska Ornekte kanserle
miicadele amaci ile kurulan sanal diinya olan Second Life platformunda yer alan American
Cancer Society Relay for Life toplulugudur. Second Life biinyesinde olusturduklar1 etkinlikler
kapsaminda Amerikan Kanser Dernegi kurulusundan giinimiize kadar 4 milyon $ bagis elde
etmisler ve dernege bagislamiglardir. Bu basar1 icin 2021°de Linden Lab.’in katilimi ile
American Cancer Island’da bir parti diizenleyerek kutlama yapmislardir (Second Life

American Cancer Society, 2020).

Ozellikle kriz donemlerinde kar amac1 giitmeyen kuruluslarin aralarindaki rekabet ile yeni
platformlar tercih ettikleri ve farkli bagis kanallar1 yarattiklar1 gézlenmektedir. Pandemi
Oncesi yapilan birgok etkinlik, saglik krizi sonrasi sanal konferanslara, sanal etkinliklere,

sanal bagis toplama alanlarina tasmmistir. Yiiz yiize etkinliklerin miimkiin olmadig1 bu



donemde, dijital platformlar arasindan sanal platformlarin 6nemi artmistir (Mora, 2020).
Covid-19 doneminde kaynak yaratmada sorun yasayan organizasyonlar kaynak yaratma
stratejisi olarak sanal diinyalar1 tercih etmektedirler. Kar amaci giitmeyen kuruluglarin
birbiriyle rekabet ettigi ve Covid-19 gibi kriz donemlerinde kaynak havuzlar1 igin farkl
¢oziimler aradig1 bu donemde sanal diinyalar bir kurtarict midir ve Covid-19 sonrasi da sanal

diinyalar kullanilmaya devam edilecek mi sorusu aragtirmanin problemini belirtmektedir.
Arastirmanin Onemi

Kar amaci giitmeyen kuruluslar, devlet disinda topluma fayda i¢in hizmet veren
kuruluslardir. Egitim, saglik, sosyal yardim ve kalkinma, insan haklar1 gibi bir¢ok alanda
topluma fayda saglamak amaci ile hareket ederler. Teknolojik ilerlemelerin ve dijitallesmenin
hiz kazanmasi ile birlikte, kar amaci1 gilitmeyen kuruluslar, yeni biiylime yollarindan olan
“sanal diinyalara” katilim gostererek, yeni bagis¢i, goniillii ve yararlanicilara ulagmay1

hedeflemektedirler.

Sprout Social(2020)’da; kar amaci giitmeyen organizasyonlarin, insanlar1 bagis yapmaya
yonlendirebilmek ve anlamli baglantilarla icerik olusturabilmek i¢in kullanilan sosyal medya
platformlar1 sayesinde bireylerin %55 inin harekete gectigi belirtilmistir. Kér amaci glitmeyen
organizasyonlarin giiniimiiz teknoloji ¢aginda kendilerinden bahsettirmek, hedef kitlelerini
dogru belirleyebilmek ve yeni bagis¢1 kazanabilmek icin dijital platformlara uyum saglamak
durumundadirlar. Ayrica, dogru icerik olusturabilmek, artan diizeyde etkilesim ve iletisim
kurabilmek i¢in, hesap verebilirlik eylemlerini sunabilmek ic¢in sosyal medya pazarlama
stratejisini goz ardi etmemelidirler. Ibele (2020)’e gore Kar amaci glitmeyen kuruluslarin

dahilinde kullanmalar1 gereken 6nemli dijital platformlar;

e “Facebook”. Etkiyi sergilemek, erisimi genisletmek, farkli destekgiler arasinda
tartisma ve sohbet ortami yaratmak i¢in dnemi bir platformdur.

e “Twitter”: Giincel sorun ve haberler ile ilgili giindem takibi ve haber paylagimi
acisindan 6nemli bir platformdur.

o “E-posta”: Kisisel diizeyde samimi bir alan sunan pazarlama stratejisi biiyiik ve
onemli sorular1 iletmede 6nemli bir kaynaktir.

e “Web Sitesi”: Onemli noktayr hedef alan bir baslik ile mesaji iletmek ve
organizasyonun diinyaya agilan yiizii olarak ifade edilen web sitesi, baZiscilari

yonlendirme konusunda etkilidir.



e “Blog”: degerli bir pazarlama yatirimi olan bloglar, kisa haber giincellemelerinden,
uzun hikayelere kadar, video, resim, film vb. igerikler ile mesaj iletmek igin dnemli
platformdur.

e “Google Reklamlari”: Daha biiyik kesimlere ulasabilmek adina, ¢evrimigi
reklamcilig1 ifade eder. Kar amaci giitmeyen organizasyonlarm hedef kitlelerine
ulagmasi agisindan ve daha fazla goniillii, bagis¢1 kazanmasi agisindan oldukg¢a dnemli

bir pazarlama aracidir.

Dijitallesen diinyada yeni platformlar dikkate alindiginda, kar amaci giitmeyen kuruluslar
acisindan geleneksel yontemlerin artik gecerliligini yitirmis oldugu ve yeni stratejiler
gelistirmeleri gerektigi onemli bir husustur. Kar amaci giitmeyen 136 organizasyon yoneticisi
(Ingiltere, ABD, Kanada) ile yapilan anket g¢aligmasi sonucunda, miisteri merkezli bir
pazarlama stratejisi dahilinde tanitimim, pazarlama alaninda uzman kisiler ile yapilmasmin en
onemli strateji oldugu sonucuna varilmistir (Dolnicar & Lazarevski, 2009). Covid-19
doneminde “2021 Kiiresel Pazarlama Trendleri” baslikli ¢alisma kapsaminda 405 yonetici ile
gerceklestirilen arastirma sonucunda, katilimcilarin %70°nden fazlas1 kurum ve kuruluslarin
diger kisiler ile etkilesimlerini destekleyici dijital platformlar1 tercih etmelerinin 6nemli
oldugunu, %63’ de Covid-19 sonrasi dijital teknolojileri daha fazla ve daha sik
kullanacaklarini belirtmislerdir (Deloitte, 2021). Kar amaci giitmeyen kuruluslarin gii¢lii bir
konum kazanmasi i¢in, analizlerin yapilarak, hangi pazarda hangi iirlin-hizmetin sunulmasi
gerektigini, dis faktorleri ve i¢ yetkinlikleri tanimlamalar1 gerekmektedir (Anheier & Toepler,
2020).Yani ozellikle pandemi doneminde, Kuruluslarin gerekli pazarlama analizleri sonrasi

dijital teknolojiler ile uyumlu bir sekilde faaliyetlerini gerg¢eklestirmeleri nemlidir.

Dijital doniisiimiin ivme kazandigi pandemi doneminde sanal diinyalar organizasyonlar
tarafindan oldukc¢a tercih edilen platformlardandir. Sanal diinyalar arasinda popiiler olan
Second Life, katilimcilar tarafindan avatarlari ile olusturulan bir simiilasyon, katilimcilara
sunulan miilkiyet hakkma sahip olunan, genisleyen kullanict agina ve tabanmna sahip bir
diinyadir. Second Life’n kiiresel salgin olan Covid-19 nedeni ile katilime1 sayisinda bir artis
gozlemlenerek 2021 katilimci verisi 64,6 milyon olarak aciklanmistir (Voyager, 2021).
Second Life CEO’su Ebbe Altbert’in vermis oldugu bir roportajda Covid-19 sebebi ile
kullanici oraninda artis oldugunu belirterek, “Isletmeler uzun yillar boyunca uzaktan
toplantilar ve egitimler igin siirekli olarak Second Lifet kullaniyor olsa da, kuruluslar video
konferans goriismelerinden daha ilgi cekici seyler sunan ¢evrimici ¢oziimler aradikga, talepte

onemli bir artis goriiyoruz" seklinde aciklama yapmustir (Schneider, 2020). Second Life kar



amac1 giitmeyen organizasyonlar agisindan, diinyanin en biiyiik ve en basarili bagis toplama
hareketi olarak nitelendirilmistir (Kim, Lyons, & Cunningham, 2008). Covid-19 gibi acil ve
kiiresel salgin durumlarinda farkli disiplinlere yonelik arastirmalar1 ve sonuglar1 ele almak,
sorunlarin tanimlanmasi saglamak, derinlemesine bilgi edinmek olduk¢a 6nem tasimaktadir
(Aristovnik, Ravsel], & Umek, 2020, s. 20). Biitiin diinyada yayilan Covid-19 sonras1 birgok
sektorde yasanan degisimler ve doniistimler kar amaci giitmeyen kuruluglarin faaliyetlerini de
dijital ortamlara, sanal diinyalara tasmmistir. Ayrica arastirmaci, Second Life’in onemli
etkinlik kurucularindan olan Pik Panganiban’in “Second Life’in kdar amaci giitmeyen bir arag
olarak gelecekteki uygulanabilirligi, biiyiik olgiide etkiyle ilgili sorularin yanitlanip
yanitlanmadigina gore degerlendirilecektir.” (Bettger S. W., 2008) soziinden yola ¢ikarak,
sanal diinyalarm kar amaci glitmeyen organizasyonlar iizerindeki etkisini belirlemenin

giiniimiizde 6nemli oldugunu belirtmektedir.

Kaynak yaratma konusunda dikkatlerin Second Life gibi sanal ortamlara verilmesi 6nem
arz etmektedir. Cilinkii sanal diinyalar, gii¢lii kar amac1 giitmeyen topluluklar1 tesvik eden,
mevcudiyet algis1 olusturarak sanal diinyada iletisim siirecini kolaylastiran bir alandir. Dijital
sosyal aglarin glinimiizde Onemli derecedeki artisi, ag baglantili teknolojilerin artan
kullanilabilirligi ve popiilaritesi sanal alanlarda kar amaci giitmeyen organizasyonlarin
faaliyet gdstermesine de imkan vermistir. Ozellikle Covid-19 doneminde arastirmanin
gergeklestirilmesinin ileriki arastirmalara da yol gosterici olmasi bakimindan caligmanin

Onemini yansittigin diistiniilmektedir.
Onceki Arastirmalar ile Tlgisi

Arastirmanin bu boliimiinde dnceki yapilan arastirmalara kisaca deginilerek arastirmanin

Onemi bir kez daha belirtilecektir.

Google’da her giin kar amaci giitmeyen organizasyonlar i¢in 5,6 milyar aramanin yapildig1
belirtilmistir (Izmailova, 2021). 2021 yilinda kar amaci giitmeyen kuruluslarin ¢evrim igi
olarak dijital platformlarda toplanan bagis istatistikleri degerlendirildiginde; genel ¢evrim i¢i
gelirin %15’ten %23’e yiikseldigi, genel ¢evrim i¢i aylik bagis gelirinin %40 arttig1 tespit
edilmistir (Double the Donation, 2021). Ayni zamanda kuruluglarn 2021 bakis agilarini
Olgmek ve sanal kaynak yaratmada destek olmak amact ile; 1,997 profesyonel kurulus ile
yapilan anket arastirmasi sonucuna gore, kuruluslarin %62’sinin etkinliklerini sanal bagis

toplama etkinligine doniistiirdiikleri ve %70’inin basar1 gosterdigi belirlenmistir ve sanal



etkinliklere odaklanan kuruluslarin biitgelerinde artisin daha fazla olacagi belirtilmistir

(Jameson, 2020).

Whitekar’in (2014), 107 kar amaci gilitmeyen organizasyonlar ile yaptigi arastirma
sonucuna gore, sosyal medyada var olan ve ¢alismalarint devam ettiren organizasyonlarin
destek topladigi ve kaynak havuzlarini genislettigi belirlenmistir (Whitaker, 2014, s. 24).
Sosyal medya platformlar1 araciligi ile kar amaci glitmeyen kuruluslari destekleyenlerin
%356’s1 1lgi ¢ekici hikaye paylagimlarin bagis yapmalarinda etkili oldugunu belirtmektedirler
(Whitaker, 2014).

Behrens ve Layton (2021)’e gore; kar amaci giitmeyen kuruluslar icin, ¢evrim ici bagis
platformlarinin ve teknolojik gelismislik diizeylerinin iyilestirilmesi farkli kaynak yaratma
stratejileri arasinda bulunmasi gerekmektedir (Behrens & Layton, 2021). Kar amaci giitmeyen
organizasyonlara cesitli sekillerde fayda sagladigi goriilen sosyal medya ve web tabanli
ortamlarin, rakiplerine gore daha hizli uyum saglama potansiyeli ve daha fazla liye kazanma
firsat1 vererek bagis havuzunu artirdig1 gozlenmistir (Goecks, Voida, Voida & Mynatt,2008,
5:690; Whitaker,2014,s:3). Amerika Birlesik Devletlerinde 850 katilime1 ile yapilan bagka bir
arastrmaya gore ise; bagis toplayan kuruluslarm %781 diizenledikleri sanal etkinliklerin
sayisini arttirma yoluna gitmis, yarisindan fazlasi da yiiz yiize etkinliklerini Covid 19 sebebi

ile iptal ederek sanal etkinliklere yonelmislerdir (Levey, 2020).

Cok kullanicili sanal diinyalarin kullanicilarinin, bagis yapma amacina iliskin yiiriitiilen
calisma sonucunda cevrimici alanlarin, bagis yapma lizerinde olumlu etkisi olabilecegi
bulgusuna ulasilmistir (Hong & Kim, 2020). Davis& Moscato (2018) ; kar amaci giitmeyen
organizasyonlar agisindan sanal diinyalar1 (Second Life), goniilliilerin, bagis¢ilarin ve tiim
paydaslarin etkilesim kurabilecegi yeni bir yer ve bagis toplama araci olarak tanimlamistir
(Davis & Moscato, 2018). Ozellikle Covid 19 pandemi siirecinin ilk aylarinda (Mart
2020)Second Life kullanici oraninda %133’liikk artis gozlenmesi (Le Monde, 2020), dijital
platformlarin ve sanal diinyalarm kriz donemlerinde olduk¢ca Onemli hale geldigini
gostermektedir. Second Life CEO’su Ebbe Altberg 2020 ‘de diinya ekonomisinin olumsuz
etkilendigi pandemi doneminde, Second Life diinyasmin GSYH’da %30-%40 artis
yasadiklarmni ve 2019°da 65 milyon dolar kazanirken, 2020°de 73 milyon dolar kazandiklarini
belirtmistir (Subramanian, 2021). Covid 19 kiiresel salgmi ile birlikte, Second Life 2020
yilinda, ekonomik faaliyetlerde dahil olmak iizere %60°lik bir biliylime gergeklestigi
belirtilmistir. (Linden Lab, 2020).



Pearlman ve Gates (2010)’un yapmis sanal diinyalarda kuruluslarin etkinliklerinde sanal
gerceklik uygulamalarinin kabulii ve benimsenmesine yonelik yapmis olduklari arastirma
sonucuna gore, sanal uygulamalarin toplanti, tesvik ve kongre endiistrisinde kullanilmasinin
umut verici oldugu ortaya konmustur. Ayrica arastirmada, sanal uygulamalarin kurumsal
hedeflere etkili ve verimli bir sekilde ulagsmak i¢in yenilik¢i ve uygulanabilir yontemler
oldugu da belirtilmistir (Pearlman & Gates, 2010).

Second Life kar amaci gilitmeyen organizasyonlar tarafindan, en basarili bagis toplama
hareketi olarak nitelendirilmistir (Kim, Lyons, & Cunningham, 2008). Gergek diinyanin
simiile edilmis hali olan Second Life, katilimcilar iizerinde ger¢ek mevcudiyet algisi
olusturdugu i¢in, sanal diinyalarda kullanici artis1 da goz 6niinde bulundurulur ise saglik krizi
doneminde etkinliklerin ve toplantilarin daha fazla degerlendirilmesi onem arz etmektedir
(Flowers & Gregson, 2012). Arastirmanm Onceki arastirmalar ile ilgisi bu noktada
bagdagmaktadir. Onceki arastirmalarda da belirtildigi iizere; Sanal diinyalarin kullanicilar
iizerinde biraktig1 mevcudiyetle gerceklik algisi, giderek artan kullanici sayisi, kiiresel saglik
krizi doneminde ¢evrim i¢i yapilan bagislarin artig1 ve dnemi arastirmanin dnceki arastirmalar

ile olan iliskisini belirtmektedir.
Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, Covid 19 doneminde sanal diinyalarin kar amaci giitmeyen
kuruluslar iizerindeki etkisini belirlemektir. Arastirmanin amaci dogrultusunda arastirma

sorular1 agsagidaki sekilde olusturulmustur;

AS 1: Kar amac1 gilitmeyen organizasyonlar, sanal diinya dijital platformlarinda varlik
gostermeyi neden tercih ediyorlar?

AS 2: Sanal diinyalar, Covid-19 doéneminde kar amaci giitmeyen organizasyonlarin
faaliyetlerini etkin bir sekilde yiiriitebilmelerine ne derece katki saglamistir?

AS 3: Sanal diinyalar, Covid-19 doneminde kar amaci giitmeyen organizasyonlar
tarafindan nasil ve ne 6l¢iide kullanilmaktadir? Ne gibi faaliyetler gerceklestirilmektedir?
AS 4: Second Life sanal diinyasi gibi dijital platformlar, Covid-19 pandemi sonrasinda da

kar amaci glitmeyen organizasyonlar tarafindan kullanilmaya devam edilecek mi?

Bu arastirma, Second Life kullanicist olan ve kar amaci giitmeyen kuruluslar ile etkilesime
gecmis bireylerin bakis agilar1 etrafinda sekillenerek, sanal diinyalarin kar amaci giitmeyen
organizasyonlar iizerindeki etkisini belirlemek amaci ile hareket etmektedir. Covid-19

pandemi doneminde sanal diinyalar1 kaynak yaratma stratejisi olarak benimseyen



organizasyonlarin faaliyetleri incelenerek Arastrma ayrica, Covid-19 pandemi déneminde
sanal diinyalarin organizasyonlar iizerindeki olusturdugu etkinin belirlenmesinin, &nceki
aragtirmalara ek olarak gelecek arastirmalara yol gosterici olma agisindan literatiire katki

saglayacagi ve diger sanal diinyalara temel olusturabilecegini de amaglamaktadir.
Yaklasimlar

Arastirma nitel yaklagim kullanilarak gergeklestirilmistir. Nitel aragtirma yaklagimi, anlati
arastirmasi, kuram olusturma, durum calismasi ve fenomenoloji gibi farkli arastirma
yaklagimlarmi kullanmaktadir (Tekindal & Uguz Arsu, 2020, s. 155) Bu arastirmada nitel
arastrma yontemlerinden fenomenolojik yaklagim uygulanmistir. Fenomenolojik yaklasimin
temelini insanlarin yani bireylerin deneyimi olusturmaktadir. Ayrica fenomenolojik yaklagim
giinlik hayatta sik sik karsilastigimiz fakat tam olarak kavrayamadigimiz olgularin

arastirilmasina da uygun bir zemin hazirlamaktadir.

Bu arastrma kapsaminda fenomenolojik yaklasimin benimsenmesinde ki amag,
dijitallesen diinyada giiniimiizde sik sik karsilastigimiz “sanal diinyalar” kavramini ve kar
amac1 giitmeyen organizasyonlar iizerindeki etkisinin “Covid-19” doneminde nitel olarak
arastirilmasidir. Bu dogrultuda sanal bir diinyada uzun zamandir vakit geciren ve
organizasyonlara destek veren deneyimli bireyler ile goriismeler gergeklestirilmistir.
Gorlismeler hermeneutik fenomenoloji yaklasimma uygun olarak katilimcilar ile sanal
diinyada yiiz yilize, yar1 yapilandirilmig goriisme sorulari ile gergeklestirilmistir. Bu kisimda

arastirmanin model, evreni ve 6rneklemi belirtilecektir.
Arastirmanin Modeli

Literatiir incelemesi sonunda konu ile ilgili ¢cok az benzer arastirma olmasi sebebi ile
arastirma nitel arastirma teknigine dayali olarak yapilmistir. Nicel arastirma teknigi, daha ¢ok
sayisal verilere dayanan, istatistiki veri analizleri ortaya koyan bir calisma iken, nitel
arastrma; diisiik sayida Orneklem ile gbézlem, goriisme, dokiiman gibi 6lgme araglari
kullanilarak analiz ortaya koyan tekniktir. Orneklem veya calisma grubunun az tutulmast,
arastirmaciya zaman ve maliyet agisindan olanak saglarken (Mays, Pope, & Ziebland, 2006),
aym zamanda esnek ve dinamik bir ¢alisma ortami da sunar (Marshall, 1996). Orneklem
belirlerken arastrmaci veri topladigi alani iyi taniyarak, “Nigin? Nasil? Ne sekilde?”

sorularina yanit arar (Karatas, 2015).
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Morse’a (2016) gore, nitel aragtirmalarda gozlem ve goriismelere dayali arastirmalar
yapildigi i¢in, ¢ok fazla 6rneklem sayisina gerek duyulmaz, ¢iinkii bir siire sonra gézlemler ve
goriismeler sonrasi yoneltilen sorulara verilen cevaplar tekrara diismektedir (Morse, 2016).
Aragtirmac1 bu tez arastirmasinda esneklik saglamasi adina yari yapilandirilmig goriisme
teknigine dayali olarak goriigme yapmustir. Arastirma da metin tabanli ¢evrimici goriismeler
yapilmistir. Yart yapilandirilmis goriisme teknigi  kapsaminda hazirlanan  sorular
yapilandirilmis sorular kadar kati, yapilandirilmamis sorular kadar da esnek degildir. Yar1
yapilandirilmig goriisme teknigine dayali olarak olusturulan goriisme formunda ki sorular
arastirmaci tarafindan daha dnceden olusturulmustur. Boylece arastirmaci katilimcinin verdigi
cevaplary, gorlisme akis1 sirasinda etkileme imkanma sahip olarak, verilen cevaplarin

ayrintilandirmasimi saglama imkanina sahip olabilmektedir (Tiirniikli, 2000, s. 547)

Arastirmada nitel arastirma perspektiflerinden, fenomenoloji ¢alisma deseni kullanilmistir.
Fenomenolojik ¢alisma deseni, bireylerin yasadiklar1 deneyimlerini aktarmalarina olanak
tantyan, katilimcilarm algilarin1 ve bakis acilarini ifade etmeyi saglayan bir yontemdir
(Tekindal & Uguz Arsu, 2020). Spesifik olarak arastirma yontemlerinden “hermeneutik
fenomenoloji” ¢alisma deseni ile katilimcilar ile sanal ortamda goriismeler yapilmistir. Sanal
hermeneutik fenomenoloji, arastirmacinin sanal ortamlarda arastirma yapmasina imkan veren
arastirma yoludur. Blackmon (2015)’e gore; sanal hermeneutik fenomenoloji ydntemi,
“Arastrmacimin  sanal alanlarda c¢esitli formlarda goriismeler yapmasina izin veren,
katilimcilarin deneyimlerini profesyonel bir sekilde aktarabilecekleri ortamda goriisme
imkdant sunar.” (Blackmon, 2015). Hermeneutik kelime anlami bakimindan “yorumsal
diistinme” anlamina gelmektedir, “Bir insamin diger bir insamin tirettigi kelimeleri,
davraniglart ya da diger faaliyetlerini anlama ¢abasi.” olarak da agiklanmaktadir (Isik &
Serim, 2017).

Bu arastirma, Covid 19 pandemisi siirecinde sanal diinyalarin kar amaci giitmeyen
organizasyonlar tiizerindeki etkisini belirlemek amacma uygun sekilde nitel arastirma
teknigine dayali olarak gergeklestirilmistir. Second Life sanal diinyasinda yer alan dort aktif
kar amaci glitmeyen organizasyonun amact ve faaliyetleri, gozlem ve goriisme teknigine
dayali olarak gerceklestirilmistir. Bu tez calismasinda, arastrmact “Mary Eva” isimli kadin
avatar ile Second Life diinyasina giris yaparak, kar amaci glitmeyen organizasyonlar1 ilk elden
inceleme, gozlemleme ve organizasyonlarda aktif olan kurucu, bagis¢1 ve goniillii roliindeki

bireyler ile ¢gevrim i¢i olarak iletisime gegcme imkanma sahip olmustur.



11

Aragtirma alanini bir sanal diinya olan Second Life olusturmaktadir. Second Life sanal
diinyasinin arastirma evreni olarak se¢ilmesinin sebepleri, akademi tarafindan ¢ok tartigiimasi,
popiiler ve canli sosyal topluluklar olusturan olgun bir ortam olmasidir (Halvorson, 2010;
Davis & Moscato,2018). Davis & Moscato (2018)’nde belirttigi tizere Second Life,
kullanicilarin kendi olusturduklar: avatarlar ile yasamalarina ve etkilesimde bulunmalarina
olanak taniyan ii¢ boyutlu bilgisayar tabanli siiriikleyici bir ortamdir. Second Life, daha ¢ok
Philip Linden (Linden Lab Management) olarak bilinen, Philip Rosedale tarafindan kurulan
Linden Research, Inc. Tarafindan gelistirilen 3 boyutlu sanal bir diinyadir. Kendisine ait
Linden Dolar para birimi olan Second Life, Linden Lab. Sirketi tarafindan yonetilmekte ve
isletilmektedir. Linden Lab. 1999 yilinda Philip Rosedale tarafindan San Francisco’da
kurulmustur. Sirketin adi sirketin ash oldugu Linden Caddesi'nden gelmektedir. Tiim SL
diinyas1 (tlim avatar verileri, nesneler, manzaralar, dokular ve metinler dahil) Linden Lab.

Tarafindan ¢alistirilan sunucularda barindirilmaktadir.

Literatiir incelendiginde Second Life, hayatta kalmaya devam eden bir kavram olan "dijital
yerlilere" ulagsmak igin pek ¢ok imkan sagladigi gozlenmektedir (Prensky, 2001). Second
Life’n kiiresel salgin olan Covid 19 nedeni ile katilimci sayisinda bir artis gézlemlenerek
2021 katilimci verisi 64,6 milyon olarak agiklanmustir (Voyager, 2021). Second Life CEO’su
Ebbe Altbert’in vermis oldugu bir roportajda Covid-19 sebebi ile kullanici oraninda artis
oldugunu belirterck, “Isletmeler uzun yillar boyunca uzaktan toplantilar ve egitimler icin
stirekli olarak Second Life"r kullaniyor olsa da, kuruluslar video konferans goriismelerinden
daha ilgi ¢ekici seyler sunan ¢evrimigi ¢oziimler aradikga, talepte onemli bir artis gériiyoruz"
seklinde agiklama yapmustir (Schneider, 2020). Bir sanal diinya olan Second Life’a giris
yaptiktan sonra kullanicilar “Caledon Oxbridge Universty” i ziyaret ederek sanal diinya i¢in
gercek bir egitim alma imkanma sahip olmaktadirlar. Yeni sakinler i¢in eksiksiz bir egitim
icerigine sahip olan kampiiste, Second Life’n bir oyun olmadigini ancak kullanicilarin ¢gevrim
ici olarak oyun oynayabileceklerini, platformun bir sohbet odasi olmamasi ile birlikte
diinyanin her yerinden insanlarla iletisime gecilebilecegini ve Second Life’n bir i platformu
olmadigin1 fakat sirketlerin faaliyetlerini bu platformda gergeklestirebildiklerini

belirtmislerdir.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirma alanmi popiiler sanal diinyalar arasinda yer alan Second Life olusturmaktadir.
Fenomenolojik nitel aragtrma dogrultusunda yapilan bu c¢alismada katilimci belirlenirken

arastrma konusu ile ilgili deneyim sahibi katilimcilar belirlenmistir. Ciinkii fenomenolojik
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aragtirmalarda katilmec1 grubu amaca yonelik ve arastirilan konu ile ilgili olaylar:
deneyimlemis kisilerden se¢ilir (Tekindal & Uguz Arsu, 2020). Yildirim ve Simsek (2016)’e
gore fenomenolojik arastirmalarda katilimer sayist 10’u gegmemelidir (Yidirim & Simsek,
2016), Kleiman (2004) bir ile en fazla 10 kisi arasinda degisebilecegini belirtirken (Kleiman,
2004), Wilson (2015) arastirmaya katilimci sayisinin {igten bire kadar diisebilecegini
belirtmistir (Wilson, 2015).

Arastirmanin evrenini, Second Life kullanic1 avatarlar1 olustururken, Orneklemini ise
fenomenolojik arastrma da amagl Orneklem yaklasimmma uygun olarak 18 avatar
olusturmaktadir. Arastirmaci, nitel arastirma yontemleri arasindan amacglh rasgele 6rnekleme
yolu ile Orneklem biytlikligiinii belirlemistir. Creswell (2013)’e gore amagh rasgele
orneklemin amaci, “neden belli durumlarin arastirma igin segildigine dair siipheleri
azaltarak, inanilirligr saglamaktir.” (Baltaci, 2018). Katilimcilar, en az 9 yildir Second Life
sanal diinyasinda vakit gecirmis, sanal diinyada (Second Life) kar amaci gilitmeyen
organizasyonlara bagis yapmis, etkinliklere katilmis veya iiyelik gostermis, yani deneyime

sahip goniillii, kurucu veya bagisci avatarlar arasindan belirlenmistir.

Katilimc1 avatarlara yonlendirilmek iizere arastirmaci avatar tarafindan daha onceden
hazirlanan goriisme formunda yer alan 18 soru yar1 yapilandirilmig soru olarak hazirlanmistir.
Katilimcilarin ikisine goriisme sorular1 uygulandiktan sonra birbirine igerik agisindan benzer
iki soru goriisme sorular1 arasindan ¢ikarilarak 16 soru ile son halini almistir. Arastirma
sorularindan 9 tanesi agik uclu sorulardan, 7 tanesi de demografik 6zellikleri belirlemek amaci
ile olusturulmustur. Second Life gibi popiiler olan sanal diinyalarin Covid-19 kiiresel saglik
krizi boyunca kar amaci gilitmeyen organizasyonlar iizerindeki etkisini belirlemek {izere,

sorular katilimc1 avatarlara, arastirmaci avatar Mary Eva tarafindan yonlendirilmistir.

Arastirmaci avatar Mary Eva, arastirma kapsaminda Second Life platformunda aktif
etkinlik diizenleyen 4 kar amaci gilitmeyen organizasyonu 15 ay boyunca gdzlemlemistir.
Etkinliklere katilarak, organizasyon kurucu ve iiyeleri ile anlik mesaj kutusu yardim ile yiiz
ylize ¢evrim i¢i (avatar to avatar) olarak iletisime gegmis ve birden fazla etkinlige katilmistir.
Cevrimigi yliz yiize gerceklestirilen yontem ile arastirmaci, katilimeilarla fiziksel diinyanin
taklit edildigi ortamda karsilikli olarak goriisme yapabilmektedir. Onemli fark, goriismenin
yapildig: iletisime gecilen alanin sanal bir ortamda yapilmasi ve kisilerin avatarlar ile temsil

edilmeleridir (Blackmon, 2015).
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Ger¢ek ortamda arastirmaci, bircok sosyal ve c¢evresel faktorleri kontrol etme
sorumlulugunda bulunurken, sanal diinyada bu faktorler yerini sadece arastirmacinin ve
goriismecinin verdigi tepkilere (mimiklere) birakmustir (Elizabeth Dean, Cook,, Keating, &
Murphy, 2009). Yapilan goriismelerde sesli sohbet kullanilmamustir, gizliligi korumanin yani
sira kolaylik saglayan 6zel metin sohbet kism1 kullanilmistir (Elizabeth Dean, Cook,, Keating,
& Murphy, 2009). Arastirmaci avatar Mary Eva, Linden Lab. n yetkililerinden Tara Linden
ile de goriisme saglamistir. Tara Linden Second Life kullanict sayisini; 2003 yilindan itibaren
2020’ye kadar 65 Milyondan fazla kullaniciya sahip olduklarini, 2020 yilinda 800.000’den
fazla aktif kullaniciya ulastiklarmi belirtmistir. Ayrica Covid-19 dénemini kapsayan 2020
yilinda 80,4 Milyon dolarin nakde cevrilerek, Second Life ekonomisinin biiylidiigiinden de

bahsetmistir.

Arastirma kapsaminda yakindan incelenen aktif dort topluluk; American Cancer Society,
Live and Learn Kenya ( Feed a Smile Events) , Whole Brain Healty, Virtual Ability Island
toplulugudur. Topluluklarin faaliyetleri ve iiyeleri hakkinda bilgiler arastirmanin bu

boliimiinde yer alacaktir.
American Cancer Society

Amerikan Kanser Dernegi (American Cancer Society),1914 yilinda kurulan Amerika
merkezli vergiden muaf nitelikli bir kir amac1 giitmeyen bir organizasyondur. Ilk etapta
kanser farkindaligini yaymak amaci ile faaliyetlerine baslayan organizasyon, doktorlari,
hemsireleri, arastirmacilari, aile liyelerini ve kanser hastalarmi egitmek, bilgilendirmek ve
destek vermek amaci ile giliniimiizde faaliyet gosteren popiiler bir organizasyondur.
Biinyesinde yer alan Relay for Life (Yasam i¢in Gegis) isimli topluluk; kanserle ilgili bir¢ok
kurum ve kurulus i¢in, kanserli bireyler ve bakicilarina destek vermek, kanser hizin1 azaltmak,
kanser tedavisini, yasam kalitelerini iyilestirmek adma toplum temelli fon toplamaktadir
(Relay for Life, 2021). Relay for Life, gercek diinya haricinde sanal diinya olan Second Life
biinyesinde de bagis toplamaktadir. 2013 yilinda aciklanan bir rapora gore, 2005'ten 2013°e
kadar 4 Milyon Dolar sanal bagis toplayarak Second Life of Relay For Life en biiyiik sanal
bagis toplama etkinligi olarak belirlenmistir (Wikipedia, 2013).

Sekil 1:

Arastirmact Mary Eva American Cancer Society/Relay for Life 'ta diizenlenen Bir Egitimde
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Sekil:1’de goriildiigli iizere arastirmaci Mary Eva, 15 ay boyunca kar amaci giitmeyen
organizasyonlar kapsaminda diizenlenen etkinliklere katilim gostermistir. American Cancer
Society Second Life platformunu yaklasik 20 yildir kullanan bir organizasyondur. Bagis
toplamak amaci ile web tabanli teknolojileri uzun stiredir kullanan organizasyon 2007 yilinda
Second Life’ta sanal yiirtiyiis etkinligi diizenleyerek 115 bin dolar toplamistir (Goecks, Voida,
Voida, & Mynatt, 2008, s. 693).

Aragtirmaci avatar Mary Eva, American Cancer Society/ Relay for Life bolgesini bir¢ok
kez ziyaret ederek gozlemlerde bulunmustur (Sekil:1 ). Ayrica kurucu ve diger goniillii ve
bagiscilar ile iletisime gecerek bilgi toplamistir. Arastirmact avatar Mary Eva’nin American
Cancer Society’de katildig1 “Freedom Rocks” etkinliginde bir avatar ACS Relay for Life’mn
Second Life’ta kanser hastalar1 i¢in destek sagladigi i¢in en biiyilik sanal etkinlik oldugunu,
2020 yilinda bes bin etkinlik arasinda besinci sirada yer aldigini, 2004 yilindan beri 4 Milyon
$’dan fazla bagis toplandigmi ve 2021°de 300.000$ bagis toplamayr hedeflediklerini
belirtmistir. Second Life’ta Mayis 2021 donemini kapsayan American Cancer Society i¢in
bagis toplayan Relay For Life etkinlikleri kapsaminda 161 bin dolar toplanarak hedeflerinin
kanser arastrmalarina ve hasta bakim programlarmin finanse edilmesine destek olmak

oldugunu ifade etmislerdir (Second Life Relay for Life, 2021).

Live and Learn Kenya ( Feed a Smile )
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Live and Learn Kenya (LLK), Almanya merkezli, Kenya’nin Nakuru kentinde
gecekondularda yasayan ¢ocuklar1 yoksulluktan kurtarmak, yasam standartlarini kalict olarak
degistirmek amaci ile hizmet veren aktif bir kar amact giitmeyen kurulustur. LLK, Nakuru
kentinde yasayan dezavantajli ¢cocuklarin egitim ve saglik ihtiyaglarini kargilamak i¢in tiim
gelirlerini bagislamaktadir. Sponsorlar1 sayesinde yardima muhta¢ cocuklarin, {iniformalari,
ayakkabilari, ders arag geregleri, saglik acisindan as1 ve diger bakimlari karsilanabilmektedir.
Kenya’da ilk korona vakas1 Mart’ta gozlendikten sonra egitimlere ara verilmis, LLK tiim
ogrencilere ve ailelerine gida ve hijyen malzemesi yardiminda bulunarak destegine devam
etmigtir. Egitime ara verilmesi sebebi ile LLK haftanin bes giinii ¢ocuklarin ebeveynleri ile
birebir goriiserek 6dev kontrolii saglamiglardir (Branda, 2020). Live and Learn Kenya sanal
bir proje olan Feed a Smile (Bir Giilimsemeyi Besle) isimli kampanyasi ile her giin yaklasik
500 civar1 gocuga yemek finansi saglamaktadir (Leben und Lernenin in Kenia e.V., 2021).
Feed a Smile sanal diinya platformu Second Life icerisinde etkinliklerine 2010 yilinda

baslayarak, giinlimiizde de bagis toplamaya devam etmektedir.

Sekil 2:

Arastirmact Mary Eva'mn katldigi Cag Universitesi ve Feed A Smile is birligi ile yapilan
etkinlikten bir goriintii

Sekil:2’de goriildiigli lizere arastirmact avatar Mary Eva Feed A Smile kapsaminda Cag

Universitesi 6grencilerinin katkilar1 ile gergeklestirdikleri etkinlige katilim gostermistir.
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Etkinlik sonunda 680 Kenyali 6grenciye 6gle yemegi ve 25 tane kitap hediye edilmistir. “7he
Lavender Field- Feed a Smile” bolgesinde birgok konser, sergi diizenlenerek bdlge sakinleri
ve herkese ac¢ik katilim ile etkinlikler diizenlenerek bagis toplanmaktadir. Ayrica 2014 yilinda
Second Life’ta yer alan Madpea Miizayede Agik artrmada katilimci avatar sakinlerinin

destegi ile Live and Learn Kenya i¢in 1,1 Milyon Linden $ bagis toplanmustir (Pey, 2015).

Whole Brain Health

Whole Brain Health, Tiirk¢e’de “Tiim Beyin Saghgi” anlamina gelmektedir. Second Life
platformunda ilham Adasi’nda (Inspiration Island) yer alan organizasyon, 6zellikle Alzheimer
hastaligina yakalanmis katilimcilar ve diger katilimcilarin formda kalmasina, eglenmesine ve
zinde kalmasima yonelik, beden ve ruh esnetmeye olanak saglayan bilgi ve igeriklere sahip
diizenli ve aktif bir sekilde aktiviteler sunan bir platformdur. Kuruculugunu avatar ismi
Lissena Wisdomseeker ’1n iistlendigi kar amaci giitmeyen sanal proje Whole Brain Health’in
misyonu  “Sinirbilim, gerontoloji, pozitif psikoloji ve yaraticiliktan gelen arastirmalara
dayali olarak insanlara keskin, aktif ve saglikli kalmalart i¢in araglar saglamaktir.” olarak

aciklanmistir (Second Life Community, 2021).

Alana ilk ziyaretinizde size gesitli not kartlar1 ile alan1 tanitan ve organizasyon hakkinda
bilgi alabileceginiz bildirimler gelmektedir. Organizasyon kurucularimdan otomatik olarak
gelen bu not kartlarda, kolaylikla etkinlik alanlar1 hakkinda bilgi alinabilmekte, etkinlik
takvimi hakkinda bilgi alimabilmekte, avatar canlandirma( dans etmek, yoga yapmak vs.)

islemi yapilabilmekte ve organizasyon adasmin konumu kayit edilebilmektedir.

Alanda yer alan bilgilendirici panolar yardimi ile de etkinlikler ve organizasyonlar
hakkinda ayrintili olarak bilgi almabilmekte, etkinlik takvimi ve grup iiyeligi gostergeleri yer
almakta, organizasyona bagista bulunulabilmesi icin bagis kutular1 (donation box) yer
almaktadir. Organizasyon alaninda yer alan “Teleport Center” butonlar1 ile avatarlar
karsilarina ¢ikan gesitli konumlara istedikleri dogrultuda isinlanabilmektedirler. Arastirmaci
avatarin ilk 1smmlanma alani Covid 19 ile ilgili bilgilendirme yapilan alandiwr. Bu alanda
karsisina ¢ikan ilk gosterge Covid ile ilgili hazirlanmis bilgilendirici bir smavdir ve sonraki
panolarda Covid belirtilerini ile istatistikleri bilgilendirici panolar mevcuttur. Arastirmaci

29 <6

avatar sinav panosunu tikladiginda ¢esitli “dogru” “yanlis” sorular1 karsisina ¢ikmistir. Siav
panosuna her tikladiginda Covid 19 ile ilgili bildiklerini kontrol eden sorulara cevap veren

aragtirmaci avatar, Chat board ’tan cevaplarinin dogru veya yanlis oldugunu otomatik olarak
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gorebilmektedir. “Quiz Covid 19 panosuna tiklayinca avatarlar, 11 sorudan olusan bir
bilgilendirme simavi ile karsilagsmaktadir ve agiklamalari ile birlikte cevaplar1 okuyarak bilgi
sahibi olabilmektedirler. Dikkat cekici bilgilendirme panolarindan bir tanesi de “Pfizer” ve

“Moderna’ asilarinin karsilastirilmasmin yapildigi bilgilendirici panodur.

Igerisinde birgok farkli alanm yer aldig1 organizasyonda yoga alani mevcuttur. Bu alanda
avatarlar yoga yaparak deneyimde bulunabilmekteler ayrica, satrang ve puzzle da
oynayabilmektedirler. SL’de yer alan panoda satrancin Alzheimer hastaligina iyi geldigi,
okuma giiciinii artirdigi, beyin giiciinli ve kaslarmi gelistirdigi gibi bir¢ok aciklayici bilgi de
yer almaktadir. Dean, Cook, Keating ve Murphy ‘nin 2009 yilinda yaptiklar1 arastirmada,
Second Life platformunda saglik i¢cin yapilan aktivitelerin yani saghkli SL hareketlerinin

gercek diinyaya olumlu yansiyacagi belirtilmistir (Dean, Cook, Keating, & Murphy, 2009).
Virtual Ability Island

Sanal diinyalarda engelli bireylerin rahatlikla vakit gecirebilecekleri belirtilirken, engelli
bireyler iizerinde SL akran destek gruplar1 ile 6nemli soSyal, bilissel ve duygusal faydalar
sagladig1 da belirtilmistir (Krueger A. , 2013, s. 1). Virtual Ability yani Sanal Yetenek
toplulugu, 2007 yilinda Second Life sanal diinyasinda faaliyete gecen, farkli engellere sahip
bireylere sanal bir diinyada basarili olma imkan1 saglayan, akran destek programi ve engelliler
icin sosyal faaliyetlere ev sahipligi yapan kar amaci glitmeyen bir organizasyondur (Virtual
Ability, Inc, 2021). Virtual Ability Second Life diinyasinda Health Info Island (Saglhk Bilgisi

Adasi), Cape Able, Cape Serenity, Cape Heron isimli dort tane simiilasyon alanina sahiptir.

Health Info Adasi’nda bireyler kendilerine ait avatarlari ile egzersiz yapabilmekteler,
okuma alanlarinda vakit ge¢irebilmekteler ve akran destek grubu ile etkinliklere katilarak
saglikla ilgili merak ettikleri konular hakkinda bilgi edinebilmektelerdir. Second Life’n ilk
duyma engelli kahve evi olan Cape Able’da Second Life sakinleri kahve esliginde akran
destek gruplar1 veya arkadas gruplar1 ile kahve esliginde gergcek diinyadaki gibi vakit
gecirebilmektelerdir. Ayrica duyma engeli veya farkli engeli bulunan bireyler bu adada
sergilerini diizenleyerek sunum yapabilmektelerdir. Engelli bireylerin yazdigi hikaye ve
siirlere yer veren Cape Serenity alani, bireylerin avatarlari ile dinlenip vakit gecirebilecekleri
bir alandir. Ozel bir toplulugun evi olan Cape Heron alani, kirk dort tane iki katli binalardan
olusan ve bir ortak alanda dans etme ikani sunan tcretli bir alandir (Virtual Ability, Inc,
2021). Virtual Ability organizasyonunun Second Life kurucusu Gentle Heron, ilk olarak akran

destek toplulugu olarak sadece sanal diinyada var olduklarmni, daha sonra kir amac1 giitmeyen
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ilk Second Life kurulusu olarak faaliyetlerine devam ettiklerini belirtmistir. Arastirmaci
avatar Mary Eva ile Virtual Ability alaninda gdriisme yapan kurucu Gentle Heron Virtual

Ability hakkinda;

“Virtual Ability, SL'de uluslararasi bir disiplinler arasi akran destek toplulugu
olarak baslad:. Baslangi¢ta kar amaci giitmeyen bir kurulus degildik, yalnizca SL'de
mevcuttuk. Bildigimiz kadarvyla RL kar amaci giitmeyen bir sirket haline gelen ilk SL
kurulusu olduk. Virtual Ability, Inc. ABD'de 501 (c) 3 kar amact giitmeyen vergiden
muaf bir gsirket olarak imtiyazlidir. Kar amact giitmeyen kurulusu SL' deki
calismalarimizi desteklemek i¢in kullantyoruz ciinkii engelli olan ve ¢alisamayan
¢ogu insan (en azindan ABD'de) yoksulluk diizeyinde veya altinda yasiyor...
Finansmammizin  ¢ogu iiniversite, devlet kurumlart ve benzerleriyle yapilan
Kurumsal sozlesmelerden geliyor... Elbette bagis kabul ediyoruz. Ancak ana
finansman kaynagimiz degil. Fiziksel, zihinsel, duygusal, gelisimsel veya duyusal
(tamamen kor veya tamamen isitme engelli tiyelerimiz var) herhangi bir engeli olan

kisilerin sanal bir ortamda avatarlar: kullanmaya alismalarina yardimct oluyoruz.”

Seklinde agiklamada bulunmustur. Second Life kurucusu Gentle Heron’ un da bahsettigi gibi

Virtual Ability toplulugunun ana finansman kaynagi bagis degildir.

Sanal Yetenek Adasi’nda engelli bireyler i¢in, son 10 yildir herkese agik Ruh Sagligi
Sempozyumu (Mental Health Symposia) ve Uluslararasi Engelli Haklar1 Beyan Konferansi
(Intenational Disability Rights Affirmation Conference) diizenlenmektedir. 2020yilinda
Virtual Ability Ruh Saghgi Sempozyumu Covid 19’un ilk dalgasmin bitiminde
gerceklestirilmistir. Ve katilimcilar avatarlar araciligi ile Covid 19 ile birlikte Diinya’nin dort
bir yanindan bir¢ok kisi ¢evrim i¢i etkilesime bagimli olmus ve eski SL kullanicilarmin
sokaga c¢ikma kurallar1 sonrasi Second Life’a geri dondiiklerini belirtmislerdir (Bowman,
2020).

Sekil 3.

Arastirmact avatar Mary Eva ve Kaliforniya Universitesi'nden Profesér Tom Bukowski ile
yaptigi gortismeden bir kare
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Arastirmaci avatar Mary Eva, Kaliforniya Universitesi Antropoloji Béliimii Profesorii Tom
Bukowski ile Virtual Ability bolgesinde (Sekil:3) bir goriisme gerceklestirmistir. Profesor
Bukowski Virtual Ability organizasyonunun engelliler i¢in etkinlikler diizenleyen bir topluluk
diizenledigini belirterek, Second Life sanal diinyasi i¢in“...bircok insan facebook, e-maili de
tercih edebilir. Oyun oynarlar veya farkii platformlarda da bulunabilirler. Second Life ac¢ik
u¢lu bir diinya oldugu icin farkly avantajlart vardir ve bir¢ok sey icin harikadir. ... Covid-19

2

Saghk krizinin yayginlasmasi sonucu, sanal diinyalara kaymayr pozitif etkiledi .” seklinde

cevaplamalarda bulunarak kullanici sayisinin arttigini belirtmistir.

Virtual Ability Ruh Saghgi Sempozyumu, alti1 oturum seklinde Second Life’n saat
diliminde (SLT) 16 Nisan 2021°de tekrar gerceklestirilmistir. Sempozyuma uluslararasi
bircok akademisyen, arastirmact ve Second Life avatarlar1 katilim gostermistir. Arastirmact
avatar Mary Eva sempozyuma katilim gostererek gozlemlemelerde bulunmustur.
Sempozyumda Covid 19 doneminde; ruh saglhgi, bireylerde 6z yeterlilik inanglari, sosyal ve
ekonomik faktorler, depresyon ve esitsizlikler, zihinsel saglik, manevi veya zihinsel saglik,
madde kullanim1 ve intihar egilimleri {izerine odaklanilmistir. Second Life katiliminda
bulunan bireylerin, olumlu duygulanim ile azalmis depresyon, 6z-benlik saygisi/ yasam
doyumu ile azalmis kaygi bozukluklar1 yasandig1 gozlenmistir (Krueger A. , 2013, s. 2 ;
Gilbert, Murphy, Krueger, Ludwig, & Efron, 2013, s. 209; Boellstorff , 2013, s. 10).
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Amag, Yaklasim ve Tasarimin Birbiriyle Tliskisi

Covid-19 doneminde sanal diinyalarin kar amaci giitmeyen organizasyonlar tizerindeki
etkisini ve pandemi sonrasi sanal diinyalarin kullanilabilirligini ortaya koymay1 amaglayan
caligma, nitel arastirma yaklasimi ile gergeklestirilecektir. Nitel arastirmalar goriisme yolu ile
elde edilen bulgular sonucu olusur. Nitel arastirmalardan fenomenolojik yaklasim, bireylerin
eylemlerini ve deneyimlerini yasadiklar1 ortamda uzun soluklu goriismeler ile aktarmalarmi
saglar. Bu dogrultuda arastirmanin amacina uygun olarak, arastirma evreni Second Life sanal
diinyasi, 6rneklemi ise Second Life’ta faaliyet gosteren kar amaci glitmeyen organizasyonlara

iiye bireylerden (avatarlardan) olugsmaktadir.

Aragtirmanin tasarimi, ama¢ ve yaklasimla iliskili olarak olusturulmustur. Oncelikle
arastirmanin problemi belirlenmistir. Arastirma ile ilgili alanyazin ve kaynak arastirmasi
gerceklestirilerek kuramsal ¢ergeve olusturulmustur. Daha sonra arastrma sorulari
olusturulmustur. Arastirma yapilacak alan ve katilimeilar belirlenmistir. Arastirma yapilacak
alan sanal bir diinya olan Second Life, katilimcilar ise en az 9 yillik avatarlardan
olusmaktadir. Nitel aragtirmalarda arastirmaci 6rneklemdeki bireyler ile dogrudan goriiserek
katilime1 roliindedir (Yildirim A. , 1999). Bu arastirmada aragtirmaci katilimci olarak bireyler
ile dogrudan gevrimici olarak 18 avatar goriismesi gerceklestirmistir. Arastirma sorulari
dogrultusunda arastirmaci tarafindan, yari1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmak {izere
hazirlanmigtir. Toplamda 16 sorudan olusan goriisme formundaki 7 soru demografik
Ozellikleri belirlemek amac1 ile olusturulmustur. Goriisme formu Tiirk¢e olusturularak,
katilimcilara Ingilizce hali uygulanmistir. Goriisme sorular1 katilimcilara gevrim igi olarak
metin kutusu yardimi ile yonlendirilmistir. Goriismeler sanal diinyada ger¢ek zamanl olarak,
9 Subat 2021 ile 30 Mayis 2021 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. Elde edilen veriler
goriisme sonunda Word dosyasma aktarilarak Ingilizceden Tiirkceye ¢evrilmistir. Bulgular
goriisme sorular1 basgliklara uygun olarak basliklar halinde belirtilmistir. Gériismeler sonucu

elde edilen bulgular, betimsel analiz yontemi ile arastirmaci tarafindan analiz edilmistir.
Arastirmanin Pratik ve Teorideki Etkisi

Bu arastrma sanal diinyalar arasmmdan Second Life ve kullanicilarinin avatarlar: ile
siirlandirilmistir. Arastirma, yari yapilandirilmis goriisme sorulari ile fenomonolojik bir nitel
arastrmadir. Arastirmanin tek bir sanal diinya platformu olan Second Life ile sinirlandirilmis
olmasma ragmen gelecekteki benzer arastirmalara yol gosterici olacagi diisliniilmektedir.

Aragtirma da katilimcilara yOneltilen sorularmn katilimci tarafindan samimi ve dogru bir
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sekilde yanitladig1 varsayimi yapilmaktadir. Veri toplama araglarinin arastirmanin sonucuna

uygun veriler ortaya ¢ikaracagi varsayimi yapilmaktadir.

Aragtrma kuruluglarin uluslararas1 alanda bagis toplamak ve etkinlik diizenlemek,
etkilesim kurmak acisindan sanal diinyalarda topluluk olusturmanin firsatlarini belirtiyor.
Covid-19 pandemi sonrasi da sanal diinyalarin kullanilacagma yonelik goriis belirten
arastirmanin gelecekte yapilacak arastirmalara yol gosterici olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica
hem igletmeler agisindan hem de gelecekteki arastirmalar agisindan, Second Life veya diger
sanal diinyalar hakkinda bir temel olusturarak ulusal ve uluslararasi alanyazina temel

olusturacag diisiiniilmektedir.
Tanimlamalar

Arastirmanin literatiir bolimiiniin net bir sekilde anlasilabilmesi adina bu bdlimde
aragtirma kapsaminda yer alan terimler agiklanmistir. Ayrica “kar amaci giitmeyen
kuruluslar” , “second life”, ve “sanal diinyalara™ ek olarak avatar ve sanal ger¢eklik kavrami

da bu kisimda agiklanacaktir.

Sanal Diinya: Bir ag tarafindan kolaylastirilarak, ger¢ek insanlar iizerinden avatarlara
senkronize edilmis kalic1 ag, smirsiz cografya ve arazi (Bell, 2008), sanal bir benlik araciligi
ile insanlarin ger¢ek zamanli iletisime gegebilecegi, etkilesime girebilecegi kalici ortam
(Bartle, 2010),internet ag baglantisi ile kalici olarak simiile edilmis, diinya ¢apinda birden
fazla kullaniciya gercek zamanli hareket ve etkilesimde bulunma olanagi saglayan diinyalar

(Girvan, 2013) olarak tanimlanmaktadir.

Cok Kullanicih Sanal Ortam: Sanal diinyalarda bireylerin avatarlar ile kendilerini temsil

ederek etkilesime gecebildikleri dijital platformlardir.

Second Life: 2003 yilinda Linden Lab. Tarafindan olusturulan ve piyasaya sunulan, en
popiiler ve profesyonel, bireylerin avatarlar ile temsil edildigi, birebirleri ile gergek zamanli

olarak etkilesim girebildikleri ve derin buradalik hissi veren, gergek diinya simiilasyondur.

Sanal Gergeklik: Gergek ortamlarin yani fiziksel diinyanin, simiile edilerek bireylere
teknolojik ara¢ gerecler ile siiriikleyici deneyimleri bireylerin bes duyu organlar1 ile

yasayabildigi li¢ boyutlu sistemlerdir.

Avatar: 3 boyutlu sanal diinyalarda goriintiilerin (kisi, hayvan vb.) temsili.
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Kar Amaca Giitmeyen Organizasyon: Uciincii sektdr veya sivil toplum kurulusu olarak da
adlandirilan, topluma egitim, saglik vb. konularda toplum refahinin iyilestirilebilirligi amact

ile hizmet veren organizasyonlardir.

Goniillii: Toplum refahi icin maddi kazang veya menfaat beklemeden her tiirlii katki
saglayan, herhangi bir beklenti gozetmeyen, kar amaci glitmeyen organizasyonlarin en 6nemli

insan kaynagidir.

Bagisci: Kar amaci giitmeyen organizasyonlara maddi katki saglayan bireylerdir.



23

Arastirma Konusuna Iliskin Ge¢mig Alanyazin

Covid-19 Kiiresel Saghk Krizi

Cin’in Wuhan kentinde Covid 19 isimli viriis 2019 Aralik ayinda ilk kez goriilmiis ve
hizla tiim diinyaya yayilarak etkisi altina almistir. Diinyada niifus yogunlugu en fazla ve ikinci
biiyiikk ekonomisine sahip olan Cin hiikiimetinde goriilen viriis, tiim 6nlem ve uygulamalara
ragmen yayilimini artan bir sekilde gostererek kiiresel bir pandemi haline gelmistir. Diinya
Saghk Orgiitii (DSO) tarafindan hastaligin ilk adi korona viriis hastaligi 2019 olarak
belirlenmistir, daha sonra corona (CO), viriis (VI) ve disease (D) ile ortaya ¢iktig1 2019 yili
temel almnarak resmi kisaltmasi COVID-19 olarak belirlenmistir (Today, 2020). Bazi
hastalarda hig¢bir belirti gostermeden gelisen korona viriis ilk goriildiigiinde gegmis tarihlerde
var olmus SARS wviriisii, MERS virlisii veya Ebola gibi gecici bir rahatsizlik olarak
diistiniilmiis, fakat kitalararasi hizli yayilimi sonrasi, kapanmalarm mecburi hale geldigi,
ucuslarmm iptal edildigi, evden ¢alisma, ¢evrimi¢i egitim zorunlu hale gelmeye basladik¢a
Covid-19 bir kriz olarak kabul edilmistir (Sivan & Rabinovitch, 2020; Dhama, ve digerleri,
2020, s. 1233). Aristovnik ve arkadaslar1 Covid-19 salgmini; “Yiiksek enfeksiyon oraninin
valnizca kiiresel halk saghgi icin degil, yan zamanda ekonomik ve sosyal kalkinma igin de
biiyiik bir tehdit olusturdugu tipik bir halk saghgi acil durumudur.” seklinde ifade etmistir
(Aristovnik, Ravselj, & Umek, 2020, s. 20).

Korona viriis (Covid 19), hapsirik sonucu olusan tiikiiriik damlaciklar1 ile veya burun
akintis1 gibi sebepler ile yayilan, enfekte olan kisilerde solunum yolu rahatsizligina sebebiyet
veren, genellikle solunum yolu ile bulagan bulasic1 bir hastaliktir. SARS-CoV ve SARS-CoV-
2 viriisii omurgal1 hayvanlardan insanlara bulasan enfeksiyon hastaligini tanimlayan zoonoz
yani hayvan kokenli(yarasa) oldugu disiiniilmektedir (Wikipedia, 2021). Viriisiin bulastigi
bireylerde gozlenen semptomlar farkli olmakla birlikte; ates, oksiiriik, burun akintisi,
yorgunluk, nefes almakta giicliik, koku ve tat almada kayip, bel agris1 gibi semptomlar yaygin
olanlaridir. Belirtilen semptomlar viriislii kisi ile temas edildikten 1 ile 14 giin i¢inde
kendisini gostermektedir ve enfekte olan her bes kisiden biri belirti gostermemektedir (ECDC,
2020). Korona viriis tanisi, belirtilen semptomlar gozlendigi anda akciger tomografisi,
bogazin burun ile birlesen noktasindan(nazofrenks) alinan siiriintii ve gogis filmi ile
konulmaktadir. Covid-19 tedavisine yonelik ila¢ ve as1 gelistirme ¢alismalar1 hizli bir sekilde
kiiresel talebe yonelik, hiikiimetler tarafindan, uluslararasi akademik arastirmacilar tarafindan
yapilmaktadir (Dhama, ve digerleri, 2020, s. 1234; Zhang & Liu, 2020, s. 478; Aristovnik,

Ravselj, & Umek, 2020). Covid 19 ile ilgili yapilan uluslararasi arastirmalar sonucuna gore,
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insanlarin hayvan tiirlerine de (kedi, aslan, vizon vb.) hastalig1 bulastirdiklar1 gézlenmistir

(Wikipedia, 2021).

Korona virlise karst son yiizyilin en hizli as1 gelistirme c¢alismalar1 tim diinyada
gerceklestirilmektedir. Nisan 2021 itibari ile 89 as1 test asamasindadir (The New York Times,
2021). Test agmasinda c¢aligmalar1 devam eden asilar; Tirkiye’de “Kogak Farma”, “Orta
Dogu Teknik” ve “Bilkent Universitesi”, Diinya genelinde ¢alismalar1 devam eden asilar;
“AstraZenaca”, “Pfizer-BioNTech”, “Moderna”, “Johnson&Johnson” gibi asilardir (New
York Times, 2021). Cin’de Ocak 2020°de “Sinovac” isimli as1 maymun bobrekleri iizerinde
calisiimaya baglanmis, etkinlik oranlar1 ve yan etkileri degerlendirildikten sonra Tiirkiye’de
uygulanmasma izin verilmistir. Tilirkiye’de Aralik 2020°de asinin etkinlik oranmin %91,25
oldugu yetkililer tarafindan belirtilmistir (Corum & Zimmer, 2021). Oncelik 60 yas iistii ile
saglik personellerine taninarak asilama kademeli olarak baslatilmistir. Nisan 2021 tarihinden
itibaren de Pfizer Biotech asis1 Tiirkiye tarafindan vatandaslar {izerinde uygulanmaya

baslamustir.

11 Mart 2020 tarihinde Diinya Saghk Orgiitii( World Health Organization) tarafindan
kiiresel salgin (pandemi) ilan edilmistir, 13 Mart 2020°de Avrupa’nin korona viriisiin merkez
issii oldugu belirtilmistir (Altug, 2020). Covid-19 pandemi siireci tiim insanlar1 sosyal
faaliyetlerinden alikoyan ve tiim diinya iliskilerini degistiren bir siire¢ haline gelmistir. 17
Nisan 2021 tarihinden itibaren Diinya genelinde 141 Milyonu gecen tespit edilmis vaka ve
toplamda 3 Milyon 17 bin hastanmn 61digii tespit edilmistir (Wikipedia, 2021; lves, Yasir, &
Suhartono, 2021). Korona viriis 6zellikle Ocak 2020°den itibaren bulasma hizini artirarak,
Avrupa, Kuzey Amerika ve Asya Pasifikte ki iilkelere gegerek tiim diinyada goriilmeye
baslamistir (Akinc1, 2020). Diinya Saglik Orgiitii (WHO) 2020°nin Subat aymda acil durum
ilaninda bulunarak uluslararas1 seyahat kisitlamalarini, egitim ve hizmet kisitlamalar1 ile
sokaga ¢ikma yasagi ilanlar1 getirdi (Mbunge, Akinnuwesi, Fashoto, Metfula, & Mashwama,
2020). Amerika’da en yiiksek vaka sayist Ocak 2021°de goriilmiistiir ve Nisan 2021 itibari ile
toplam vaka sayismin 34 milyon oldugu tespit edilmistir (New York Times, 2021). Fiziksel
veya sosyal mesafe kurallari, eldiven ve maske kullanimi, uluslararas1 ve ulusal karantina
kurallari, kapali alanlarin siirekli havalandirilmasi, ellerin siirekli yikanmasi baslica dnleyici

tedbirler arasinda yer almaktadir.

Ulkeler iizerinde biiyiik bir endise olusturan korona viriisiin baslangicindan itibaren ulusal
ve uluslararasi alanda bir¢ok bilimsel ¢aligma yapilmistir. Calismalar genelde viriisiin

yayilimi, korunma yontemleri, as1 ile ilgili bilgi ve ¢esitleri lizerine olmustur. Mahase (2020),
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Diinya Saglik Orgiiti (WHO)’niin verilerini degerlendirerck, maske, eldiven, siperlik,
dezenfektan gibi koruyucu malzemelerin fiyatlarinda %20 artis oldugunu ve eskisine oranla

100 kat daha fazla talep oldugunu belirtmistir (Acar, 2020, s. 7).

Tiirkiye’de ilk vaka tespiti ve kamuoyuna bildirimi 11 Mart 2020 tarihinde yapilmistir.
Diinya Saglk Orgiitii’niin belirttigi 18 Nisan 2021 giincel korona viriis sayisi; diinya
genelinde 139 milyon 501 bin 934 olarak belirtilirken, diinya genelinde Covid nedeni ile
toplam 6lim sayis1 2 Milyon 992 bin 193 olarak belirtilmistir (World Health Organization,
2021). WHO (2021) verileri Tiirkiye’de toplam 4 Milyon 150 Bin 39 kisinin koronaya
yakalandigimi ve 35 Bin 320 kisinin koronadan oldiiglinii belirtmistir. Nisan 2021 tarihi
itibari ile Tiirkiye’de toplam 18 Milyon 494 bin as1 uygulamasi gergeklesmistir. Irk, dil, din,
siyaset ayirt etmeden biitiin insanlig1 etkisi altina alan korona viriis yeryiiziinde ki tiim kurulu
diizeni kokli degisikliklere zorlamistir. Mayis 2021 doneminde ise; tiim Diinya’da Covid-19
sebebi ile tiim diinyada 171 Milyon korona vakasi kayitlara gecerken, 3,57 Milyon insanin
hayatim1 kaybettigi, Tiirkiye’de toplam 5,26 milyon vaka sayis1 belirtilirken toplamda 47 bin
656 kisinin hayatini1 kaybettigi belirtilmistir (Our World in Data, 2021).

Korona viriisiin yayilim egrisinin diizlesmesinin saglanabilmesi i¢gin, sosyal mesafenin
oneminden ve egitim, is veya farkli sebepler i¢in seyahat kisitlamalarma uyulmasinin
gerekliligi vurgulanmistir (Khairat, Meng, Xu, Edson, & Gianforcaro, 2020, s. 7). Covid-19
pandemi siireci; kiiresel boyutta, ekonomik ve sosyal anlamda tiim sektdrleri etkisi altina
alarak istihdam, iiretim, egitim, iletisim anlammda farkli boyutlara yol agmistir. Ornegin,
istihdam alaninda birgok kisi isini kaybederken, caligsanlar iglerine ve toplantilarina evlerinden
katilmak zorunda kalmiglar ve birgok is yeri kapatilmistir. Diinya capinda bir c¢ok
organizasyon, festival, kongre, sempozyum iptal edilmis, egitim kurumlar1 kapatilarak
ogrencilerin evden egitime katilimlar1 saglanmistir. Sokaga ¢ikma kisitlamalar1 sebebi ile
bireyler aligverislerini evden yapmay: tercih etmiglerdir. Yani, egitim, ticaret, saglik,
perakende, finans, turizm, hizmet, gida, tretim gibi bircok sektér pandemi siirecinden
etkilenerek, devamliliklarini saglayabilmek adina ve en az etki ile donemi atlatabilmek adina
farkli stratejiler gelistirmek durumunda kalmiglardir. Covid 19 kiiresel salgin sebebi ile
fiziksel mesafe sebebi ile insanlar farkli yollarla ¢evrimici bir sekilde baglant1 kurmakta ve
sonunda ¢evrim i¢i etkilesim yeniden sekillenmektedir (Boellstorff, Conaway, Middleton , &
Wenger, 2021). Sanal toplanti ve konferanslarin diinya genelinde daha kapsayici oldugu,

gelecekteki etkinlikler i¢in daha fazla avantaj saglayacagi ve kalict olacagi, genis kitleler ile
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daha rahat etkilesim kurulabilecegi belirtilmistir (D'Anna, D'Arco , & Goethem, 2020, s. 769;
Price, 2020, s. 166).

Amerika’da 5470 kisinin katilimi ile gergeklestirilen anket calismasi sonucuna gore,
kisilerin Covid 19 doneminde bireylerde kotii ruh saglhigi olustugu, madde kullanimina ve
intihar diisiincesine egilim gosterdikleri, pandemiye bagli sarsint1 ve stres bozuklugu olustugu
gozlenmistir (Czeisler, ve digerleri, 2020, s. 1053). Amerika’da yapilan bagka bir arastirma
sonucuna gore de; diisiik gelirli bireylerin ve daha fazla strese maruz kalan kesimlerin korona
salgini sirasinda {i¢ kat daha fazla depresyon semptomlar1 gosterdikleri belirlenmistir (Ettman,

Abdalla, Cohen, & MPhil, 2020)

Amerika’da yapilan aragtirmalara gore, Mart ve Ekim 2020 arasinda restoranlara, alis veris
merkezlerine ve diger mekanlara yapilan ziyaretlerin 6nemli 6lclide azaldigi belirtilirken,
ayrica ABD’de korona vakalarinin artiglarinin 25-49 yas arasindaki bireylerden yayildigi
belirtilmistir  (Dunleavy, 2021). Rockefeller Vakfi Afrika’da Covid-19 testinin
uygulanabilirligini artirmak asilara erisimi hizlandirmak ve izlemek i¢cin Afrika Halk Saglhigi
Vakfina 12 milyon $ bagista bulunmustur (PND by Candid, 2021). Covid 19 pandemi
kilitlenmeleri sonrasi bir¢cok tlilkede karantina dnlemleri alinarak insanlarin sosyal hayatlarini,
egtitim ve is hayatlarim evden vyiiriitmeleri saglanmustir. Ornegin, Japonya’da ogrenciler
mezuniyet torenlerini Minecraft uygulamasinda gergeklestirmisler, New York’ta bir sirket
Animal Crossing’te 8500 kisilik bir konferans diizenlemislerdir ve bir grup Final Fantasy
oyuncular1 sanal ortamda bir anma yiiriiyiisii gerceklestirmislerdir (Egan, 2020). Forbes
dergisinin 2021 sayisinda 2020°nin Asya’da yer alan en biiyiik Covid bagiscilarina yer verdigi
makalede; Vingroup, saglik kuruluslarma gesitli ekipman ve as1 gelistirme yardimi i¢in 55
milyon $ bagis, Hintli bir sirket olan Bhasin Covid 19 hastalarini tedavi etmek i¢in 2 milyon $
bagis, bir Cin sirketi olan Ng Teng Fong 6grencilere 258 milyon $ ve Covid 19 arastirmalarini
desteklemek amaci ile 7,4 Milyon § bagis, Cin merkezli bir hayir kurumu Covid 19 ile
miicadele i¢in 2021 Ocak ayinda 28 milyon $ bagista bulunmuglardir (Forbes, 2021).

Covid 19 kiiresel saglk krizi ile birlikte teknolojik gelisimler hayatimiza hizla girmeye
baslamistir. SARS- CoV-2 salgmin ciddi kiiresel sonuglar1 sonrasi toplumlarin yeni ve farkl
iletisim ve etkilesim kurma yollarin1 aradiklar1 6nemli bir yansima olmustur (Laniado, 2021,
s. 2). Ozellikle korona ile miicadelede 5G teknolojileri, yapay zeka teknolojileri, akilli
uygulamalar, nesnelerin interneti, tele tip, sanal diinya uygulamalar1 onem kazanmigtir
(Mbunge, Akinnuwesi, Fashoto, Metfula, & Mashwama, 2020, s. 26). Mbunge vd. (2020)

yapmis olduklar1 aragtirmada 2020 yilinda yaymlanan 51 makale analiz edilmis ve Covid 19
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doneminde Yapay Zeka, Biiyiik Veri, Sosyal medya Platformlari, Tibbi Cihaz interneti, Sanal
Gergeklik, Sanal Diinyalar ve Artirilmis gerceklik teknolojilerine yatirim hizlanmis ve

kullanim1 ¢gogalmaistir.

Covid 19 Kiiresel Saghk Krizinin Etkiledigi Sektorler

Kiiresel Ol¢ekte tiim diinyayr etkisi altina alan Covid 19 pandemi siireci sektorleri
etkileyerek belirsizliklere sebep olmustur. Bu boliimde korona doneminde etkilenen sektorler
ele almmastir.

Egitim

Cin’de 2019 yilinin Aralik aymda goriilen ve hizla yayilmaya baslayan Coronaviriis Mart
2020’de diinya genelinde ve iilkemizde okullarin kapatilmasina sebep oldu. Daha once
benzeri yasanmamis ve 6ngoriilememis olan pandemi siireci okullarm kapatilmasi, hazirliksiz
ve yetersiz olan bolgelerde egitimde yeni bir donemin baslamasina yol agmustir. Teknolojik
baglantilar ve gelismeler, iilkelerin refah seviyelerini, saglik ve egitim standartlarini,
uluslararasi iligkileri, bireysel ve kamusal yasami bir¢ok acgidan yeniden sekillendirmekte ve
ilkelerin gelismislik diizeyleri agisindan umut vaat etmektedir (Unesco, 2015). Siirekli
gelisim gosteren bilisim teknolojileri sayesinde, her zaman ve her yerde 6grenmeyi dnemli
Olciide desteklemektedir. Hafif ve tasinabilir cihazlar (cep telefonlari, tabletler, avug ici

cihazlar vs. ) sabit ve daha dnceden belirlenmis konumlardan egitimi 6zgiirlestirerek, egitim

stireglerinin dogasini degistirmistir (O’Malley, ve digerleri, 2012).

Dijital donemde biiylimiis bireyler i¢in kullanilan “dijital yerliler” terimi Marc Prensky
tarafindan popiiler hale getirilmistir (Prensky, 2001). Dijital yerlilerin benzersiz egitim
isteklerinin karsilanmasi i¢in, egitmenlerin geleneksel yollardan uzaklasarak dijital uyum
gostermeleri gerektigini belirtilmistir (Salajan, Schonwetter, & Cleghorn , 2010). Giinlimiizde
gelisen teknoloji, degisen egitim ihtiyaclarmi da beraberinde getirerek, sanal siniflar, sanal
Ogrenim, sanal egitim gibi kavramlar1 hayatimiza dahil etmis ve doniiserek geleneksel
smiflarda egitimi arka planda birakmustir. Ogrenciler 6gretmen konumuna gelerek proje
temelli egitim alarak, kendiliginden organize olan siif ortamlarinda birbirleri ile veya baska
sehir ve tilkelerden insanlar ile de iletisime gegerek yeni bilgiler 6grenmektedirler (Eggers &

Macmillan, 2015).

Egitim ve teknoloji arasindaki iliskinin giiniimiiz kalkimma temellerinden biri oldugu goz

onilinde bulundurulmas: gerekmektedir. 2022 yilina kadar 8 milyar diinya niifusunun %75’1



28

yani 6 milyar niifusun internet kullanicis1 olacagi, 2030 yilina kadar 7,5 milyar insanin
internet kullanicis1 olacag belirtilmektedir (Sausalito, 2019). Ozellikle i¢inde bulundugumuz
donemi kapsayan pandemi siiresince egitim ve teknolojinin dgrenciler ve egitmenler i¢in
onemi gittikce artarak devam etmektedir. insani gelisme endeksi diisiik iilkelerde ve
gelismemis iilkelerde teknoloji, toplumsal kiiltiirle de ilgili oldugu icin egitime erigsmede
oldukca 6nemli bir hal almistir (Borovoi & Vlaev, 2016). Blech’in (2020) yaymladig: e-

ogrenme ile ilgili bir tahmin ve rapor sonucuna gore;

» 2021 yilinda sirketlerin %61°1 e-egitime yatirim yapmaktadir,

» Sanal 6grenmede %16 artig yasanmustir,

» 2017°de sirketlerin %77’°si sanal egitim kurarken, 2020 yilinda %98’e sicrayis
gostermistir,

» Egitimde fiziksel siif ortamlarindan sanal smiflara taginma sonucu, egitmen
ihtiyacinda artis olarak egitmen i¢¢in egitimlerde artis yasanmistir,

» Yapilan bir anket sonucunda calisanlarin %90’1inin evden ¢alismaya devam etmek
istedigi ve bu sebeple e-0grenme, kurumsal ve kurumlar acgisindan da 6nemli hale
gelecektir,

» E-Ogrenmede o&zellikle 2021°de karma gerceklik, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik uygulamalari tercih edilen egitim araglar1 haline gelecektir (Bleich, 2020).

Diinya’da e-6grenme pazarmin 2025 yilinda 325milyar dolar olacagi belirtilerek, diinyanin
her yerinden 6grencilerin erisebilecegi ¢cevrimigi kurslarin degerinin 2025 yila kadar 25,33
milyar dolar olacagi ve 2020 yili sonu itibari ile sirketlerin biiyiik oranda kar pay: elde
ettikleri ifade edilmistir (Chernev, 2020).

Chernev (2020)’nin de belirttigi tlizere, e-6grenme; 0grencilerin aldiklar1 derslere birgok
kez erisimlerini saglar, derslerin giincellenmesi sonrasi kolay erisimi, fiziksel konum
ihtiyacmin ortadan kalkmasi ve diinyanin her yerinden bir¢ok kisi ile ayni anda egitim
imkanlar1 agisindan 6nemlidir (Chernev, 2020). Covid 19 pandemi sebebi ile 160’1 gecik
ilkede okullar kapatilarak egitime ara verildigi i¢in, diinyada %87 oraninda 6grencinin

egitimi uzaktan saglanmaktadir (Han, 2020).

Kullanicilar sanal diinyalar igerisinde kendi olusturduklar1 avatarlar ile yiiriiyebilir,
konusabilir, 1sinlanabilir, mimik ve hareketlerde bulunabilir, oturabilir, sesli olarak veya
mesaj yolu ile iletisim kurabilir. Sanal diinyalarda kullanici olarak yer alan bireyler i¢in

“sosyal bulunusluk algisi” olduk¢a onemlidir ve orada gergeklesen etkilesimlerin ve verilen
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egitimlerin algilanmasinda onemli bir bilesen olarak agiklanir (Tokel & Cevizci, 2013) ;
Oh,Bailenson & Welch, 2018). Sosyal bulunusluk hissi ne kadar fazla olur ise, kullanicilar
bulunduklar1 ortama kendilerini bir o kadar ait hissedecek, daha giivende hissedecek ve
kendilerini daha rahat ifade edeceklerdir (Oh, Bailenson, & Welch, 2018). Sanal diinyalarda
yer alan sanal smiflar araciligi ile, donanimli bir egitmen ile interaktif bir sekilde egitim alma
imkanma sahip olabilmektedirler. Sanal siniflarda 6grenciler, nitelikli egitmenler ile birlikte
materyallerine dogrudan erisme imkanina sahip olurlar, egitici ile aninda iletisime gecerek

derse aktif bir sekilde katilabilirler.

Ug boyutlu sanal diinyalar arasinda egitim agisindan en ¢ok tercih edilen ve arastirma
konusu olan Second Life platformudur. Second Life bir¢cok kolej, okul, kiitiiphane, {iniversite
tarafindan egitim platformu olarak kullanilan alandir. Dadakoglu ve Aksoy egitimde Second
Life’y; “ Yapici 6grenme, sosyallesme, arastirma ve kesfetme icin ¢ok zengin bir ortam
saglamaktadir.” 1ifadesi ile agiklayarak, 6grencelerin teknolojik ara¢ gere¢ kullanma, 3B
tasarmmlar olusturabilme yeteneklerini ve stratejilerini edindiklerini belirtmislerdir (Dadakoglu
& Aksoy, 2020). Warburton (2009) Second Life’1 egitim alaninda kullanilan en olgun sanal
diinya ve ayni1 zamanda sanal diinyalarin egitim i¢in ¢ekici alanlar oldugunu belirtmistir

(Warburton, 2009, s. 416).

Active World, OpenSim, There gibi sanal platformlar egitim alaninda kullanilan diger
sanal platformlardir (Can, 2012). Yasanan teknoloji tabanli gelisimler sonrasi ve giiniimiizde
tim diinyada etkili olan Covid 19 sonrasi, egitimcinin ve Ogrencilerin, ozellikle uzaktan
egitim alan Ogrenen Ogrenciler igcin (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef, & LaPrairie, 2010)
fiziksel olarak smiflarda yer almasma gerek olmadigmi 6greterek, fiziksel smiflar yerlerini
sanal siniflara birakmistir. Egitim agisindan 6nemli bir platform olan SL, bu baglamda;
“vapict 6grenme”’, “sosyallesme”, “arastirma”, “kesfetme”, ve “yaraticilik” gibi zengin bir
ortam sunmaktadir (Kobak, 2011). Sanal diinyalardan second life, bir 6grenme ortami, sosyal
katilimin ve rahathgm deneyimlenebilme alani olarak tanimlanmaktadir (Stendal, Molka-

Danielsen, Munkvold, & Balandin, 2013).

Ulusal ve uluslararast bir¢ok tniversite egitim programlarini giiclendirmek amaci ile
Second Life platformunu sanal kampiis olarak kullanmaktadirlar. Tiirkiye’de Cag
Universitesi, Bilkent, ODTU, Bahgeschir Universitesi, uluslararasi iiniversiteler arasmda da
Harward Universitesi, Texas Universitesi, Florida Teknoloji Enstitiisii, Arkansas State
Universitesi, Standford Universitesi, USA Oregon Universitesi Second Life sanal

kampiislerine sahiplerdir. Bir ¢evrimi¢i yasam alani olarak varligmi siirdiiren Second Life,
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onemli Universiteler tarafindan sanal simif ve kampiis uygulamalar: ile birlikte, egitim ve

Ogretim alani olarak kullanilarak etkinlikler yapilmaktadir.

Universiteler, sanal kampiisleri Linden Dolar para birimi ile belli bir miktar 6deyerek,
ogrencilerinin glivenli bir sekilde hareket edebilecekleri kampiis alani olusturabilmektedirler.
Second Life icerisinde Onerilen 0gretim ortami ve ortam tasariminda genel olarak egitim
slirecinde, egitimcinin ve dgrencilerin alacaklari rollerin belirlenmesi gerektigi, 6grenciler ile
etkilesimin nasil kurulmasit gerektiginin belirlenmesi, bilgilerin 6grencilere nasil
aktarilacaginmn ( video, pano, not vb. )belirlenmesi gerektigi belirtilmistir (Tokel & Cevizci,
2013).

Second Life icerisinde yer alan sanal smiflar sayesinde egitim alaninda kullanilan
alanlardan bir tanesi de yabanci dil egitimidir. Bir sanal diinya olan Second Life igerisinde
egitim alan Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi’nden 24 goniillii 6grenciye, ii¢ boyutlu 6grenme
ortaminda aldiklar1 yabanci dil egitimini yonelik ile bu ortamda yasadiklar1 sorunlar hakkinda
gorlslerini belirlemek lizere bir arastirma yapilmistir. Arastirma sonucunda, Ogrencilerin
Second Life ortammi eglenceli ve Ogretici bulduklari, yabanci dil konusurken
cekingenliklerini yendikleri ortaya konmustur. Ayrica Second Life ortaminda ses sikintisi
sebebi ile egitmenlerini yeterince algilayamadiklari sorununa da 6grenciler deginmistir (Ili¢ &
Arikan, 2016). Yabanci dil 6greniminin Secind Life diinyasinda yapilmasi ile ilgili bir baska
calismada Hong Kong Polytechnic Universitesi’nde Ingilizce dersi alan 31 birinci smif
Ogrencilere anket uygulanmistir. Arastirma sonucuna gore, %90 oraninda 6grencinin Second
Life’in tamidik ve rahatlatic1 atmosferi sayesinde, diger Ogrencilerle aktif sosyal iletisim

kurabildikleri igin sanal atmosferde egitimden hoslandiklarini belirtmislerdir (Gui, 2018).

Second Life platformunda oyun tabanli 6grenme temelinde tip egitimini; radyoloji alaninda
197 6grenci lizerinde yapilan arastrmaya gore, 68renciler SL diinyasinda aldiklar1 egitimi
alisilmadik, ¢ekici, eglenceli bir 6grenme ara ylizii olarak ifade etmislerdir. Ayrica arastirma
da SL platformu, egitim i¢in yenilik¢i ve verimli bir ¢gevrimigi platform olarak ifade edilmistir
(Lorenzo-Alvarez, Rudolphi-Solero , Ruiz-Gomez , & Sendra-Portero, 2020). Second Life
sanal diinyasinda kampiisii bulunan ODTU (Orta Dogu Teknik Universitesi)’ de 46 dgrenci
ile yapilan arastirma sonunda, dgrenciler olumlu tepkiler vererek SL ile 6grenme ortamimin
eglenceli oldugunu belirterek, deneyimlerini “eglenceli, degisik, merak uyandirici, etkili,

gercekgi, verimli, yararli ve motive edici” olarak tanimlamuslardir (Bulu & Isler, 2011).
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Cin’in Hubei eyaletinde ilk kez goriilen SARS-CoV 2 isimli salgin uluslararsi ve ulusal
kilitlenmelere sebebiyet vererek bilim camiasinda da 6nemli etkilere neden olmustur. Bir¢ok
konferans, sempozyum gibi bilimsel etkinlikler iptal edilmis, egitimlere okullarda ara
verilmistir. Bir donem sadece &6zel gruplar i¢in tercih edilen sanal etkinlikler Covid-19
pandemi siirecinde bir zorunluluk haline gelerek bilim diinyast sanal etkinliklere, web
seminerlerine yonelmis ve bu duruma hizli adapte olmuslardir (D'Anna, D'Arco, & Goethem,
2020, s. 2). Toronto Universitesi’nde 592 6grencinin katilimu ile yapilan ¢alisma sonucunda
iniversite oOgrencilerinin %57’si korona viriise karst duyarli olduklarmi, artan saglik
davraniglarindaki degisikligi kabul ettiklerini ve kurallara uyduklarimi belirtmislerdi (Mant,
Holland, & Prine , 2021, s. 4-5).

Second Life 6grenme ortami (sanal alan, kampiis, sinif) igerisinde, sunum ve Ogrenme
materyali yerlestirmek i¢in panolar bulunmaktadir. Pasif 6grenme icin gecerli olan panolar
yardimi ile 6grenciler bu panolara tiklayarak 6gretim materyalini agabilir, izleyebilir ya da
okuyabilir. Sanal sinif ortamlarinda veya kampiislerinde, 6grencilerin ders kazanimlarina
ulasip ulagsmadiklarinin gozlemlenmesinde o6grenci ve Ogretmene ortak medya alanmin
saglandigl, 6grenci 6devlerinin sunuldugu sergi alanlar1 bulunmaktadir. Second Life ile
tasarlanan sanal smif ortamlarinda canli bir sekilde ders anlatilabilmektedir. Yani 6gretmen
dersi kendisine ait avatar yardimi ile anlatirken, Ogrenciler de ayni sinif ortaminda(sanal
ortamda) dersi dinleyebilir, dersle ilgili sorular sorabilir ya da ders i¢i etkinlikleri

olusturabilmektedirler (yenidongii, 2020).

Saghk

Covid 19 (korona virlis) doneminde en ¢ok etkilenen sektor saglik sektoriidiir. Pandemi
stirecinde iilkeler ve saglik kurumlar1 virlisiin yayilimini en aza indirmek, tedavileri dogru ve
hizli gergeklestirebilmek adina zorunlu 6nlemler almislardir. SARS-CoV 2 isimli koronaviriis
salgin1 tiim diinyada etkisini gostererek bireylerde siddetli akut solunum reaksiyonu
gostermektedir. Yapilan arastirmalarda bireylerin pozitif olduktan sonra tekrar enfekte
olmalar1 ihtimaldir (Iwasaki, 2021, s. 3). Korona viriis saglik sektoriiniin yani sira saglik
calisanlar1 tizerinde de biiyiik etkilere sebebiyet vermistir. Cin’de korona viriis doneminde
yapilan arastirmalar sonucunda; saglik ¢alisanlarinin %50,4’niin depresyonda oldugunu ifade
ettigi, tip 0grencilerinin yliksek anksiyeteye sahip olduklar1 belirlenmistir (Lai, ve digerleri,
2020).
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Saglik sektoriinde korona viriislin en biiyiik etkisinden biri, baz1 gelismis tlilkelerin saglik
calisanlarma yonelik go¢ kurallarmi yeniden diizenlemesidir. Ingiltere basta olmak iizere
geligsmis llkelere doktor ve saglik calisanlarindan iyi gelir ve ¢aligma kosullar i¢in dnemli
diizenlemeler getirilmis ve gdgler tesvik edilmistir. Bu durum gelismemis iilkeler i¢in kiiresel
saglik krizi doneminde 6nemli bir tehdit olarak belirtilmektedir (Dzinamarira & Musuka,
2021, s. 1). Diinya Saglik Orgiitii (WHO), biitiin iilkelerin pandemi siirecinde hastanelerinin
yatak kapasitesi ve yogun bakim iinitelerinin kapasite artirimina gitmesini pandemi siirecinde
bir miidahale yontemi olarak belirtmistir (WHO, 2020). DSO tarafindan, tiim aile {iyelerinin
ve bireylerin ulasabilecegi (birincil saglik hizmetleri) ve hastaneler icin Covid-19’a yonelik

kilavuzlar yaymlanmistir.

Covid 19’a yoOnelik hasta ve personellerin egitilmesi amacina yonelik yonergeler,
akcigerler icin hava akisi saglayan ventilator sayisi artirimina ve yatak sayisi artirimina
yonelik kilavuz yayinlar1 ve fiziksel mesafe kurallarmi thmal etmemek amaci ile bazi acil
olmayan saglik hizmetleri sanal olarak verilmeye baglanmistir (WHO,2020; Wikipedia, 2021;
Smith, ve digerleri, 2020). Covid-19’un etkisi ile tiim {lkelerde kullanimi yayginlagsan
Artirilmig Gergeklik ve Sanal Gergeklik teknolojileri bu donemde saglik sektorii blinyesi hizla
girmistir. Perkins Coie (Uluslararasi Hukuk Firmasi)’nin raporuna gore; saglik hizmetleri
ilerleyen donemlerde kapsamli teknoloji sistemlerini sektore dahil ederek Artirilmis gerceklik
uygulamalarini hastanin viicut haritalamasinda, sanal ameliyat uygulamalarinda veya fizik

tedavi gibi hizmetlerde kullanmaya hizla baslayacaklar1 belirtilmistir (Higginbottom, 2020).

Gelismemis llkelerde saglik hizmetlerinin esit derecede verilememesi, yetersiz saglik fonu
ve alt yap1 yetersizligi korona viriis salgmi sonrasi toplumlar iizerinde saglik sorunlarini
derinlestirmistir (Ogunkola, ve digerleri, 2021). Eren (2020), Covid 19 pandemi siirecinde en
cok etkilenen sektoriiniin saglhk sektorii oldugunu belirterek, etkisini su sekilde

degerlendirmistir;

e Saglik kuruluslari, saglik calisanlarin1 ve hastalarin1 korona siirecinde enfekte
olmalarin1 engellemek i¢in gerekli 6nlemleri almalidir ve altyapiy1 olusturmalidir,

e Virilislin yayilim hizinin arttigi donemlerde, dogru tani tespitleri ve bakim yollarmin
dikkatli izlenmesi kritiktir,

e Saglk kuruluslarinin pandemiden etkilenen veya etkilenmekten korkan bireyler i¢in
gerekli isglicii ve ara¢ gerec ile (maske, tami kiti, eldiven vs.) hazir bulunmasi

gereklidir,
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e Daha fazla hastaya bu kriz doneminde erisim igin tele saglhk gibi firsatlar
degerlendirilmelidir,

o Ogzellikle dijital saglik, sanal saghk gibi teknolojik yontemleri tercih edilerek
kuruluslar bakim yollarini giiglendirmelidir (Eren, 2020, s. 4-5).

Covid-19 salgmin pandemik bir hale gelmesi ile birlikte tele tip hizmetleri yaygmlik
kazanmistir. Amerikan Tele Tip Dernegi; “Tele-tip; saglhigin kiiresel olarak iyilesmesini,
hastalikla savasimi, saglik hizmetine katkida bulunmayi, ote yandan egitim, yonetim, saglikla
ilgili arastirma yapmayr amaglayan, bilisim ve iletisim teknolojilerini Kullanarak uzaktan
islem yapma ozelligini iceren saglkla ilgili etkinlikler, hizmetler ve sistemlerdir.” Seklinde
tanimlamistir (Korkmaz & Hosman, 2018, s. 253). Kiiresel bir sorun olan korona esnasinda
enfekte olmus kisiler hizli bir sekilde belirlenerek gerekli tedbirler alinmali, tedavi ve
karantina siirecleri baglatilmalidir. Korona viriise yakalanmig bireylerin tespit edilmesi,
tedavilerinin en hizli sekilde baslatilabilmesi, gerekli hizmetlerin saglanmasi i¢in, tele tip en
iyi yontemlerden biri olarak belirtilmistir (Keshvardoost, Bahaadinbeigy, & Fatehi, 2020, s.
851).

Covid 19 pandemisinin ¢ikis noktasi olan ve en ¢ok etkilenen lilke olan Cin, tele tip
yontemi ile birlikte tip hizmetlerinin sanal klinik olarak saglanmasimni destekleyerek insanlarin
seyahat etmeden tedavilerinin yapilmasmi saglamislardir (HealthManagement.org, 2020).
Tirkiye’de tele tip yontemi ile e-Nabiz iizerinden insanlar asi1 randevularmi kolaylikla
pandemi siirecinde seyahat etmeden alabilme sansina sahip olmuslardir. Bir sanal diinya
platformu olan Second Life, egitim, pazarlama, eglence gibi bir¢cok sektor disinda saglik
alaninda da doktor, hemsire, saglik calisanlar1 egitimi, saglik bilgilerinin yayginlastirilmasi,
hasta bilgilendirme, saglik hizmeti egitimi verme gibi amagclar i¢in tercih edilmektedir

(Aebersold, Tschannen, & Stephens, 2012).
Turizm

Turizm; 6znesinin insan oldugu, ekonomik, siyasal, kiiltiirel, politik dig faktorlerin bir
araya gelerek olusturdugu faaliyetler biitiiniidiir (Mavis, Ahipasaoglu, & Kozak, 2002, s. 2).
Dinamik bir sektdr olan turizm sektorii biitiin uluslarin yillik gelirlerine dnemli l¢lide katki
saglayan, kiiresel ekonomi ve sosyal dokulardan etkilenen bir yapidir. Diinya genelinde
yliksek ekonomik soklara sebebiyet veren Covid-19 pandemi siireci, turizm sektoriinde de
belirgin bir ekonomik krize neden olmustur ve 2020 yilinda kiiresel turizm ekonomisi geri

sigrama yasamistir (Hurra, 2021, s. 50-51). II. Diinya Savasi sonrasi iilkeler lizerinde, kiiresel
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boyutta ekonomik etki halinde turizm sektorii genel itibari ile 136’ten fazla sektorii
etkilemekte, haricinde sosyal, kiiltiirel ve politik etkileri de hissedilmektedir (Cetin &
Goktepe, 2020, s. 90).

Salgin hastaliklar ile turizm arasinda etkilesimli bir iliski mevcuttur ve turizm sektori
gegmis donemlerde 2003 yilinda SARS virlisii ve 2009 Ekonomik kriz sonrasi korona
donemine kadar siirekli bitylime gostermistir (Aich, 2021, s. 3). Gegmis yillarda ebola, SARS
ve Mers virlisii(Mers-CoV), ayak-el salgmi gibi tiim diinyada goriilen hastaliklar turizm
sektorli agisindan degerlendirildiginde ciddi olumsuzluklara ve 6zellikle kayiplara sebebiyet
vermistir (Ceti & Unliionen, 2019, s. 110). Ornegin, 2002 yilinda ilk vakasi goriilen
SARS(Siddetli Akut Solunum Yolu Sendromu) Viriisii ve 1997°de goriilen kus gribi salgini,
Asya iilkelerinin turizm faaliyetlerini etkileyerek Cin, Hong Kong ve Vietnam’da faaliyetlerin

¢okmesine neden olmustur (McAleer, Huang, Kuo, Chen, & Chang, 2010, s. 102).

Turizmin hareketli yapis1 ve uluslararasi alandaki etkisi g6z 6niinde bulunduruldugunda;
dogal afetler, terér olaylari, sosyal olaylar ve saglik krizleri bolgelerde kiiresel ¢okiintiilere
sebebiyet vermektedir. Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan ve tiim diinyay1 hizla etkisi altina
alan koronaviriis salgini turizm sektorii agisindan olumsuz sonuglara sebebiyet vermistir.
Ulusal ve uluslararasi seyahat yasaklari, sosyal mesafe kosullari, kisitlamalar birgok seyahat
iptaline, rezervasyon iptallerine, degisikligine sebebiyet verdigi i¢in sektoriin etkilenme orani
olduk¢a fazla olmustur. Saghk krizlerinin turizm {izerindeki olumsuz etkilerini
degerlendirmeye yoOnelik arastirma sonucuna gore, hastaliklarin yaygin olarak goriildiigi
iilkelerde turist sayisinda azalma belirlenerek destinasyona yonelik talep ciddi oranda
diismiistiir (Ceti & Unliidnen, 2019, s. 122). Uzun siireli kilitlenmeler ve uluslararasi
kapanmalar sebebi ile kotii etkilenen firmalarda Avustralya merkezli uluslararasi havayolu
sirketi Qantas Airways uluslararasi uguslar1 Aralik 2021 sonuna kadar diizenleyebileceklerini

ve ugus yolcularinin as1 yaptirmasini gerektigini duyuran ilk sirket olmustur (Qantas, 2021).

Covid-19 pandemisi, turizm, eglence ve seyahat sektoriinii ulusal ve uluslararasi alanda
koti etkilemistir. Kivileim (2020) ; korona donemi sonrasi turizm sektoriinde yeni bir
donemin baslayacagi, izole edilmis tatil yorelerinin, temassiz dijital teknolojilerin ve sosyal
mesafe kuralina uygun turlar diizenleyen isletmelerin daha 6n planda olacagimi belirtmistir.
(Kivileim, 2020). Ayrica Ayyildiz (2020)’e gore; Covid-19 pandemi siirecinde turizm

faaliyetleri gerceklestirecek olan isletmeler;

e Daha az temas saglayici teknolojik akilli uygulamalar tercih etmelidirler,
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e Teknolojik yatirima biit¢e ayirmalidirlar,

e Sosyal medya ve dijital platformlar dogru ve daha fazla kullanilmalidir seklinde
onerilerde bulunarak Covid-19 sonrasi1 konaklama sektoriinde dijitallesmenin ve
temassiz yeniliklerin uygulanacagini belirtmistir (Ayyildiz, 2020). Covid-19’un turizm
sektorii tizerindeki etkisini; turizm faaliyetlerini de dijital doniisiime zorunlu birakmasi
olarak aciklayabiliriz. SOyle ki, teknolojik inovasyon alanina uyum ile birlikte, yapay
zeka ve teknolojik robot kullanimi Covid-19 salgini sonrasi turizm sektoriinde artan

bir sekilde kullanilacaktir (Alaeddinoglu & Rol, 2020, s. 245).

Diinya Turizm Orgiitii’niin agiklamis oldugu rapora gore turizm sektoriinde; uluslararasi
kisitlamalar ve kapanlar sonrasi, seyahatlerdeki genel diislis hizlanarak destinasyonlarda talep
diisiislerine neden olmus, 2019 yilinda gore 1 Milyar daha az gelis ile %74 diislis yasanmistir
(UNWTO, 2021). Aymi raporun anket sonucuna gore; ankete katilanlarin %43’ 2023’ten
once bir toparlanma yasanmayacagini, 6nceki donemlere doniilebilmesi i¢in 2 ile 4 yilin

gecmesini beklemek zorunda kalacaklarmi belirtmislerdir.

Biitiin ¢alismalar degerlendirildiginde Covid-19 kiiresel saglik krizi siirecinin 2008
ckonomik krizinden daha yikici olacagi sdylenebilir (Tourism Economics, 2020). Turizm
sektoriinii bu denli etkisi altina alan Covid-19 viriisiiniin diger hastaliklardan farki, kiiresel
anlamda pandemik hale gelmesi ve bulasiciliginin hizli olmasidir. Covid-19 sonrasi turizm
sektoriinde birakmis oldugu olumsuz etkinin bir siire daha devam etmesi beklenmektedir

(Cetin & Goktepe, 2020).
Pazarlama

Globallesen diinyada kitle iletisim araglar1 ve pazarlama faaliyetleri yerini ¢evrim igi
sosyal platformlara birakarak degisime odaklanmistir. Geleneksel pazarlama goz Oniine
alindiginda tiiketici ile tek yonlii bir iletisim ve etkilesim gozlenirken yeni dijital donemde
tilketiciler soz sahibidir. Tiirkiye niifusunun %64l (54 Milyon) sosyal medya kullandigi,
%90’ Youtube, %83 liniin Instgram kullanicis1 oldugu We Are Social ve Hootsuit (2020)
raporunda belirtilmistir (We Are Social&Hootsuit, 2020). Covid-19 donemi ile birlikte evde
daha ¢ok vakit gecirmek durumunda kalan tiiketici kitlesinin satin alma davraniglarinda
degisim gozlenmektedir. Pazarlama stratejilerinde basar1 yakalamak isteyen markalar Covid-
19 pandemi siirecinde dijitallesen diinyaya ve cevreye uyum gostermelidirler (Ozdemir,
Kayhan, & Ozer, 2021).
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Covid 19 doneminde en ¢ok etkilenen sektorlerden biriside pazarlama sektdrii olmustur.
Hem dijitallesmenin hiz kazanmasi1 hem de Covid-19’un bu gelisimlere uyumu zorunlu hale
getirmesi, pazarlama sektoriinde uzun vadede kalici degisikliklere sebebiyet vermistir.
Izolasyon sonucu degisen tiiketici aliskanliklarina gére firmalar yeni pazarlama egimlileri
tercih etme yoluna gitmislerdir. Ayrica diinya genelinde pazarlama sektoriinii derinden

etkileyen pandemi sonrasi stratejik olarak bir¢ok firmanin isbirligi yaptiklar1 gdzlenmistir.

Covid-19 doneminde diinya genelinde bireylerin evden ¢aligmaya baslamasi, 6grencilerin
e-egitim donemine gecmesine, tiiketicilerin internet araciligi ile aligveris yapmasi sonucu
Microsoft ve Amazon gibi biiylik sirketler is birligi stratejisini benimseyerek siber saldirilara
yonelik giiclerini birlestirme ve etkili bir isletmeler arasi pazarlama stratejisi yoluna
gitmislerdir (M.Crick & Crick, 2020). Uzun donemde Covid-19 pandemi krizinin ticari agidan
genisleme ve siirdiiriilebilirlik pazarlama avantaji i¢in inovatif temelli araglarin

kullanilmasinin avantaj olacagi belirtilmektedir (Dinga & Lib, 2021).

Kiiresellesmeye hiz kazandiran dijitallesme, Covid-19’un etkisi ve tiim yikiciligia ragmen
cevrim i¢i temelli pazarlamalara 151k tutarak faaliyetlerin kaliciligini korumasmna yardim
edecektir (Alankus, 2021). Sivan & Rabinovitch (2020)’in Covid-19 doneminde firmalar veya
kuruluslarm, yeni {riin yelpazesi ve pazarlama stratejisi olusturarak kendilerini
farklilagtirmalar1 ve olugsan ortama uyum saglamalar1 gerektigini aksi takdirde rekabet
edemeyeceklerini belirtmistir. Ayrica, Dinga ve Lib (2021) ‘e gore; isletmelerin mevcut
miisterilerini koruyabilmek ve yeni miisteri kazanabilmek adina korona doneminde ¢esitli
pazarlama stratejilerini benimsemelerinin daha fazla gelir kaynagi saglamalarina, ayrica

Covid-19’un isletmeler i¢in uzun vadede biiyliimesi agisindan bir firsat saglayacaktir.

Covid-19 kiiresel saglik krizi bireylerin izolasyona ve mecburi kapanmalara zorlanmasi ile
birlikte tiiketici aliskanliklarinda ve davraniglarinda degisikliklere neden olmustur (Brewera &
Sebby, 2021); (Giilmez & Ulugiiner, 2021). Ornek vermek gerek ise, istediklerine anmnda
erisim imkanina sahip olan ve dijital bir donemde dogan Z kusagi bireyleri Covid-19
doneminde stoklama kavramimi 6grenmislerdir, 50 yas bir¢ok bireyde (X ve Y kusagindan) ilk
kez online aligveris tecriibesini edinmislerdir (Hacialioglu & Saglam, 2021). Isletmelerin
pazarlama stratejilerini bu degisikliklere gore yeniden, hizl bir sekilde sekillendirmesi biiyiik
onem tagimaktadir. Alankus (2021)’unda ifade ettigi gibi “En basarili pazarlamayr ortaya
koyabilmek igin dijital ¢agla en barisik ama insan psikolojisini de en iyi anlayan atilimlari
gergeklestirmekte onemlidir.” Kiiresel anlamda firmalarin pazarlama faaliyetlerini etkin bir

sekilde gergeklestirebilmeleri i¢cin, Covid-19 doneminde degisen miisteri davranig ve
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aliskanliklarina odaklanmalar1 ve Covid-19 sonrasi olusabilecek olast senaryolari dnceden

belirlemeleri gerekmektedir (Hea & Harrisb, 2020).

Covid 19 Kiiresel Saghk Krizinin Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslara Etkisi

Cin’in Wuhan kentinde Aralik 2019 yilinda ortaya ¢ikan ve her gecen giin mutasyona
ugrayarak hizla tiim Diinya’y1 etkisi altmna alan yen tip korona viriis, basta saglik sistemi
olmak ftizere biitliin alanlar1 sekteye ugratmustir. Covid-19 kiiresel saglik krizinin tiim
sektorleri etkisi altina alarak toplum tizerinde hem dogrudan hem de dolayl olarak derin izler
biraktig1 gozlenmektedir. Kamu sektorii, 6zel sektor, yerel kuruluglar ve kar amaci giitmeyen
kuruluslarda dahil olmak tizere biitiin sektorler is birligi icerisinde kriz doneminde miicadele
etmektedirler. Covid 19 pandemi siiresince en ¢ok etkilenen sektorlerden biride kar amaci

giitmeyen kuruluglarin varliklarmi stirdiirdiigii sektor olmustur.

National Council of Nonprofits 2020 arastirma raporuna gore;Florida’da kar amaci
giitmeyen organizasyonlarin %93’nden fazlasi programlarinin ve hizmetlerinin olumsuz
etkilendigini, Kuzey Carolina’da ki organizasyonlarm %40’m1 hizmetlere yonelik talebenin
arttigini, Pennsylvania’da ki kar amaci glitmeyen kuruluglarin Covid krizinden alt1 ay sonra,
Milyon ABD dolar1 kayip yasadiklarmi belirterek, bu beklenmedik krizin kar amaci giitmeyen

organizasyonlar tizerindeki etkisi belirtilmistir (Delaney, 2020).

Ulkemizde Tiirkiye Ugiincii Sektér Vakfi (TUSEV)’ nin yapmis oldugu bir arastirma
sonucuna gore, ankete katilan kar amaci giitmeyen kuruluslarin %75°1 konferanslarini,
seminerlerini ve toplantillarin1 iptal etmek durumunda kalmislardwr, %?29’u da tim
faaliyetlerini durdurma karari aldiklarini belirtmislerdir (Akinci, 2020). Covid-19’un kar
amac1 giitmeyen kuruluslar {izerindeki devam eden etkisini belirlemek amaci ile TUSEV
tarafindan iilkemizde anket ¢aligmasi ikinci kez yapilmistir. 141 temsilcinin cevap verdigi 39
sorudan olusan anket sonucuna gore; faaliyetlerinin tamamen durdugunu belirten %29’luk
kisim %16’ya gerilemistir ve %73’0 faydalanicilara erismek icin yeni yOntemler
gelistirdiklerini belirtmiglerdir ve 113 kurulustan %16’s1 goniilli sayilarinda artis

kaydettiklerini belirtmislerdir (TUSEV, 2020).

Kar amaci giitmeyen kurulus olan “CCS Fundraising” kapsaminda yapilan anket galigmasi
sonucuna gore, 2020 yili ile karsilastirildigimda Ocak 2021°de kar amaci gilitmeyen
organizasyonlarin kaynak toplama faaliyetlerinin arttig1 belirtilmistir (Fundraising, 2021).

Bagka bir arastrmaya gore de, Covid 19 pandemi siirecinde tiim Avrupa iilkelerinde 40.000
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yeni goniillii iiye belirlenmis, Uluslararas1 Kizil Ha¢ Komitesi Hollanda’da 48.000, italya’da
60.000 yeni goniilli liye ile gogmenlere, engellilere, egitim ve gida sektoriine yardimlarda
bulunarak, hayirseverlik dalgasi olustugu belirlenmistir (United Nations, 2020). Amerika
Birlesik Devletleri’nde 74 kar amaci giitmeyen kurulusu baz alarak yapilan arastirma raporu
sonucuna gore; genel bagislarda 2020 yilinda 2019 yilia gore %5,2 artis yasanirken, genel
bagisc1 sayisinda da artis yasandigi belirtilirken, en ¢ok bagis konusunun korona ile ilgili

oldugu tizerinde de durulmustur (Theis, 2021).

Covid 19 pandemi siireci sebebi ile kar amaci glitmeyen kuruluslarin gelirlerinde 6nemli
eksikliklerin oldugu goézlenmis (IOF, 2020), ve siirecin etkisi ile birlikte, insanlarin
kuruluslara olan ilgisizligi, giivensizligi ve artarak devam eden maliyetler sebebi ile kaynak
yaratma endiselerinde artis goriilmektedir (Prakash, 2019). Aralarinda ki rekabeti ve var olan
bagis¢1 aglarmi koruyabilmek ve artirabilmek adina farkli dijital kanallara bagvurmuslardir.
Ornegin World Forum Fondation Covid-19 siirecinde farkli cografyalardan bireyler ile bir
araya gelerek, yardima ve bakima muhtag¢ ¢ocuklar adina bagis toplamaktadirlar. 2021 yilinda
yapmak istedikleri toplantiyr “2021 World Tour” etkinligi adi altinda toplayarak, canli
oturumlarla on farkh tilkede Cocuk Olmak Nasildir? konusu ile bagis¢ilar: bir araya getirmek

icin etkinlik diizenlemistir (World Forum Foundation, 2021).

Covid-19 pandemi siirecinde First Republic Bank’in destegi ile birlikte Candid sirketinin
yapmis oldugu arastirma sonucuna gore; Kar amaci giitmeyen organizasyonlarin %90’1nin
gelirlerinde diisiis bildirdigini, %50’sinin yapilan bagislarda diisiis yasadigini, %27’si devlet
desteginin azaldigmi, %11°1 Covid nedeni ile kapanabilecegini, pandeminin ilk ayinda
bireysel bagislarin %6 diistiigiinii fakat tiim bunlara ragmen kii¢iik bagislarda artis yasandigi
ve Ozellikle geng kusaklarmn daha fazla bagis yapmaya istekli olduklar1 belirtilmistir (First
Republic Bank, 2020). Kriz dénemlerinde varhigina daha ¢ok ihtiya¢ duyulan kar amaci
giitmeyen organizasyonlar Covid-19 pandemisi ile birlikte bir¢cok etkinligini iptal etmek veya
etkinliklerini sanal ortama tasimak durumunda kalmistir. Kar amaci giitmeyen kuruluslar
2020 oncesi, sadece kurucular1 ve birkag tiyeleri ile birlikte canli konferanslar diizenlerken,
pandemi ortaya ciktiktan sonra bagiscilar1 ile de bulusmak adma farkli yontemler bulma

yoluna gitmislerdir (Jing, 2021).

Covid-19 salgmimin tiim iilkelerde ve sektorlerde olusturdugu en 6nemli degisim, zorunlu
sosyal mesafe ve sokaga c¢ikma kisitlamalar1 sebebi ile “sanallasma” olmustur. Pandemi
oncesinde de var olan ve kullanilan dijital platformlar ve sanallasma, pandemi ile birlikte bir

zorunluluk haline gelmistir. Jing (2021)’in belirttigi tizere Nisan 2020’ye kadar Zoom
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platformunun 300 milyondan fazla kullanicis1 oldugu, Google Meet’inde 100 milyondan fazla
kullaniciya sahip oldugu tespit edilmistir. Covid-19’un kendisini gosterdigi siire¢ icerisinde
faaliyetlerine daha etkin devam edebilmek, fiziksel sinirlar1 en aza indirmek adma ve
toplumun isteklerine daha etkin cevap verilmesi i¢in bir¢ok organizasyon dijital doniisiime
uyum saglamaktadir (Akinci, 2020). Goriilmektedir ki; pandemi siirecinde zorunlu yasanan
kisitlamalar ve alinan tedbirler sebebi ile kar amaci glitmeyen organizasyonlar sanal alanlarda

faaliyetlerine devam etmektedirler.

Covid-19 Kiiresel Saghk Krizinin Second Life’a Etkisi

Covid 19 pandemi krizi siirecinde alman karantina onlemleri sebebi ile Fornite, Animal
Crosing, Second Life gibi sanal diinya platformlarmin kullanimi ile sanal diinyalarda artislar
yasanmistir. Covid 19 pandemisinden yaklasik 15 yil 6nce Linden Lab tarafindan olusturulan
Second Life platformu 8 Mart — 15 Mart 2020 tarihleri arasinda %133 oraninda kayitlarda
artis gostermistir (Le Monde, 2020). Egan (2020)’e gore; Covid 19 pandemisi ile birlikte
ekonomik kriz meydana geldi ve beraberinde Fortnite ve Second Life gibi sanal diinya
faaliyetlerinde ciddi bir artis meydana gelmistir. Ayni sekilde Subramanian (2021)’nin de
belirttigi lizere, Second Life kullanicis1 gegmiste 2008 ekonomik kriz sirasinda ve Covid-19

sirasinda yiliksek kullanici oranima sahip olmustur.

Second Life, 2020°de etkisini biitiin iilkelerde hizla gosteren Covid-19 sonrasinda kar
amaci1 gilitmeyen kuruluslar ve egitim kampiislerinde bilgilendirici alanlara ve bagislara yer
vermistir. Covid-19’u kiiresel halk krizi olarak tanimlayan Second Life, bu zorlu donemde,
yeni sosyal mesafe kurallari, zorunlu uzaktan calisma gereksinimleri dolayisi ile insanlarin
arkadaslari, Ogrencileri veya is arkadaglar1 ile sosyal olarak ve mesleki olarak iletisim
kurmalarinda yardimci olabilmek ve destek vermek amact ile bir¢cok kolaylik saglamistir.
Yeni inga edilen veya daha dnceden var olan egitim kampiisleri ile kar amaci giitmeyen
organizasyonlardan kullandiklar1 alan basina aylik olarak fiyat indirimi uygulamaya

baslamuslardir (Linden Lab., 2020).

Second Life sadece sosyal etkilesim degil, ayn1 zamanda diger sektorler gibi saglik
sektoriinde de tercih edilen popiiler bir platformdur. Swicegood ve Haque (2015); “ Second
Life, hem saghkla ilgili hem de saghkla ilgili olmayan konular: kapsayan etkinlikler
aracitligiyla kullanmicimin sosyal yasaminin ¢esitli yonlerini biitiinlestirir.” seklinde bir tanimla

da bulunmuslardir (Swicegood & Haque, 2015). Second Life dijital platformunda yer alan
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bilgilendirici Covid 19 panolar1 yardimut ile bireyler avatarlar1 aracilig ile viriis hakkinda bilgi
sahibi olabilmekte, viriisten korunma yollarint 6grenebilmektedirler. Second Life kullanici
kayitlarinda Covid-19 doneminde ciddi bir artis gozlenerek, bireyler kapanmalar sirasinda

sanal diinyada daha yalniz hissettiklerini belirtmislerdir (Subramanian, 2021).

Second Life biinyesinde oldukga aktif faaliyet gosteren kar amaci giitmeyen organizasyon
olan Whole Brain Healty ‘de Covid-19 ig¢in bilgilendirici etkinlikler ve alanlar
olugturulmustur. Kullanicilar avatarlar1 yardimi ile alani ziyaret ettiklerinde panolardan bir
tanesinde, Stoony Brook Universitesi'nde ¢ahsan Kenneth Kaushansky isimli bir doktor ile
yapilan, hamileler ve cocuklar iizerinde Covid asisinin etkilerine yonelik bilgilendirici bir
roportaj yer almaktadir. Whole Brain Healty adasinda var olan bagka bir panoda ise diinyada
uygulanmaya baglanan Pfizer (Biontech), Moderna ve Oxford asilar1 hakkinda bilgi
yayinlanmigtir (Second Life, 2021). Panoda yayinlanan asilar ilgili bilgilere yer vermek

gereKir ise;

e Pfizer- BionTech: Pfizer ve Alman biyoteknoloji sirketi BioNTech tarafindan
gelistirilen asinin, COVID-19'u 6nlemede% 95 etkili oldugu biiyiik bir aragtirmaya
gore. 11 Aralik 2020'de Pfizer-BioNTech asisi, ABD Gida ve Ila¢ Dairesi (FDA)
tarafindan acil kullanmim icin onaylanan ilk COVID-19 agsist oldu. The New York
Times'in bildirdigine gore, Birlesik Krallik, Arjantin, Sili ve Singapur dahil olmak
tizere diger bazi iilkeler de acil kullanim icin asiya izin verdi ve Avrupa Birligi 21
Aralik'taki davay takip etti.

e Moderna: ABD’li biyoteknoloji sirketi Moderna ve Ulusal Alerji ve Bulasict
Hastaliklar Enstitiisii (NIAID) tarafindan gelistirilen asi da COVID-19'u 6nlemede%s
94,5 etkili oldugu tahmin ediliyor.

e Oxford-AstraZeneca: Oxford Universitesi ve ilac sirketi AstraZeneca tarafindan
gelistirilen aginin, COVID-19'u onlemede yaklasik% 70 etkili oldugu tahmin ediliyor -
bu, klinik ¢alismalarda dozun ayarlanmasimin bu etkinligi artirdigr goriildii. Asilar,
sempanzeleri dogal olarak enfekte eden yaygin bir soguk alginligi viriisii olan
adenoviriisiin  zayiflatilmis  bir stirtimiinii i¢eriyor. Bilim adamlart viriisii, insan
hiicrelerinde ¢ogalamayacak sekilde degistirdiler. Asi, viicudun icinde hiicrelere girer
ve hiicrelerin basak proteinini olusturmak icin kullandigr bu dikenli protein genlerini

iletir. Basak proteinlerinin varligi bir bagisiklik tepkisini tetikler.
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Covid 19’un tiim diinyada hissedilmeye baslamasi ile birlikte Second Life diinyasinda da
topluluklar bilinyelerinde etkinlikler diizenlemislerdir. Second Life sanal diinyasinda yer alan
Whole Brain Health isimli kar amaci giitmeyen topluluk biinyesinde bulunan Covid alaninda
yer alan bilgileri Amerikan isaret dili, Ingilizce ve Ispanyolca olarak kullanicilara
sunmaktadir (Secodn Life Community, 2021). Bu arastirma kapsamimnda, Covid 19 pandemi
stiresince Second Life sanal diinyasinda yer alan ve aktif faaliyet gosteren kar amaci
giitmeyen organizasyonlara odaklanarak, Covid 19 pandemisi sonrasinda da varliklarimi ve

kullanici sayilarin1 koruyup korumayacaklarma odaklanilacaktir.

Sanal Diinyalar

Giiniimiizde yaygin olarak kullanilan “sanal” kelimesi Ingilizce “virtual” olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Demirbag (2020) sanal kelimesini ; “ Fiziksel, dogal ve gercek olan
ile karsilastirmanin Jtesinde ogrenmeyi pekistiren teknolojiler baglaminda, sanal bir
deneyimi tanimlamak icin kullanmilir.” seklinde ifade etmistir (Demirbag, 2020, s. 99). Yani
sanal, gercekte olmayan olgularin, teknolojik ara¢ gerecler yardimi ile var olduklarmni
hissettiren olarak tanimlanabilir. Fiziksel diinyada varligin1 somut olarak hissettigimiz ve
algiladigimiz nesnelerin olusturuldugu alan “diinya” olarak belirtilmektedir. iki kelime bir
araya getirilerek olusturulan sanal diinya kelimesi alan yazinda;  sentetik diinya” (Al, 2020)
veya “yenidiinya” (Goode & Main, 2019) olarak da ifade edilmektedir.

Sanal diinyalar kelimesi Ingilizce Virtual World (VW) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal
Diinyalar; bir ag tarafindan kolaylastirilarak, ger¢ek insanlar {izerinden avatarlara senkronize
edilmis kalic1 ag,siirsiz cografya ve arazi (Bell, 2008), sanal bir benlik aracilig1 ile insanlarin
gercek zamanl iletisime gegebilecegi, etkilesime girebilecegi kalici ortam (Bartle, 2010),
internet ag baglantisi ile kalic1 olarak simiile edilmis, diinya ¢capinda birden fazla kullaniciya
gercek zamanli hareket ve etkilesimde bulunma olanagi saglayan diinyalar (Girvan, 2013)
olarak tanimlanmistir. Yine baska bir tanima gore sanal diinyalar; “ Kullanicilarin ii¢ boyutlu
simiile edilmis ortamda hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal
ger¢eklik.” olarak tamimlanmaktadir (Dickey, 2005). “Sanal Diinyalar (VW), siiriikleyici
medya zenginligi saglayabilen ve sosyal aktivitelerini gercek yasam deneyimine
yaklastirabilen gelecek vaat eden bir teknoloji érnegidir.” seklinde tanimlanmistir (Walia,
Zahedi, & Jain, 2017). Daha ucuz ve daha uygun yollar ile insan-makine etkilesimini
artirmay1 saglayan, yeni bir ortam sunan ve iletisim medyas: olarak kabul edilen sanal

diinyalar, gorsellerin tanitimma izin vererek egitim, saghik vb. alanlarda kullanilmaktadir

(Ellis, 1994, s. 18).
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Sanal diinyalarin duyusal deneyime odaklandigi belirten Schreoder (2008); insanlarin
baskalar1 ile birlikte ayni ortami dijital ortamda deneyimleyebildikleri, etkilesime
girebildikleri, bulunduklar1 fiziksel ortam disinda bagka bir ortamda bulunma hissini
yasadiklar1 bilgisayar destekli kalici ortam olarak tanimlamaktadir (Schroeder, 2008, s. 1).
Edward Castronova (2004) tanimin1 gore ise sanal diinyalar; birden fazla kullanicinin bir
araya getirecek sekilde hazirlanmis bilgisayar i¢erisinde tasarlanmis alanlardir (Bell, 2008, s.
3). Bell (2008) Sanal Diinyalar1; “Aga bagli bilgisayar yardimi ile kullanicilar avatar olarak
temsil edildigi, senkronize, kalic1 bir insan ag1.” olarak tanimlamistir.

Ulusal ve uluslararas1 alan yazinda sanal diinyalar; “dijital diinyalar”, “benzetilmis
diinyalar”, “ii¢g-boyutlu sanal d&grenme ortamlart”, “ii¢ boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlar”, “Kitlesel Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlart”, “Cok Kullanicili Sanal ortamlar”,
“U¢ Boyutlu Sanal Diinya” kavramlar ile de ifade edilmektedir (Cortesi, Hasse, Lombana-
Bermudez, Kim, & Gasser, 2020; Simsek, 2019; Giindiiz, 2011; Yildirim D. , 2013). Sanal
diinyalar terminolojik agidan, insanlarmn sanal aktorler olarak degerlendirildigi, sanal nesneler
ile etkilesim i¢inde olarak, taklit edilen fiziksel ortamlarda var olma durumu, bireylerin kendi
hayal diinyalarinda tasarladiklar1 kostiimler ile simiile edilmis ortamlarda bilgisayar tabanli
cevrimigi topluluk, dijital bir gergeklik, insanlarin etkilesimi icin tasarlanmis ortamlarda
teknolojiyi kullanma yolu olarak tanimlanmistir (Ercis & Tiirk, 2018). Sanal diinyalarda
kullanicilar avatarlar1 ile etkilesime gegerek, istedikleri gibi diizenleyerek, degistirerek,
istedigi rollerde hareket etmelerini saglayabilir. Literatiirde yapilan birgok arastirma sonucuna
gore sanal diinyalarin 6zellikleri su sekilde belirtilmistir (Pearce, Blacborn, & Symborski,
2015, s. 5; Bell, 2008, s. 3-4);

e Ortak bir paylagim alanina sahip olmasi: Dinya’n1 her yerinden kullanicilar ortak

alanda iletisime ge¢me imkanina sahip olurlar,

o Grafik Kullanici Arayiiziiniin olmasi: 2D ve 3D siiriikleyici ortamlara sahiplerdir.

o Amnda Etkilesim: Kullanicilar gercek zamanli olarak etkilesime gecebilmektelerdir.

e [Etkilesim:  Sanal dilinyalarda kullanicilar, kendilerine ait olan alanlari
ozellestirebilmekte, diizenleyebilmekte ve olusturabilmektedir. Kullanicilarina arazi
ve cografya duygusu vermektedir.

e Kalici Olmasi: Kullanicilar kendilerinin olusturduklar1 avatarlar ile sanal ortama giris
yaptiktan sonra sanal diinya artik kaliciligini korur, calismaya devam eder.

o Sosyallesme olanag: Sanal diinyalar, topluluk olusumlarina izin vererek kullanicilarin

sosyallesmelerine olanak tanimaktadir.



43

e Avatarlar ile Temsil Edilmesi: Kullanicilarin sanal diinyalarda dijital olarak ve 3B
olarak temsilini ifade eder. Metinsel ve grafikselin disinda kullanicilar tarafindan
eylemlerin isteklere gore gerceklestirilmesini saglar.

Ozellikle tiim diinyada hizla yayilan ve tiim diinyay1 etkisi altina alan 2019-2020 dénemini
kapsayan Covid-19 pandemisi higbir ayrim yapmadan tiim insanlhigi etkisi altma almustir.
Network toplumu dedigimiz olgu, pandemi sebebi ile birlikte smirlarin1 genisletmektedir.
Aragtirma kapsaminda yapilan goriismelere istinaden sanal diinyalarda kullanici sayist ve
tiketim gittikge artis gostermektedir. Bireyler sosyal izolasyona dikkat etme konusunda dis
diinya ile sadece internet iizerinden iletisim kurabilmektedir. Bu sebeple aligkanliklarda da
degisiklik gdzlenmektedir. Internetin diinya iizerinde yaygimlasmasi ile birlikte network
toplumlari, kiiresel (global) kdy ve sanal diinya kavramlar1 da giderek artis gostermektedir.
Cox ve arkadaglar1 2017 yilinda yapmis olduklar1 bir ¢alismada Sanal Diinya’y1 ¢evrim i¢i
oyun oynamak icin kullanilan siber diinya benzeri eglenceli bir ortam olarak ve metaverses
(sanal paylasilan alan),cok oyunculu ¢evrimici oyunlar, devasa sosyal odakli ¢ok oyunculu
¢evrimigi oyunlar olarak agiklamiglardir.

Bir sanal diinya kullanicis1 (Virtual Worlds Users), bilgisayar tabanli bir sistemle simiile
edilmis diinyada kendi yarattig1 bir karakteri kullanarak, sanal diinyada kendisini katilimc1
olarak gorebilmektedir. Sanal diinyalar araciligi ile ¢esitli ulusal ve demografik yapilardan,
cografi olarak daginik bir grup yabanci, artik avatarlar sayesinde kolayca bir araya
gelebilmekte, ortak hedefler dogrultusunda orgiitlenerek kar amaci glitmeyen organizasyonlar
olusturabilmektedirler (Teigland, 2010), (Demirbag, 2020). Sanal diinyalar teknolojinin hizli
gelismesi ile birlikte sadece iletisim araci olarak degil ayn1 zamanda reklam, satig, pazarlama
amaglari ile de kullanilmaktadir (Sagtas, 2013).

Sanal diinyalar igerisinde sanal ekonomi dedigimiz olgu ile birlikte ekonomi genellikle
ticaret, yiyecek icecek, takim gibi oyun ici ihtiyaclar tarafindan yonlendirilmektedir. Fakat
Second Life igerisinde ki sanal ekonomi tamamen gercek diinya oyuncular: ihtiyacina gore
tretilmektedir  (https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_ world,  2020). = Sanal  diinya
kullanicilarina yonelik 800 katilimcidan olusan bir anket arastirmast sonucuna gore;
katilimcilarin %82’°s1 kesfetmek, %23l hayir faaliyetine katilmak, %21°1 sanal diinyada
egitimlere katilmak, %20’s1 egitim vermek ve mentorluk yapmak amaci ile sanal diinyalar:

tercih ettiklerini belirtmislerdir (Pearce, Blachorn, & Symborski, 2015, s. 103).
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Sanal Diinyalarin Gelisimi

1980’lerin basindan beri var olan sanal diinyalar; Bell (2008) ve Bartle (2004) tarafindan
aga bagl bilgisayarlar yardimi ile kullanicilarin avatarlar ile temsil edildigi es zamanli olarak
kullanilabilen insan ag1 olarak ifade edilmistir (Bartle, 2004, s. 362; Bell, 2008)). Sanal
diinyalar sadece sosyal ve eglence alanlar1 olarak degil fonksiyonel olarak is ve gorevlerde,

hizmetlerde de kullanilan bir alandir (Oyarzun, Carretero, Ortiz, & Garcia-Alonso, 2011, s. 5).

Sanal diinyalarin gelisiminde baslangi¢; Bilim kurgu romani olan, 1992 yilinda Amerikali
yazar NealStephonson’un kaleme aldig1“Snow Crash” isimli romanda birden fazla
teknolojiden bahsetmesi ile birlikte “metaverse” kelimesine de yer vermesi ve fiziksel
diinyanin benzetimi olarak kullanilip iletisime gegilen, sosyallesilen, is yapilan ve eglenilen
bir ortam seklinde tanimlanarak esin kaynaginin oldugu belirtilmektedir (Dionisio, Burns 111,
& Gilbert, 2012, s. 33 ;Endrajka, 2004, s. 81). Metaverse kelimesi, “meta (6tesinde)” ve
Ingilizcede evren olarak ifade edilen universe’in “verse” eki birlestirilerek olusturulmustur

(Demirbag, 2020).

Fiziksel ger¢ekligin, sanal olarak olusturuldugu yani simiile edildigi, fiziksel diinyanin
sanal diinyada kalict oldugu alan olarak tanimlanan Metaverse’ in 4 bileseninin oldugu
belirtilmistir ; Virtual Worlds (Sanal Diinyalar), Mirror World(Ayna Diinyalar), Augmented
Reality (Artirilmis Gergeklik), Lifelogging( Giinliik Yasam Kaydi) (Smart, Cascio, &
Paffendorf, 2007);

e Virtual Worlds ( Sanal Diinyalar) : Fiziksel diinya topluluklarinin, ekonomik ve sosyal
yasamini giderek daha fazla biiyiiten alanlardir.

e Mirror Worlds (Ayna Diinyalar): Cevremizdeki diinyayt modelleyen MW (Mirror
World), fiziksel diinyayr bilgi ile gelistirerek yansimalarini sanal haritalama ve
sensorler yardimi ile yakalar, depolar, analiz eder ve yonetir. Google Earth gibi.

e Augmented Reality (Artirilmis Gergeklik): Metaverse Teknolojileri ile konum
farkindaligina sahip sistemler ve aga bagh bilgileri isleyen ve materyallerin
gelistirilmesine destek veren fiziksel diinya gelistiricisidir.

e Lifelogging ( Yasam On Bellegi): Artirma teknolojileri, nesne ve oz bellek, iletisim ve
davranis  modellemesini  desteklemek icin kullanicilarin = yasam gegmislerini

kaydederek raporlar.
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Sanal diinyalarin gelisimini tarih siralamasi ile incelenecek olursa (Demirbag, 2020),

(Metaverse Roadmap, 2007), (Dionisio, Burns 11, & Gilbert, 2012), (Metaverse Roadmap,

2007);

1978 yilinda Essex Universitesi’nde Roy Trubshaw ve Richard Bartle 1D olarak
isimlendirilen ¢ok kullanicili metin tabanli sohbet diinyasin1 MUD (Multi User
Domain/ Dungeon) ‘u ortaya ¢ikarmistir. MUD; ileriki on yilin metin tabanli sanal
diinyalarin temelini olusturmustur. Cesitli gorevler yerine getirerek fantastik bir oyun
niteligi tasiyan MUD ayni1 zamanda sosyal alanlarda da ( egitim, sosyoloji, psikoloji,
iletisim, hukuk vb.) ilgi ¢eken bir sistemdir.

1982 yilinda ilk kez “siber uzay” terimi “Burning Crome” isimli romanda William
Gibson tarafindan kullanildi. Internetin yayginlagsmasindan sonra bilimkurgu ve sanat
ile ortaya c¢ikan bu kavram internet ve dijital teknoloji ile ilgili her seyi agiklamak
iizere bir ara¢ halini almstir.

1985 yilinda var olan Ultima IV isimli bilgisayar oyununda kazanan karakterler
“avatar” olarak tanimland1 ve kavram ortaya ¢ikti. Sonra ki yillarda (1987) ¢evrimigi
sanal diinya oyunu olan Habitat ’ta avatar kelimesi oyuncularin oyunda ki gorsellerine
verilen isim olarak belirtildi. Grafiksel MUD olan Habitat 2D sohbet diinyas1 ve sanal
topluluk olarak piyasaya 1987°de siiriilmiistiir.

1994-1995 wyillarinda Japonya ve Amerika’da 3B ve grafiksel goriintiiler Sony
PlayStation gibi konsol oyunlarinda kendini gostererek 3D oyunlara ge¢cmemize
olanak sagladi.

1994 yilinda Dave Gobel, internet aginda bulunan ve gezebilen kullanicilar i¢in 3B
gezilebilir sanal diinyalar olan Knowledge Adventure World’ii ortaya ¢ikardi ilk
avatar tabanli sanal sohbet diinyasi olan KAW ii¢ boyutlu sanal bir diinyadir. 1995
yilina gelindiginde KAW, Alpha World’ii gelistirerek, icerisinde avatarlar ile
isinlanma, miilkiyet hakki, nesne insa etme, siiriikleme ve birakma gibi kullanici
eylemleri gelistirildi.

1995°te David Gobel, ilk sanal diinya (VW) terapisini uygulamak {izere Starbright
World olusturdu ve hastanede rahatsiz olan ¢ocuklarin rehabilitesi amaci ile kullanilda.
1995°te Worlds Chat ¢evrimici sohbet amaci ile olusturulan sanal gerceklik tabanli

sohbet programidir ve 2021°de de kullanilmaya devam etmektedir.
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e 1995’te AlphaWorld Active Worlds olarak isimlendirilmistir. Ve halka ag¢ik sanal
diinya olusturulmustur. Active Worlds su anda da kullanilmaya devam eden,
kullanicilara her seyi olusturabilecekleri 3B bir diinya sunmaktadir.

e 1996 yilinda ilk kez 3D Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (MMORPG)
Meridian 59 piyasaya siiriildii.

e 1997 yilinda Origin System tarafindan piyasaya siiriillen Ultima Online ilk 3D ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunu oldu. Oyunda kullanicilar kendi karakterlerini
olugtururken  fiziksel o&zelliklerinden dogduklar1  sehire  kadar  kendileri
belirlemektelerdir. Oyun igerisinde kullanicilar, terzilik, biiyiiciilikk gibi yeteneklere
sahip olabilmektedirler. 1997°de eBay ortaya ¢ikarak cok oyunculu cevrimigi rol
yapma oyunlarmdaki kullanici hesaplarmin parasal degis tokus kismini1 gelistirmistir.

e 1999 wyilinda EverQuest isimli fantezi temali en popililer 3D oyun piyasaya
sunulmustur, bir ¢ok 6diil alan oyun giiniimiizde Windows isletim sistemi ile varligini
devam ettirmektedir.

e 2000 yilinda Devasa Cok Oyunculu Cevrim i¢i Oyunlar (MMOG)’m yaratmak i¢in
projelere yatirimlar milyonlar1 bulmaya basladi.

e 2003 yilinda Linden Lab. Tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu Second Life isimli sanal
diinya piyasaya kalic1 sanal diinya olarak siiriilmiistiir. Biitiin piyasaya siiriilen ii¢
boyutlu oyunlardan farkli olarak Second Life ticaret, egitim, sosyallesme alanlarina
yonelerek kullanicilara farkli deneyimler sunmus ve ksia zamanda ekonomisini
gelistirmistir. Kendi ¢evrim i¢i ekonomisine sahip olan Second Life Linden Dolar
olarak para birimine sahiptir ve kullanicilara 6zel miilk saglamaktadir.

e 2005 yilinda Google sirketi tarafindan Google Earth piyasaya sunulmustur.

e 2005 yilinda sanal diinyalarm her iki yilda bir siirekli katlanarak biiytidiigii belirtildi.

Sanal diinyalarin tarihi gelisimi degerlendirildiginde giderek artan gelisimi ve kullanimi
goze carpmaktadir. Genel durumu goz Oniine alindiginda, algilanan hedef kitle agisindan
birden fazla alana hitap edebilmektedirler. OpenSim, Active Worlds, There, Second Life vs.

sanal diinyalar arasinda yer alan platformlardir.

Sanal Diinyalar ve Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslar
Sanal diinyalar, kullanicilarina (avatar) birbirleri ile iletisim kurarak etkilesim kurma
imkan1 ve tele bulunma hissi veren bir simiilasyon ortamudir. Ug boyutlu simiilasyon

ortamlarinda bireyler kendi olusturduklar1 avatarlar ile iletisimin 6tesinde; ticaret yapabilir,
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arsa alip satabilir, gelir elde edebilir, istedigi gibi zaman gegirebilir, hareket ederek se ve
video yardimi ile etkilesime girebilir, arazi sahibi olabilir veya bagista bulunabilir (Bettger S.
W., 2008). Buradan yola ¢ikarak, sanal diinyalarda yer alan bireyler, kar amaci giitmeyen
organizasyonlara bagista bulunabilir, destekleyebilir, iletisime gecebilir, sanal diinyalarin

sundugu arag¢ ve gereclerden faydalanabilir.

Kar amaci giitmeyen kuruluslarin bagis¢ilart (goniilliler, destekgiler) agisindan iletigim
kurmak veya online olarak etkinlik diizenleyerek etkilesim yaratmak, yaratict bagis
seceneklerini olusturabilmek adma sanal diinyalar Onemli bir teknoloji destegidir.
Teknolojinin ve araclarmin dogru zaman ve yerde dogru sekilde kullannmi bu
organizasyonlarin etkinligini artiracaktir. Sanal diinyalar araciligi ile cesitli ulusal ve
demografik yapilardan, cografi olarak dagmnik bir grup yabanci, artik avatarlar1 sayesinde
kolayca bir araya gelebilmekte, ortak hedefler dogrultusunda Orgiitlenerek kar amaci
giitmeyen organizasyonlar olusturabilmektedirler (Teigland, 2010). Kar amaci giitmeyen
organizasyonlarin, maliyet azaltmalar1 ve verimlilik artisii saglamak icin sanal diinyalar gibi

teknoloji tabanli uygulamalara entegre olabilirler.

Markalar, firmalar veya kuruluslar; bagis, liyelik, farkindalik vb. igeren etkinlikleri
olusturabilmek icin  kar amaci  glitmeyen  organizasyonlarin1  teknoloji  ile
biitiinlestirmektedirler. 2019 yilindan itibaren etkisini tiim diinyada gésteren Covid 19 sonra
kar amaci giitmeyen kuruluslarinda sanal etkinliklere ve sanal diinyalara yatirim yaparak,
sanal destek aldiklarmi gozlenmistir. Kuruluslarin 2021 bakis agilarmi 6lgmek ve sanal
kaynak yaratmada destek olmak amaciyla 1,997 profesyonel kurulus ile yapilan anket
arastrmast sonucuna gore; kuruluslarin %62’sinin etkinliklerini sanal bagis toplama
etkinligine doniistiirdiikleri ve bu etkinliklerin %70’inin basarili oldugu belirlenmistir buna
istinaden sanal etkinliklere odaklanan kuruluslarin biit¢elerinde artisin daha fazla olacagi

belirtilmistir (Jameson, 2020).

Sanal diinyalarda yer alan kuruluslar, diinyanin dort bir tarafindan bagis toplayarak goniillii
iiyeler kazanabilir. Ayrica, sanal diinyalarda ¢evrimici bagis toplama sayesinde, giivenli ve
etkilesimli bir ortam saglanarak, zaman ve kaynak tasarrufu ile odak noktalarmi daha dnemli
noktalara tastyabilirler (onecause, 2021). Yoo ve Drumwright (2018)’de yapmis olduklar1
caligmada sanal gergekligin kar amaci giitmeyen kuruluslarin bagis toplamasindaki etkisini
aragtirmiglardir. Arastirmanin, bagis niyetinin, algilanan canlilign, algilanan etkilesim ve

sosyal varligimm bagis niyeti lizerinde yiliksek etkisi oldugu tespit edilmistir (Yoo &
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Drumwright, 2018). Ayrica Bettger 2008’de yaymlamis oldugu raporda, sanal diinyalarda kar

amaci glitmeyen kuruluslar1 algilanan faydaya gore sekiz baslikta toplamistir;

e Kar amaci giitmeyen kurulusun tanitimini yapmak,
e Ogrenme ve egitim,

e Ag olusturma,

e Yararlanicilara ulasmak,

e Sanal topluluk alani olusturmak,

e Kaynak yaratma,

e Karsilikli yararlanici destegi saglamak,

e Goniilliileri harekete gecirmek seklinde ifade etmistir (Bettger S. W., 2008).

Jing (2021) bir ¢alismasinda; 2020 ‘de katildig1 kar amaci giitmeyen kurulus etkinliklerinin
cogunlugunun Zoom iizerinden ve farkli sanal etkinlikler ile yapildigini, ayrica; fiziksel
diinyanin ve sanal diinyanin bu kuruluslar agisindan birlestirilmesinin daha fazla bagis
toplamak igin onemli bir firsat oldugunu belirtmistir (Jing, 2021). Kéar amaci glitmeyen
kuruluslar konferanslar yolu ile fiziksel diinyada bir araya gelirken katilimci sinirlamasi
koymak durumunda kalabilmelerine karsin, sanal diinyalarin ve platformlarin smnirsiz

kapasitesi ve farkli cografyalara hitap etmesi gibi avantajlar1 s6z konusudur.

Kar amaci giitmeyen kuruluslarin 6zellikle Covid 19 sonrasi en 6nemli sorunlarindan olan,
“Sanal diinyalarda etkin bir sekilde para toplayabilir miyiz?” sorusunun cevabina yonelik
yapilan anket arastirmasi sonucuna goére, katilimcilarin ¢ogunlugu “evet” cevabini vererek,
katilimeilarin  %56’s1 pandemi swrasinda telefon, video konferans vb. yollarla sanal
etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir (Fundraising, 2021). Covid-19 pandemi déneminde
sanal diinyalarin kar amaci glitmeyen organizasyonlar tarafindan tercih edildigi bu noktada
kendini gostermektedir. Kar amaci giitmeyen organizasyonlar sadece sanal diinyalar degil
ayni zamanda sanal gerceklik uygulamalarini da faaliyetlerine dahil etmektedirler. Sanal

gerceklik kavrami agiklanarak sanal diinyalar arasindaki iliski belirtilecektir.
Sanal Diinyalar ve Sanal Gerg¢eklik

Sanal gergeklik, kullanicilar1 ger¢ek diinyadan soyutlayarak, gercek olmayan, sentetik,
bilesimli, yapay olan ortama dahil etmesidir (Azuma, 1997). Psotka (1995) ‘e goére; Sanal

Gergeklik, gercek diinya gibi goriilen ve hissedilen, simiile edilmis sentetik ortama dahil
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edilme ve kisilerin kendilerine 6zgii konum duygusuna sahip olduklari, alanin kendilerini

cevrelediklerini hissettikleri, nesneler ile etkilesime gecebildikleri bir ortamdir.

Sanal Gergeklik, “Baska bir ortamda bulunmanin, her sey ddhil duyusal yanilsamasini,
miikemmellestirmeye ¢alisan donanim ve yazilim sistemlerinin toplami.” olarakta ifade
edilmistir (Biocca & Delaney, 1995). Baska bir tanima gore sanal gerceklik, kullanicilari
sanal diinyaya ¢ekmek i¢in 3B modelleme yazilimlari ile ve gercek diinyanin 360 derece
kaydini kullanarak olusturulan ortamda, kullanicinin beyninde gergek diinyasini engelleyerek
bu sanal diinyada olduguna inandiran teknolojilerdir (Kulkarni & Takawale, 2016). Sanal
gergeklik, kullanicinin o an ki mevcut konumunu ve davranislarini algilayarak birden fazla
duyunun yerini alan, artiran, zihinsel olarak sanal diinya icinde bulunma hissi veren
simiilasyonlardir. Sanal ger¢eklik, kullanicilar: fiziksel diinyayi, ¢evreyi gormeksizin sanal bir

diinyaya siiriiklemektir.

Sanal gergeklik, kullanicilarin, bilgisayar ve benzeri teknolojik cihazlar tarafindan
benzetim yapilmis, taklit edilmis diger diinya da hareket saglayabildigi gercek zamanl
ortamdir. Ayrica cesitli ara yiizler sayesinde kullanicilarin bir¢ok duyu organini harekete
gecirerek yapay ortamlarda hareket etmelerini saglamaktadir. Sherman & Craig (2018)
yazmis olduklar1 kitapta sanal gergeklik ile ilgili yillara gore degisimlere yer vererek, 2003
yilinda Linden Lab. Tarafindan kurulan Second Life’1 paylagimli sanal diinya olarak, oyundan
cok, sosyal bulugsma alani yani kullanicilarinin etkilesimde bulundugu “sanal alan” olarak
tanimlanmustir (Sherman & Craig, 2018). Hem sanal diinyalarda sanal ger¢eklik uygulamalari
da bireylere yani kullanicilarina daldirma hissi vermektedir. Sanal ortamlarda bulunmak
iletisimi giiclendirir, bilissel islevler gelistirilebilir, viicut algisin1 ve sagligmni pozitif yonde

etkiler, sosyal becerileri artirir (Virtual Ability,inc., 2021).

Sanal gergeklik kullaniciin fiziksel diinyay1 algilayamadigi, yapay olarak simiile edilmis
ortama yerlestirildigi bir sistemler biitiiniidiir (Bilici, 2015). Sanal gerceklik, fiziksel diinya ile
iliskimizi yeniden farkli bir diizlemde olusturan, 6znel diinyay: etkilemeden bilgisayarli
giysiler kullanan bir teknolojidir (Paolis, 2003). Linowes, sanal gergekligin amacini; “sanal
ortamda bulunmanin giiglii bir bulunusluk duygusunu elde etme sekli olarak agiklamaktadir
(Gtileg, 2019).

Sanal gerceklik, kullanicilara telebulunusluk yani orada bulunma hissini yasatarak,
bilgisayar destekli 3 boyutlu ortamlara ¢esitli araclar ile (kaskli ekran vb.) kullanicinin gercek
diinya ile baglantisin1 keserek dahil ettigi ortamdir (Atakul, 2018). Atakul, sanal gercekligin
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hayata gegmesinde ki en onemli rolii; “bireyin yasadig: diinyanin simirlamalarindan kurtulup,
veni ve farkl bir evreni tecriibe etme arzusudur.” olarak belirtmistir. Kullaniciya, ¢oklu duyar
(sensor) yontemleri vasitasiyla bilgisayar tarafindan olusturulmus, gergek zamanl ii¢ boyutlu
benzetim ve gergek zamanli etkilesimli bir diinya sunan insan-bilgisayar ara yiizii olarak

tanimlanmistir (Shin, Cheoljoong, Koo , & Won, 2020).

Sanal Gergeklik deneyiminin 4 temel dort temel unsuru vardir ve su sekilde agiklanmistir

(Kulkarni & Takawale, 2016)

“Sanal diinya bir ortam (bilgisayar, sanal gozliikler vb.) ile olusturulur,”
e “Duyusal Geri bildirim: Kullaniciya gorsel, isitsel, dokunsal geribildirim,”
e “Etkilesim: Sanal gerceklik deneyiminde kullanicilar hareket edebilir, bas hareketleri
ile bakis acilarimi degistirebilir,
e “Bir ortamda fiziksel veya zihinsel veya her ikisi de mevcudiyet duygusuna sahip
olma,”
o “Zihinsel Daldirma: Inangsizligin askiya almmasi ile derinsel mesgul olma
durumu.”

o “Fiziksel Daldirma: Ongériilen alana fiziksel olarak girme, dalma durumu.”

Sanal gergeklik, 6zellikle sanal gerceklik gozliikleri ile birlikte kullaniciy1 transa gegirerek,
icinde bulundugu ortami engeller ve kullaniciya baska bir yerde hissi verir. Sanal gerceklik
teknolojileri, ger¢ekligin ve kullanicinin gérme ve isitme duyusunun yerini yeni bir dijital
diinya ile degistirir. Onlar1 isitsel ve gorsel duyular1 aracilifiyla yalnizca daha once hayal
edilen diinyalara ve deneyimlere tasir ve bunu bir ekranda gergeklestirebilir, ancak bahsedilen
essiz nitelikteki deneyimler en ¢ok VR kulakliklarinda yasanir (Trainor, 2020). Ornekler,
Second Life gibi ekran tabanli sanal diinyalar, Beat Sabre ve Lone Echo gibi VR oyunlar1 ve

AltSpaceVR ve Sansar gibi sosyal ortamlardir (Trainor, 2020).

Sanal diinya kullanicilarinin artan talep iizerine 2023 yilima kadar diinya capmda 168
milyon kullanicist olacagi tahmin edilmektedir (Kim J. , 2020). Covid-19 pandemisi
doneminde isletmeler egitim, toplanti1 veya daha kaliteli miisteri iliskileri olusturmak icin
sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminda artis oldugu belirtilerek, 2018 yilinda 829
Milyon § olan sanal gerceklik pazarmm 2023 yilinda 4,26 Milyar dolar olacag: belirtilmistir
(Higginbottom, 2020). Giiniimiizde diinyanin dev markalarindan olan Amazon, Apple,
Google, Microsoft gibi sirketlerin tiimii ve hatta ABD ordusu askerlerini egitmek i¢i sanal

gerceklik teknolojilerini kullanmaktadirlar (Hu, ve digerleri, 2021, s. 2).
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Kar Amaci Giitmeyen Organizasyonlar Alaninda Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik uygulamalar1 ve teknolojileri bir¢cok sektor gibi kar amaci gilitmeyen
kuruluslarinda goniilli toplamak amaci ile kullanildigi teknolojik araglar arasinda yer
almaktadir. Diinya’da 250 milyon ¢ocugun, temel okuma yazma, matematik egitimlerinden
yoksun oldugunu gozeterek, egitimin yoksullugu azaltip, wkciligi yok edip, kadinlari
giiclendirecegi ve hastaliklar1 azaltacagi vizyonu ile ilerleyen bir kurulus olan “Pencils of
Promise” Gana, Guametala gibi iilkelerde okullar insa ederek, egitimci destegi vererek
goniillilik hareketleri yapmaktadir (Pencils of Promise, 2020). Katilimcilarint bagis
yapmalarina ikna edebilmek i¢in sanal gerceklik uygulamasi kullanan bu kurulus, gelismekte
olan bir lilkede okula gitmenin nasil bir sey oldugunu deneyimlenmek i¢in, katilimcilari
Gana’da bir okula sanal olarak tagimislardir ve 1,9 milyon dolarlik bir bagis toplamislardir
(Tbele, 2018).

Sekil 4.

Pencils of Promise Projesi Ile Gana'da bir okulda VR Gézliigii ile Erisilen Sinif Ortami
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Kaynak: https://shortyawards.com/1st-socialgood/beginning-a-pencils-of-promise-virtual-

reality-film, (Shorty Awards)

Sekil 4.’te Pecils of Promise Projesi ile Gana’da bir okulda verilen egitim, sanal gerceklik
gozliikkleri ile ortama erigimi saglamaktadir. Bu sayede diinyanin dort bir tarafindan
kullanicilar ve konuya merakl bireyler istedikleri yerden ve istedikleri zamanda goriintiilere
360 derecelik agilar ile ulasabilmektelerdir. Hollanda merkezli kar amaci giitmeyen bir
kurulus olan “The Dolphin Swim Club” tedavi amaci ile engelli kisilerin yunuslarla birlikte
yiizmelerine sanal gergeklik sayesinde olanak taniyor (France-Presse, 2017). Birlesmis
Milletler (BM), bagis¢ilara sunmak ve bagis toplamak amaci ile Urdiin’deki bir miilteci ile
ilgili Sanal Gergeklik filmi olusturmustur ve 3,8 milyar dolarlik bagis toplamiglardir (Ibele,
2018). Kar amac1 giitmeyen organizasyonlar i¢in 2015 yili, en yiiksek ¢evrimigi 6grenciye (6

milyon 6grenci) egitim desteginin sagladigi yil olarak belirtilmistir (Friedman, 2017).


https://shortyawards.com/1st-socialgood/beginning-a-pencils-of-promise-virtual-reality-film
https://shortyawards.com/1st-socialgood/beginning-a-pencils-of-promise-virtual-reality-film
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Second Life

Second Life, kullanicilarinin bir hesap olusturarak ve ardindan kendi sectikleri avatari
tasarlayarak etkilesime hazir olduklar1 3B bir sanal diinya platformudur. Bu sanal diinyada
baska avatarlar ile iletisime gegmek i¢in isim verdikleri bu avatarlar1 kullanirlar.
Kullanicilarin segtikleri bu avatarlar sadece insan degil, farkli insan dis1 formlarda da
olabilirler. Kullanicilar avatarlarina istedikleri kiyafetleri, sa¢i, elbiseyi, ayakkabiy1 giydirme
Ozgiirligiine sahiplerdir. Second Life kullanicilarina yani zamanda konut sakinleri de
denirken, avatarlar1 ile, bir ¢ok alami ziyaret ederek, etkinlik (event) butonundan gercek
zamanl etkinliklere katilim saglayabilirler, 1simnlanabilirler, sohbet edebilirler, ev ve ofis inga

edebilirler, miizeleri, sergileri, organizasyonlar1 ziyaret edebilirler.

Second Life ve Tarihi Gelisimi

2003 yilinda ortaya ¢ikan Second Life (SL), en biiylik kullanici tabanma sahip bir sanal
diinya platformudur. Alpha World, Active Worlds, Croquet Project ve diger sanal diinyalar
gibi eski rakiplerinin hepsi farkli giiclere sahip iken Second Life kadar genel, kamu ve ticari
sirketler kadar popiiler degillerdir (Santos, 2009). Teigland (2010)’e gore second life kendi
sanal para birimine sahip, ekonomik ve sosyal faaliyetlerin gerceklestirildigi bir ortam olarak
nitelendirilmektedir. Neal Stephenson’un Snow Crash adli romanindan esinlenilerek
kuruculari tarafindan sinirsiz ve 6zgiir ii¢ boyutlu bir diinyadir (Wikipedia, 2020).

Second Life diinyasi, daha ¢ok Philip Linden (Linden Lab Management) olarak bilinen,
Philip Rosedale tarafindan kurulan Linden Research, Inc. Tarafindan gelistirilen 3 boyutlu
sanal bir diinyadir. Second Life Linden Lab. Sirketi tarafindan yonetilmekte ve
isletilmektedir. Linden Lab. 1999 yilinda Philip Rosedale tarafindan San Francisco’da
kurulmustur. Sirketin ad1 sirketin asli oldugu Linden Caddesi'nden geliyor. Tiim SL diinyas1
(tlim avatar verileri, nesneler, manzaralar, dokular ve metinler dahil) Linden Lab tarafindan
calistirilan sunucularda barindirilmaktadir. Yapilan arastirmalar sonuglarmna gore, birgok
kesim tarafindan halen bir oyun niteliginde degerlendirilse de kurallar, gorevler, verilen bir
stire s0z konusu degildir. Bireyler ya da kullanicilar ger¢ek hayattan kagis olarak sanal
diinyalar1 tercih etmektedirler. Korku, endise, utanma, giivende hissetmeme gibi duygulardan
kag1s i¢in mitkemmel bir ortam olarak degerlendirilmektedir (Toronto, 2009).

Second Life, sakinlerine yani kullanicilarina giiglii bir sosyal bulunusluk hissi saglayarak
telepresence saglamaktadir. Kullanicilar kendi hayal diinyalarindaki avatarlarini yaratarak,

yeni kurallar1 olan ikinci bir hayatta yasamlarmi devam ettirebilmektedirler. Istedigi cinsiyette
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istedigi isi secebilen kullanicilar bu sanal diinya {lizerinden para kazanabilirken ayn1 zamanda
sosyal sorumluluk projelerine de dahil olabilmektedirler. Ayrica Bolebruch ve Jin (2010)
yapmis olduklar1 ¢alisma da Second Life’r “reklam ve oyun i¢in bir portmanto” olarak
tanimlamistir. Gergek kisiler sanal diinya icerisinde kendilerinin yaratmis olduklar1 avatarlara
iliskisel yakinlik (relational closeness ) yani avatar hakkinda sevgi, yakinlik, takdir gibi
duygular1 tasiyabilirler, kendileri ile O6zdeslestirebilirler, sosyal bir aktér olarak
benimseyebilirler (Luo, Westerman, & Banks, 2019).

Avatar, kelime anlami olarak mitolojide tanrilarin yeryiiziine indiklerinde biirlindiikleri
sekil olarak ifade edilir (Messinger, Ge, Stroulia, Lyons, & Smirnov, 2008). Ancak, dijital
diinya icerisinde avatar, resim ya da isaretlerin biitliniiniin kisilerin kiiciik boyutlu sanal
ortamlarda goriintiiler1 olarak ifade edilebilir. Kullanicilar sanal diinyalar igerisinde
avatarlarini, kendilerine benzetebilecekleri gibi farkli cinsiyette olusturabilirler, gercek
diinyaya gore daha konuskan olabilme, {icretsiz bir sekilde kiyafet degisikligi yapabilmekte,
yani kendilerini istedikleri gibi tanimlayabilip ifade edebilmektedirler. Tiim bunlar goz
oniinde bulunduruldugunda bireyler sanal diinyalarda gercek diinyaya nazaran daha disa
dontiktiirler (Messinger, Ge, Stroulia, Lyons, & Smirnov, 2008). Yapilan bir arastirma
sonucuna gore, second life kullanicilar1 ve gercek diinyada kullanicilar1 karsilastirilarak,
kiskanglk, baski kurma gibi davramiglarma devam ettikleri belirlenmistir (Uzun & Aydin,
2012).

Bir bilgisayar oyunundan farkli olarak Second Life, kullanicilarin ilerlemek igin
gerceklestirmeleri gereken hedeflere veya gergeklestirmeleri gereken puan toplama, kurtarma,
kazanma, seviye atlama gibi gorevlere sahip degildir. Bunun yerine, bireysel kullanicilar
yerlesik tasarim araclarmi kullanarak kendi ortamlarmi tasarlamakta Ozgiirdiir ve tek smir
tasarimcilarin hayal giiciidiir (Herold, 2012). Kullanicilar gergek diinyanin yansimasi olan is
yerlerini second life lizerinde de kurarak para kazabilir, ev satin alabilir, is yerlerinde terfi
edebilirler, egitim alabilirler, aligveris yaparak bagista bulunabilirler, flort edebilirler. Genel
politikalar1 olarak dis diinya ile ne kadar kullanicisint agiklamayan Linden Lab. , 2018
yilinda belirtmislerdir ki, Second Life’mm 57 Milyon kayithi kullanicisinin bulundugunun,
ancak 750.000 kullanicinin aktif kullanici oldugu belirtilmistir (VANDAL, 2020).

Second Life'r bir benzetim araci olarak kullanarak benzer gergek diinya deneyimlerine
hazirlanma yeteneginin smirsiz potansiyeli vardir. Literatiir incelendiginde Second Life,
hayatta kalmaya devam eden bir kavram olan "djjital yerlilere" ulagmak icin pek ¢ok imkan
saglamaktadir (Prensky, 2001). Silikon Vadisi’nde yer alan bilisim ve yazilim teknolojileri

satis1 yapan Sun Microsystems Second Life iizerinde sadece ¢alisanlarinin kullanabilecegi bir
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alan olusturmus, bu alan tizerinde reklam, satis, calisanlar arasi bilgi aligverisi, insanlarin
gidip bilgi ve yardim isteyebilecegi alanlar saglayabilmektedirler. Ornekte de goriilebilecegi
iizere sirketler miisterilerine rahatlikla ulasarak, yeni iirlinlerden ne istediklerini rahatlikla test
ederek geri doniisiimleri aninda alabilmektedirler. Arastirmaci avatari ile 1ginlanmak istedigi
bu alanm artik second life icerisinde yer almadigmi gdzlemlemistir.

Dijital yerliler olarak da ifade edilen SL kullanicilar1 kendisine 6zel bir avatar yarattiktan
sonra ikinci hayatta diledigi gibi vakit gecirebilmektedir. Yeni arkadasliklar kurabilmekte,
sohbet edebilemkte, gece kuliibiine giderek eglenebilmekte, aligveris yapabilmekte, diledigi
uriinii treterek satabilmekte, konserlere gidebilmekte, bir arazi satin alip satabilmekte,
egitimlere katilabilmektedir. Kullanicilar 1sinlanma (teleport) yardimu ile istedikleri zaman
istedikleri alanda bulunabilmektelerdir. Bu durum kullanicilara sosyal alt kiiltiir farki olmadan
ve bu anekdotu diisiinmek zorunda kalmadan bireylere ikinci hayatlarinda daha ozgiir
olabilmelerini saglamaktadir. Ayrica second life igerisinde yer alan komut dosyasi sayesinde
kullanicilar istedikleri herhangi bir nesne ile etkilesime gecebilmektedirler.

Second Life’ta kendi yarattigimiz avatar ile farkli bolgelerde gezinerek bircok bilgiyi elde
edebilme sansi yakalayabiliyoruz. SL, kendi igerisinde kurallara sahiptir. Diger sakinler
(residence) ile olan etkilesimimizden sadece bizim sorumlu olacagimizi, her avatarin
arkasinda reel bir birey oldugunu belirterek second life igerisinde sagduyulu olunmasi
gerekildigini  ve bliyiikk davraniglarin  ihlali s6z konusu oldugunda avatarimizin
yasaklanacagini belirtir. Bu biiyiik davranislar;

I.  Hosgoriisiizlik,

Il.  Taciz

I11.  Saldir1

V. Ifsa

V.  Ahlaksizliktir.
Firmalar avatar tabanli markalarmin pazarlamasmi bu platform {izerinde online olarak
gerceklestirebilmektedirler.
Second Life diinyas1 kendi i¢inde bir para birimine sahiptir. Bu para birimi Linden Dolar’dir
(L$). SL iizerinde g¢evrimigi iken sanal olarak hem de ¢evrim i¢i olarak ticaret birimi olan
Linden dolar1 veya L$ satin alinabilmektedir (Linden, 2009). Diger bir¢ok sanal diinya gibi
second life lizerinden de kullanicilar iiriin alip satabilmekte veya ayni sekilde sirketler de alim
satim iglemi yapabilmektedirler. Kullanicilar da sirketler gibi milyonlarca dolar sanal diinya

olan SL iizerinden harcama yapabilmektedirler.
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Bugiin kusaklar goz 6niinde bulunduruldugunda Y ve Z kusaklar1 X kusaklarma gore ¢ok
farkli bir sekilde sosyallesiyorlar. Hootsuite ve We Are Social’m 2020 raporuna gore; 83
milyon Tiirkiye niifusunda 62 milyon internet kullanicis1,54 milyon sosyal medya kullanicisi,
77 milyon mobil kullanici mevcuttur. Kullanicilar bugiiniin  dijital yerlileri olarak
adlandirilmaktadir (Prensky, 2001). Dijital yerli olarak adlandirilan bu kesim, sanal diinya
olan second life igerisinde de bir kisim miisteriyi olusturmaktadir. Kullanicilar kendilerini
ispatlayabilmek, benzersiz olabilmek, sosyallesebilmek ve daha yaratict olmak i¢in gercek

diinyadan kagis i¢in “sanal tiikketime” dogru ge¢is yapmaktadirlar.

Sekil 5.

Second Life iizerinden gerceklestirilecek bir etkinlik duyurusu

Lab Gab Bu Cuma 11:00 PT / SLT'de yayinlaniyor - Kaledonya Skytower ile réportaj

Girig Gonderen Strawberry n -Sali, 09:12 | T
&R, Ciris Gonderen Strawberry Linden -Sall, 09:12 © Bunu takip etmek igin oturum agin l Tak
667 Gorunumler

pCile

Sekil 5’te Second Life’n blog sayfasindan yayinlanan etkinlik duyurusu goriilmektedir.
Second life kendi igiresinde bir grubun blogu olan 6ne ¢ikan haberler kapsaminda (featured
news) igerigindeki destinasyon gezilerinin, etkinliklerin duyurular1 yapilabilmektedir. Second
Life lizerinden bir avatar, gercek hayatta sahip olamayacag1 zenginlige, arabaya, eve, kiyafete
ve hatta istedigi bir meslege bile sahip olabilmektedir. Ornek vermek gerekir ise; kullanic1 15
bin dolara kendine bir ada alamazken, SL {izerinde 15 bin dolar yatirip burada bir ada satin
alabilmektelerdir. Gergek hayatta bir fabrika iscisi olan Chris Mead da karisti ile birlikte belli

bir siire sonra evde oturmay1 yasam tarzi edinerek Second Life’a katiliyor. Second Life’taki
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ciftlerin birbirlerine sarilarak dans etmesini saglayan bir animasyon gelistiriyor ve bunun
tanesini, 1 dolardan isteyen oyunculara satmaya baslayarak aylik kazancini 1900 dolara
yiikseltiyor (The Atlantic, 2017). Sonu¢ olarak, bireyler satis pazarlama faaliyetlerinden
Second Life sanal diinyasinda para kazanabilmektedirler

Second Life, ilk patlamasini ilk milyonerini ¢ikardiktan sonra gerceklestirdi. 2006 yilinda
Second Life kullanicist Anshe Chung'un kazandigi paralarin gercek degeri bir milyon dolara
ulasarak sanal diinya sayesinde milyoner olmustur (Wikipedia, 2020). Tirk internet
kullanicilarinin da Second Life’a olan ilgisinin bu zamandan sonra arttig1 belirtilmistir.

Second Life, bireyler i¢in ¢evrim i¢i yasam fikrine yeni bir tanim getirmis, kullanicilarina
detayli etkilesim ve iiretim imkanlar1 taniyarak, online yasam fikrini gercege tasimistir. Donna
Davis’in 2017 yilinda Second Life diinyasim1 tanitmak iizere yapmis oldugu bir
konusmasinda, diinya {izerinde milyonlarca insanin topluluklar olusturmak ve iligkiler kurmak
tizere, Second Life’1 kullandiklarini belirtmistir (Davis D. , 2017). Davis, Parkinson
hastaligmma yakalanan kisilerin second life iizerinden avatarlar1 ile bir grup olusturarak
paylasimlarda bulunmaktadir. Fran adinda 91 yasindaki bir Parkinson hastas1 bireyin, second
life tizerinden olusturdugu avatari ile dansini gerceklestirdikten sonra asansor koltuk yardimi
almadan ayakta durabildigini belirtmistir (Davis D. , 2018). Sekil:10’de Donna Davis’in

arastirmasini destekleyen bir goriintiiye yer verilmistir;

Sekil 6.

Second Life’ta Donna Davis ve avatar arkadaslart ile olusturduklar: sohbet odasi. Parkinson

hastasi bir 6gretim gorevlisi ve bir modact da avatarlar arasinda yer almaktadir.
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Kaynak: (Davis D. , Spending Time in Virtual Worlds Can Make Real Lives Better, 2018)

Linden Lab’in 2013’te onuncu yilina 6zel yaymlanan sayisinda yaratilan avatar sayisinin
36 milyona ulastig1 belirtilmistir (Linden Lab, 2020). Second Life’n haftada 500.000$ para
donen bir platformdur (Amazing Presentations, 2020). Ayni1 zamanda bir¢ok marka, Second
Life sanal diinyas: icerisinde yer alarak iirlinlerinin pazarlamasini sanal diinyada yapip,
tepkilere gore gergek hayatta piyasaya siirmektedir. Firmalarin Second Life icerisinde yer
alma nedenleri; reklam, iirtin tanitim, erisilebilirlik, fizibilite ¢alismasi, miisteri goriislerinin
alinmasi olarak da gosterilmektedir (Sagtas, 2013). Second Life diinyasinda yer alan 6nemli
markalara 6rnek vermek gerek ise; Vestel, IBM, Adidas, Mercedes Benz, BMW, Nike, Sony
Ericcson, Toyota, Dell vb.

Biitiin diinyay1 etkisi altina alan korona viriis salgini sonucu Covid 19 salgini1 sonrasi kitap
yayincilar1 ve yazarlar da Sanal Diinya olan Second Life igerisinde “Virtual World Book
Toure “ isimli sanal kitap fuar1 olusturmuslar, hayranlar1 ile bulusmalar gerceklestirerek, toplu
ve interaktif sekilde kitap okuma etkinlikleri gergeklestirmislerdir (Linden Lab., 2020).
Linden Lab CEO’su Second Life’1 pandemi donemi i¢in, “Biiyiik bir endise, stres ve sosyal
izolasyon doneminde giivenilir bir siginak. Sanal diinyalar araciligi ile insanlar ile baglanti
kurulabilecekler, canli miizik performanslarini, sanal gece kuliiplerini ziyaret edebilecekler,
eglenceli sosyal aktivitelere katilabilecekler, video konferans yapabilecekler.” seklinde ifade
etmistir.

Egan (2020), Mart Nisan 2020 doneminde, sanal mecralarda ge¢irilen vaktin ve harcanan
parada artis oldugunu gozlemledigini belirterek, kullanici sayisinda ciddi artisin oldugunu
belirtmistir. Midwestern Universitesi'nde katilim gosteren 98 hemsirelik béliimii dgrencisi ile

hemsirelik bakim ve egitimini Second Life’ta inceleyen bir arastirmada sanal bir tip kampiisii
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olusturularak, kampiis igerisinde danigma ofisi, hastaliklarla ilgili seminer ve toplantilar i¢in
odalar, bire bir muayene odalar1 olusturularak, teknolojinin hemsirelik bakiminda potansiyel
Onemi arastirilmistir. Arastirma sonucunda, hastalarin Second Life hakkinda yiiksek
memnuniyet gosterdikleri, ve hemsirelik bolimii 6grencilerinin sosyal bulunusluk algilarinda
ki yiiksek diizeyi ile Second Life’in etkinligi ve kabulii belirtilmistir (Walia, Zahedi, & Jain,
2017). ABD’de bir grup acemi SL(Second Life) kullanicis1 6grenci tizerinde yapilmig olan
caligmada, SL’nin tiiketiciler iizerinde marka benligi yaratabilecegi konusunda yapilan
calismada, siiriikkleyici marka pazarlamasimin yeni eklenen 6zelligi 3D sanal ortamlarda marka
degerlendirmesinin tiiketiciler tarafindan olumlu olacagr sonucuna ulasilmistir. Sanal
ortamlarm algilanan canlilig1 / gergekgiligi, fiziksel varlig1 arttiracagi ortaya ¢ikmistir (Walia,

Zahedi, & Jain, 2017).

New York’ta yas Aralig1 18 ile 68 arasinda olusan bir sanal diinya kullanicisina yonelik
artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik kullanimlari ile ilgili ve erkeklerin kadinlara oranla
biraz daha fazla oldugu cinsiyet farkliliklarina gore alig veris tutumlarina yonelik bir aragtirma
yapilmistir. Sosyal odaklilik ve oyun odaklilik kullanicilar da g6z 6niinde bulundurulmustur.
Arastirmada internet ve internet kullannmini anlamak amaciyla akis teorisi kullanilmistir.
Oyun odakli ve sosyal odakli kullanicilar arasinda belirgin farkliliklarin mevcut oldugu,
sosyal odakli kullanicilarm aligverise yonelik tutumlarmin daha yiiksek oldugu, 6zellikle
kadin kullanicilarin sosyal odakli sanal diinyalar1 tercih ettikleri, sanal diinyalarda olusturulan
platformlarda aligverisin daha fazla olabilmesi i¢in kullanicilara 6zel uygulamalarin ve
platformlarin genisletilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir (Cox, Guzmen, Cromer, & Bagui,
2017).

Sagtas’ mn 2013 yilinda sanal diinyada girisimcilik iizerine second life iizerine yapmis
oldugu calismada 87 second life kullanicisina ¢evrim i¢i olarak anket ve derinlemesine
miilakat yontemi ile ulasmistir. Katilimcilarin egitim diizeylerinin yiiksek oldugu, daha
yaratict olma ve eglence amaci ile Second Life’: tercih ettiklerini, en ¢ok giyim ve aksesuar
iizerine egilimlerinin oldugu, sanal diinyada yer alan girisimcilerin ger¢ek hayatta bulunan
girisimcilerden farkli oldugu, profesyonel isletmecilikten uzak olduklarini sonuglarina

ulagilmistir (Sagtas, 2013).

Jin ve Bolebruch (2010)’un ABD’de bir grup acemi SL(Second Life) kullanicis1 dgrenci
iizerinde SL’nin tiiketiciler ilizerinde marka benligi yaratabilecegi konusunda yapilan
caligmada, stiriikleyici marka pazarlamasinin yeni eklenen 6zelligi 3D sanal ortamlarda marka

degerlendirmesinin tiiketiciler tarafindan olumlu olacagr sonucuna ulasilmistir. Sanal
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ortamlarm algilanan canlilig1 / gercekeiligi, fiziksel varligi arttiracagi ortaya ¢ikmistir (Jin &
Bolebruch, 2010). Kisiler kendilerine uygun avatarlar ile bir Sanal Diinya olan Second Life
iizerinde yasamaktadirlar. Bazilar1 bu sanal diinya icerisinde eglenirken, bazilar1 para
kazanmakta, bazilar1 seminerlere ya da toplantilara katilarak ig yaparken ya da 6nemli bir kar
giitmeyen organizasyon toplantisi olustururken, bazilari ise online egitim almaktadir. Covid
19 kiiresel salgin1 ile birlikte, Second Life 2020 yilinda, ekonomik faaliyetlerde dahil olmak
tizere %60°1ik bir biiyliime gergeklestigi belirtilmistir. (Linden Lab, 2020).

Second Life ve Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslar

Kar amac1 gilitmeyen organizasyonlar, bagiscilar1 i¢in kolay, kisisellestirilmis ve baglanti
kurulabilir dijital deneyimler olusturma yoluna gitmektedirler. Smirli kaynak sebebi ile birgok
kurulus, amaglarin1 desteklemek ve amacglarmma uygun bir sekilde hareket edebilmek icin
maliyete dikkat g¢ekerek teknolojiye dogru ilerlemektedir (Wikipedia, 2019). Kar amaci
glitmeyen organizasyonlarin etkinligine katki saglayan teknoloji, kuruluslarmm hizmet ve
pazarlama ihtiyag¢larini karsilamak acisindan diisiik maliyetli firsatlar sunan bir ortam yaratir

(Jaskyte, 2012).

Hart (2006) internet kavramini, goniillilliik faaliyetlerinin e-goniilliilik halini almaya
baslamasi ile bagiscilarm, destekgilerin, miisterilerin, iliski kurduklar1 ihtiya¢ sahiplerine
erisimine uygun maliyetli ve etkili bir iletisim araci olarak ifade etmistir (Hart, 2006, s. 3).
2003 piyasaya siiriilen Second Life (SL), biiyiik oranda kullanic1 tabanina sahip bir sanal
diinya platformudur. Idari harcamalar, kir amaci giitmeyen organizasyonlar i¢in ve
paydaslar1 i¢in oldukg¢a maliyetli ve can sikici bir durumdur (Luksetich, Edwards, & Carroll,
2000) Kar amaci giitmeyen kuruluslar a¢isindan gelirlerin maksimizasyonunu saglamak ve
verimlilik iyilestirmeleri saglamak i¢in Second Life diinyasi bir¢ok avantaj saglayacaktir.
Yenilikten yana olan, son gelismeleri takip eden, kurulusunu ulusal ve uluslararasi alanda
duyurmaya yonelik hareket eden kar amaci giitmeyen organizasyonlar Second Life gibi sosyal
sanal aglar1 tercih etmektedirler. Gelisen teknoloji ile birlikte ¢evrimigi bagis kanallarini
tercih eden kar amac1 giitmeyen kuruluslar, dijital ve etkin iletisim kurabilmek, bagis toplama
aglarin1 genisletme, etkin verimlilik ve yOnetim saglama kaynak yaratma faaliyetlerinde
basarili olmalar1 agisindan 6nemli oldugu belirtilmistir (Ozc;elik, 2008; Barnes, 2011; Hart,
2006).

Second Life, kar amaci gilitmeyen organizasyonlar agisindan, devlet ve egitim

kurumlarmin, kar amaci glitmeyen kuruluslarin iiyeler, goniilliiler, bagis¢ilar ve halkla
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iletisimi agisindan yeni ve yenilik¢i bir platform olarak degerlendirilmistir (Bettger S. W.,
2008). Birgok alanda destek saglayan ve farkindalik yaratan SL platformu saglik alaninda da
birgok organizasyona ev sahipligi yapmaktadir. Ornegin, Virtual Ability (Sanal Yetenek);
engeli olan kisilere Second Life platformu tizerinden destek saglanmasi amaci ile kurulan bir
kar amaci giitmeyen organizasyondur (Virtual Ability,Inc., 2021). Second Life sanal
diinyasinda kurulan topluluklar, gruplar, olusturulan organizasyonlar bireylerin avatarlari ile
kendilerini temsil ederek katildigi, engelleri var ise giliclendirmeye yardimci olan ve
Ozsaygilarini artirmalarina yardimei olan bir diinyadir (Stewart, Hansen, & Carey, 2010, s.
255).

Kar amac1 giitmeyen bir kurulus olan ve gercek diinyada da varligini stirdiiren “American
Cancer Society” toplulugu, Second Life platformunda tiyeleri (kuruculari, goniilliiler,
bagiscilar..) ile birlikte hareket ederek bir ¢ok etkinlik diizenlemektedirler. Ve temel
misyonlarini, diinya da ki milyonlarca insan eriserek, kanserin bilyiikk bir saglik sorunu
oldugunu ortadan kaldirmak amaci ile ve erken teshis, belirtiler, etkileri, gibi konular {izerine
etkinlikler diizenleyerek bilgilendirme yapmak oldugunu belirtmislerdir (American Cancer
Society , 2021). Bagis gruplar1 ile giiglii ve siirekli iletisim, kar amaci giitmeyen
organizasyonlar icin siirdiiriilebilirlik agisindan oOnemli bir noktadir ve saglanamamasi
durumunda 6nemli bir pazarlama stratejisi eksikligi olusmaktadir (Drucker, 2006). Second
Life’in diinyasinda yer alan kuruluslar, diinyanin her yerinden bagiscilarina ¢evrimigi olarak
stirekli iletisimde bulunma imkani saglayabilmektedir. Covid 19 salgmin diinya iizerindeki
etkisi g6z oniinde bulunduruldugunda kar amac1 giitmeyen kuruluslar iizerindeki etkisi de goz
ard1 edilmemelidir. La Piana Consulting’in yapmis oldugu bir arastirma sonucuna gore
kuruluslarm %73°0 bagis gelirlerinde diisiislerin oldugunu belirtmisler, sosyal hizmet
alaninda ki kuruluslar %26’s1 da gelirlerinde artis oldugunu belirtmislerdir ve ¢ogunlugu
ABD’de olan ankete katilan kuruluslarin %82’si dijital doniisiim saglayarak sanal platformlar1

tercih ettiklerini belirtmislerdir (Piana, 2020).

Sekil 7.

Arastirmact Avatar MaryEva American Cancer Society platformunda ziyaret ederek bilgi
toplamistir.



@ Relay ForLife, American Cancer Society - Genel [5)

SL kullanicilar1 American Cancer Society Island adasini teleport ile 1sinlanarak ziyaret etme
ve bagista bulunma sansma sahiptirler. Sekil 7 ‘de goriildiigii iizere Second Life’ta yer alan
kansere yonelik bilgi verici seminerler diizenleyen, bagis toplayan American Cancer Society
Real for Life ile baglantili olarak faaliyet gostermektedir. Relay for Life toplulugunun
bulundugu alan arastirmaci avatar tarafindan incelendiginde, toplulugun, kanserle savasma
tutkusunu paylasan arkadas, aile ve liye olarak tanimlanmaktadir. Amerikan Kanser
Dernegi’nin misyonu hakkinda; fon ve farkindalik yaratmak i¢in, imza toplama ekinlikleri
diizenleyerek kansersiz bir yasam i¢cin 4000’den fazla avatardan olusan bir topluluk olarak
ifade ettikleri arastirmaci avatar tarafindan gozlenmistir. Real for Life Amerikan Kanser
Topluluguna destek i¢in, Second Life platformunda “United We Relay” baslikh etkinlik ile
206.000 $ bagis toplanmustir (Relay for Life of Second Life, 2020). Ayni topluluk Haziran
2020’de yaptiklar1 “Game on Cancer” isimli etkinlik ile 305.946 $ bagis toplamislardir.
Second Life platformunda, kar amaci glitmeyen kuruluglar, goniilliiler ile interaktif bir sekilde
goriisme imkanma sahip olmaktadirlar. Destekgiler, kuruluslar ile video, konferans, sergi,

konser gibi etkinlikler sayesinde etkilesim kurabilmektedirler.

Diinya’da diisiik ve orta gelirli tilkelerde 3,2 milyar insanin kanserle savasta kemoterapi
alabilmeleri ve yeteri kadar agr1 kesiciye ulagamamasi (American Cancer Society, 2021)

iizerine diizenlenen etkinlikler, sanal diinya olan Second Life’ta bagis¢1 toplamaktadir.
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Second Life platformunda kar amaci giitmeyen kuruluslardan bir tanesi de Feed a Smile
toplulugudur. Lavender Fields Feed a Smile etkinlikleri kapsaminda goniilliiler ile birlikte
canlt miizik etkinlikleri, sanat gosterileri gibi etkinlikler diizenleyerek Kenya’nin Nakuru
kentinin gecekondu mahallelerindeki 400’den fazla ¢ocuga giinliik gelir ve beslenme yardimi
icin kurulan hayr kurumu simiilasyonudur. 100 Linden ile bir ¢ocuga sicak yemek

saglanabilmektedir.

Sekil 8.

Second Life Lavender Fields ta yer alan Feed a Smile alanindan bir gériintim

Sekil 8’da Second Life Feed a Smile toplulugundan bir goriintii yer almaktadir.
Aragtirmac1 avatar Mary Eva, Feed a Smile alanimmi ziyaret ederek gozlemlemelerde
bulunmustur. Alman porselen markasi Rosenthal’in silikon kapakli bardaklarina aktif bir
cevre koruma amaci ve Kenya’da ki c¢ocuklarin egitimi i¢cin 200 linden Odeyerek sahip
olunabilecek bir kampanya olusturulmustur. Bolgeyi ziyaret eden avatarlar bu kupadan alarak
egitime destek verebilmektedir. Ayrica bolgede bagis kitapgiklarini gosteren panolar

hazirlanarak avatarlarin kolaylikla bagis yapabilecekleri baglantilar olusturulmustur.

Sanal diinya platformlarinin, kir amaci giitmeyen kuruluslar tarafindan pazarlama

faaliyetleri kapsaminda nasil ve ne Olclide kullanildigini belirlemek amaci ile yapilan
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2

caligmada, ornek etkinlik olarak “Feed a Smile” secilmistir, 18 avatar ile derinlemesine
miilakat yapilmistir ve arastirma sonucunda Second Life gibi sanal diinyalarin
organizasyonlara yeni finansman kaynaklar1 sagladigi, rekabet avantaji sagladigi ortaya
koyulmustur (Ari, 2018). Ayrica Cag Universitesi Kenya’da cocuklarin egitimine destek
amaci ile Ocak 2021’de Feed A Smile biinyesinde etkinlik diizenleyerek 214.000 L$ bagis

toplayarak destekte bulunmuslardir.

Kar Amaci Giitmeyen Organizasyonlar

Toplumlarin refah1 ve sosyal amaclar acisindan 6nemli bir konuma sahip olan kar amaci
giitmeyen kuruluglar bir¢ok Orgiitlenme bi¢iminden birisidir. Ulusal ve uluslararasi literatiir
incelendiginde kar amaci glitmeyen organizasyonlar i¢in farkli kavramlara yer verilmistir. Bu
kavramlar, “Kdr giitmeyen kuruluslar (non-profits organization)”, “kar giitmeyen sektor
(non-profits sector)”, “goniillii kuruluslar (voluntary organizations)” , “sivil toplum
kuruluslar: (civil society organizations)”, “hiikiimet disi organizasyon (non-governmental
organizations)”, “iictincii sektor (third sector)”, ‘“bagumsiz sektor (indepented sector)”,
“hayirsever yardim kuruluglart (charitable organizations)” vb. (Uslu, 1999; Mitchell & Clark
, 2020; Arslan, 2004; McGill & Wooten, 1975).

Kazang olarak ifade edilen kar; bireylerin ihtiyaclarin1 gidermek i¢in mal ve hizmet
iireterek pazarlama amaci ile unsurlar1 ( teknoloji, insan vb.) bir araya getiren girisimcilerin
0diili olmakla birlikte girisimcileri isletme kurarak yeni mal ve hizmetler ile rekabet
saglamaya tesvik eder (Boone & Kurtz, 2016). Ugiincii sektdr olarak ifade edilen kar amaci
giitmeyen organizasyonlar; kriz donemlerinde bagis, yardima muhta¢ kesimlere hizmet,
egitim almasi gerek kesimlere egitim ve saglik yardimi, g¢evrenin korunmasma yonelik
hizmetler gibi bir¢cok degerli cabay1 karsilar (Goecks, Voida, Voida, & Mynatt, 2008, s:690).
Seyhan (2013)’e gore kar amaci giitmeyen organizasyonlar; “Modern toplumlarda toplum
vasaminin iyilestirilmesi igin,yerel kaynaklari seferber etme,sosyal ve ekolojik sorunlar

¢ozme ve firsatlardan yararlanma agisindan daha etkili girigimlerdir.” (Seyhan, 2013, s.
254).

Kar amac1 giitmeyen organizasyonlarin dncelikli hedefi kar olmasa da mutlaka kazang elde
etmek durumundadirlar. Ve kar amaci giitmeyen kuruluslar biitiin paydaglarma karsi
sorumluluk sahibidir. Bu kuruluslarin paydaslari; goniilliiler, bagis¢ilar, kurulus sahipleri,

kamu topluluklaridir. Amact kar elde etmek olmayan, sosyal amaclar i¢in topluma hizmet
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veren bu kuruluslar bireysel bagislardan, vakiflardan, derneklerden, devletten, sirket
desteklerinden, mal satiglar1 veya yatirimlardan finanse saglayarak farkli farkli yollardan gelir
elde edebilmektedirler (Mozos, Duarte, & Ruiz, 2016). Ayrica bu organizasyonlar i¢in karin
amac1 para toplamak olarak degil, bagis¢1 sayilarini daha da artirmak olarak agiklanmaktadir
(Klein, 2007, s. 352). Teknolojik gelismeler ile birlikte organizasyonlarin etkinliklerini
koruyabilmeleri, vizyon ve misyonlarmi paydaslarina ifade edebilmeleri i¢in ¢evrimici

kalmalar1 ve giincel olmalar1 gerekmektedir (Doerfert, Baker, King, & Meyers, 2016).

Diinya niifusu, 7 buguk milyar1 (worldometer, 2020) ge¢cmis ve Birlesmis Milletler Niifus
Fonuna gore 2030 yilina kadar 9,6 milyara ulagsmasi beklenmektedir (Wikipedia, 2020).
Diinya Bankasmin 2020 yilinda yaymlamis oldugu raporda, 115 milyon insanin yoksullukla
miicadele ettigi ve Covid 19°nda etkisi ile 2021 yili sonunda 150 milyon insana ulasacagi
(Sanmartin, 2020) belirtilmistir, ayrica UNICEF 2021 yilin1 a¢lik yili olarak tanimlayarak, 10
milyonu gegen cocugun aghik ve kitlikla savas verecegini, toplam 1 milyar 200 milyon
civarinda ¢ocugun yoksullukla miicadele ettigini, sadece kriz bolgelerindeki ¢ocuklar icin 1
milyar dolar1 gegen biitceye ihtiyag duyuldugunu agiklamislardir (DW, 2020). Unicef ile
Save the Children yaptiklar1 bir arastirma sonucunda korona viriis salgmi sonrasi az ve orta
diizey gelirli iilkelerde yoksulluk sinir altinda yasayan c¢ocuk sayismmm 672 milyona
yiikselecegi belirtilmistir (DW, 2020). Tiim bu veriler géz oniine alindiginda, kar amaci
giitmeyen kuruluslarin {igiincii sektor olarak siirdiiriilebilirliklerini korumalar1 ve goniilliiler
ile daha hizli iletisime ge¢meleri 5Snem kazanmaktadir. {letisimin daha énemli hale geldigi ve
teknolojinin hizli gelisimi ile giiniimiizde kuruluslarm goniilliiler ile bag kurabilmesi, bagis
toplayabilmesi, giivenebilirlik kazanabilmesi i¢in farkli ve etkin yollar mevcuttur. Kar amaci
giitmeyen kuruluslar, daha yaygin ve etkili farkindalik yaratmak ve seffaf olabilmek igin

cevrimigi faaliyetlerini siirdiirmelidirler (DiStaso & SevickBortree, 2012).

Uyeler, goniilliiler veya ydneticilerden olusan, sivil toplum kurulusu olarak da bilinen kar
amact giitmeyen kuruluslar, kar1 dagitmak yerine kendi amag¢ ve gorevleri cercevesinde
ilerleyis gostermektedirler. Kar amaci gliden kuruluslar; kéar1 en {ist diizeye ¢ikartmay1 temel
ama¢ edinerek faaliyet gdstermektedirler. Kar amaci giitmeyen kuruluslar ise, paydaslarini
yani kimsesizleri, egitim ihtiyaci olan bireyleri, saglik hizmeti yetersiz kesimleri kisacasi

ihtiyag¢ sahibi kesimleri en {ist diizeye ¢ikarma amaciyla hareket ederler.

Anheier ve Toepler (2020) ; kar amaci giitmeyen kuruluslarin stratejik yonetim ve
planlamalarinda, dikkate almalar1 gereken 6dnemli noktayi, tirettikleri deger ve basar1 olarak

ifade etmislerdir (Anheier & Toepler, 2020). Kar amaci giitmeyen kuruluslar, son yillarda
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gittikce onem kazanirken bagis¢1 ve bireylerin giivensizlikleri ile karsi karsiya kalmalarma
ragmen sosyal kalkinma adina iilkeler i¢in oldukg¢a 6nemli bir sektordiir (Lu, Huang, Deng, &
Lu, 2020). Amerika’da 2019 yilinda yaymlanan Giving USA Report’a gore, Amerikali
bireylerin, sirketlerin, goniilliilerin 2018’de hayir kurumlarina 427,71 milyar dolar bagista
bulunduklar1 belirtilmistir (Giving USA, 2019). Ayni raporun 2020’de yaymlanarak bagisin
449,64 milyar dolar oldugunu belirtmisler ve 6zellikle bireysel bagislarin artis gdsterdigini,
bagislarin 6nemli bir 6lgiide artarak son on yilin en yiiksek rakami oldugunu belirtmislerdir
(Giving USA, 2020). Bu rapordan da anlasilacagi iizere pandemi donemi bu artisin en biiyiik

sebebi olarak gosterilebilir.

Gilinitimiizde ciddi kayiplara yol agan, biitiin sektorleri etkileyen ve tiim diinyada etkisini
gosteren Covid 19 ile savasan lilkeler arasindan Amerika’da bir¢ok kurulus bagis toplayarak

destek olmaktadir. Bu kuruluslardan bir kag1 agagida belirtilmistir (Gofundme, 2020);

e World Central Kitchen (Diinya Merkez Mutfagi) : 2010°dan beri 25 milyondan fazla
insana taze yemek saglayan kurulus, pandemi doneminde acil gida yardimi yaparak
yemek ihtiyacini karsilayamayan bireylere yardimei oluyor.

e C(Crisis Text Line ( Kriz Metin Satir1) : Amerika’da 7/24 hizmet veren kurulus pandemi
doneminde depresyon ve psikolojik olarak bireylere destek vermektedir.

e Heart to Heart International: 131°den fazla iilkeye tibbi malzeme(maske, eldiven,
dezenfektan vb.) gondererek, yoksul iilkelere 2 milyar dolarin iizerinde bagis
toplamaistir.

e Relief International: Besin, egitim, tibbi bakim saglamak amaci ile Ulkede hizmet
veren kurulus, pandemi sonrasinda Covid 19 hastalar1 i¢in miilteci kamplarinda saglik

kabinleri agarak, tedavi merkezleri insa etmektedirler.

Tiim iilkelerde faaliyet gosteren kar amaci giitmeyen kuruluslar incelendiginde, Covid
19°un bags iizerindeki etkisini hissettikleri ve bagis toplamak adina goniillii bulmak icin yiiz
yiize etkinliklere ek olarak sanal kaynak ve araclardan da destek almak istedikleri
gozlenmektedir (Jameson, 2020). Bu baglamda giinimiiz dijital c¢aginda goniilliilerin
internette zaman ve para harcamalarmin 6nemini ve faydasini kuruluslar goniilliilere ifade

etmelidirler.
Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarin Simiflandirilmasi ve Ozellikleri

Kar amaci gilitmeyen kuruluglar paydaslarmi ( genel halki, bagisgilari, etkileyicileri,

potansiyel miisterilerini) ve taleplerini belirleyerek stratejilerini olusturmalidirlar (Anheier &
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Toepler, 2020). Arslan (2004)’e gore kar amaci giitmeyen kuruluslar faaliyetlerine ve

sunduklar1 hizmetlere gore asagidaki gibi siniflandirilmistir;

e Egitim alaninda faaliyet gosteren kdr amaci giitmeyen kuruluslar: Universiteler,
yiiksekokullar, 6zel okullar, kolejler vb.

e Kiiltiirel alanda faaliyet gdsteren kar amaci glitmeyen kuruluglar: Miizeler, hayvanat
bahgeleri, opera ve sanat galerileri, balo, tiyatro vb.

e Dini alanlarda faaliyet gosteren kar amaci giitmeyen kuruluslar: Camiler, medreseler,
Kiliseler, sinagoglar vb.

e Hayirseverlik alaninda faaliyet gosteren kar amaci glitmeyen kuruluslar: Saglk
kurumlari, Bagis toplayan kurumlar, arastirma gruplari vb.

e Sosyal alanlarda faaliyet gosteren kar amaci giitmeyen kuruluslar: Kizilay, Yesilay,
Hastaliklar1 6nlemek i¢in olusturulan kuruluslar, Hastalara bilgilendirme ve destek
amaci ile kurulan kuruluslar vb.

e Saglk alaninda faaliyet gosteren kar amaci giitmeyen kuruluslar: Hastaneler, saglik
evleri, saglik problemlerini arastirmak i¢in kurulan merkezler, vb.

e (evrecilik alaninda faaliyet gosteren kar amaci giitmeyen kuruluslar: Yesil baris,
Cevreci kuruluslar, Niikleer santrallere karsi1 kurulan kuruluslar, vs. seklinde belirterek
kar amaci glitmeyen kuruluslarin bireysel ¢ikarlar diginda topluma hizmet amaci ile

faaliyet gosterdiklerini belirtmistir (Arslan, 2004).

Arslan(2004)’tiin kar amaci giitmeyen kuruluslara yonelik siniflandirmasinin yaninda,
Yasam Dair Vakfi (2013) Uluslararasi: Kiar Amact Giitmeyen Kurum Siniflandirmast ‘na

uygun on iki ana kategoride kuruluslar1 su sekilde siniflandirmistir;

e Kiiltiir ve Eglence

o Egitim ve Aragtirma

o Saghk

e Sosyal Hizmetler

o (evre

e Kalkinma ve Barinma

e Hukuk ve Politika

o lyiliksever ve Goniillii Tesvikcileri
o  Uluslararasi

e Din
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e [s Orgiitleri ve Sendikalar

e Digerleri (Goklen & Tufan, 2020). Siniflandirmalar g6z dniine alindiginda kar amaci
giitmeyen kuruluslar tiim diinyada sosyal adaleti saglamak amaci ile de hareket
etmektedirler. Her kesime Onem ve deger vermektedirler, yani var olduklari

toplumlardan ayr1 ifade edilmemektedirler.

Sivil toplum kuruluslarmin en 6nemli 6zelligi; “Urettigi mali veya hizmeti, maliyet fiyatina
yvakin bir fiyatla elden ¢ikarmasi, kar amact giitmemesi, isletme masraflarint ve
amortismanlart ayirdiktan sonra elde kalan kdar miktarimi toplumsal olaylar igin
kullanmasidir.” seklinde ifade edilmistir (Arslan, 2004). Kar amaci giitmeyen kuruluslar;
hesap verilebilirlik, vergiden muaflik, giiven¢ saglama, diiriistliik ve organizasyonlarna
maddi manevi emek veren herkese karsi seffaf olmasi acisindan ortak 6zelliklere sahiptirler

(Wikipedia, 2021).

Prakash (2019)’a gore kar amaci giitmeyen kuruluslarin Ozellikleri asagidaki gibi

belirtilerek ifade edilmistir;

e Kar amaci giitmeyen kuruluslar, yetersiz hizmet alan insanlara ve ayricaliklari
olmayan insanlara, mal ve hizmet yardimi yaparlar,
e Piyasa ve devlet diizensizlikleri ile ilgilenirler,

e Kar amaci ile hareket etmedikleri i¢in glivenilir kuruluslardir (Prakash, 2019).

Kar amaci glitmeyen organizasyonlar énemli alanlara hizmet sagladigi icin Ozellikleri

(Goecks, Voida, Voida, & Mynatt, 2008, s:689) tarafindan su sekilde a¢iklanmustir;

e Hiikiimet sisteminin destek vermesi gerektigi ama eksik kaldig1 alanlara yeterli destegi
saglamak,

e Kamunun olumlu yonde seyretmesi i¢in bireysel girisimlere destek saglamak,

e Yetersiz temsil edilen alanlarda var olan kesimin sorunlarimi dile getirmek ve
desteklemek,

e Ulke vatandaslarmin sosyal refahla ilgilenmelerini saglamaktir(Goecks vd. (2008).

Kar amaci gliden ve giitmeyen organizasyonlar arasinda ki en temel fark, kar amaci
giitmeyen organizasyonlarin elde ettikleri gelirlerin bagis yolu ile saglanmasidir. Elde ettikleri
gelir, ortak bir konu etrafinda bir araya gelmis ve ayni konuda motive olmus bireyler
tarafindan saglanir ve elde edilen gelir hem mali hem de sosyal olarak nitelendirilebilir. Bu

baglamda kar amaci gilitmeyen organizasyonlarin 0Ozelligini; devlet organlarindan ve
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siyasetten bagimsiz, kar amaci giitmeden, goniillik kavrami etrafinda, sosyal bakimdan

yardima muhta¢ kesimlere yardim etmek olarak agiklayabiliriz.
Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarin Amaclari

Kar amac1 glitmeyen iigiincii sektorler, kurulusun mali amaci1 disinda faaliyette bulunarak
ihtiya¢ sahibi kesimlere yonelik amag etrafinda olusturulurlar. Temel amaglari, egitim, saglik,
gida gibi sosyal odakli hizmet saglamaktir. Kar amaci giitmeyen kuruluslar, icerik ve boyut
olarak gelistikce, bireyler ve bagiscilar; seffaflik ve hesap verilebilirlik yOnlerine
odaklanmaktadirlar (Bies, 2010); (Gugerty & Prakash, 2010)). Goniilliiliik esasma dayali olan
kar amac1 giitmeyen kuruluslar organizasyonel yapisi ile belirli amaclar etrafinda faaliyet
gostermektedirler. Kar amaci giitmeyen kuruluglarin amaglarint Doerfert vd. (2016) su sekilde

aciklamistir;

e Kiiresel aglik ve yoksulluk sinirlarini belirlemek,

e Farkli paydas ve goniillii erisimini saglamak,

e Fon (bagis) toplamak,

e Artig gosteren niifus ile birlikte, egitim, gida, ¢evre gibi 6nemli sorunlar1 ele almak,

e Orgiitsel hedefler odaginda paydaslarma ve bagiscilarma geri bildirimde bulunarak
daha ¢ok tesvik etmek,

e Farkh platformlar1 inceleyerek stratejilerine dahil etmektir (Doerfert, Baker, King, &
Meyers, 2016).

Goriildigi tizere, liglincii sektorlerde asil amag¢ kar degildir. Bu sebeple kuruluslarin en
temel Ozelligi oncelikli amaglara odaklanmaktir. Karin 6n planda olmadigi kuruluslarda,
gelirin daha fazla olmasindan ziyade, elde bulunan kaynak ile en iist seviyede hizmet vermek
as1l amactir (Ozgen & Tiirk, 1996). Arslan (2001)’e gére bu kuruluslarin asil amaglars;
goniilliiliik esas1 ile hareket ederek, kar1 birincil ama¢ edinmemek ve esnek bir yap1 olarak
faaliyet gostermektir. Kar amaci giitmeyen Orgiitlerde amag¢ hizmet oldugu i¢in yonetim

kararlarinin amaci, elde ki mevcut kaynaklar1 kullanarak en iy1 hizmeti saglamaktir.

Basar1 6l¢iisti, hizmetin kalitesi ve seviyesidir (Aydin, 1992, 5.236). Bu nedenle, kar gibi
ortak bir 6l¢iit meveut degildir. Kar amaci glitmeyen organizasyonlarda amag, gelirlerle
giderler arasindaki farki artirmaktan ziyade, belli bir kaynakla miimkiin oldugu kadar ¢ok
hizmet vermek veya belli bir hizmeti miimkiin oldugu olgiide az kaynak kullanarak

gerceklestirmektir (Aydin, 1992, s.246). Kar amaci giitmeyen Orgiitler, biit¢elerini artirma,
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biit¢elerindeki maliyetleri belirleme, itibar ve sorumluluklarini artirma, hizmetlerinin kapsam

ve kalitesini artirma gibi amag ve hedefler lizerinde yogunlagmaktadirlar.

Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarda Pazarlama

Kar amaci giitmeyen kuruluslarin, bagis¢ilara veya paydaslaria ulasmak i¢in kullandigi en
Oonemli ara¢ pazarlama araglaridir (Kotler & Armstrong, Principles of Marketing, 1994).
Pazarlama ve pazarlama araglar1 diger tiim sektorlerde 6nemli oldugu kadar (kamu kurumlar1
ve 0zel kurumlar) kar amaci giitmeyen organizasyonlarin devamlilig1 agisindan da oldukca
onemlidir (Dolnicar & Lazarevski, 2009), (Kotler & Andreasen, 2003). Ozellikle pazar analizi
yapilarak, hizmetin verilecegi kesimin iyi belirlenmesi gerekmektedir. Ciinkii, analiz
sonucunda ihtiya¢ ve beklentilerin belirlenmesi 6rgiitiin hizmet kalitesi a¢isindan 6nem arz

etmektedir. Akkilig (2016)’a gore pazarlama;

“Pazarlama, miibadelenin daha kolay gerceklesmesine katki saglar, pazarlama
insanlar ve isletmelerce gergeklestirilen farkli faaliyetlerden olusur; pazarlamaya
tirtinler, hizmetler ve fikirler konu olurlar ve pazarlama, kar amagh igletme ve
orgiitler disinda okullar, vakiflar, siyasi partiler ve spor kuliipleri gibi kar
amacw giitmeyen isletmeleri de kapsar.” seklinde ifade edilmistir (Akkilig,
2016).

Boone ve Kurtz (2016) pazarlamayt,

“Miisteriler icin deger yaratmayi, bunu tanitma ve sunmayi, Orgiitin ve
paydagslarmmin yararina olacak sekilde miisteri iliskilerini yonetmeyi hedefleyen bir fonksiyon

ve siiregler boliimiidiir.” olarak tanimlamustir (Boone & Kurtz, 2016, s. 15).
Amerikan Pazarlama Dernegi’ne gére Pazarlama;

“Miisteriler, ortaklar ve genel olarak toplum igin degeri olan tekliflerin
yvaratilmasi, iletilmesi, sunulmasi ve degis, tokusu icin faaliyet, kurumlar dizisi siiregleridir.”
(American Maketing Association, 2017). Amerikan Pazarlama Dernegi (2020) Kar amaci
giitmeyen pazarlamayi ise; “Bir kurulusun mesajint yayma, bagis alma ve goniilliiler toplama

promosyonu ve stratejisidir.” seklinde tanimlamustir.

Kiiresel rekabet ve dijital ¢agda yer alan kir amaci giitmeyen kuruluslar, bagisc1 ve goniilli
takibi, pazarlama ve insan kaynaklar1 faaliyetleri, gelir ve gider takibi gibi konular icin

teknolojik ara¢ ve gereclere ihtiyag duymaktadirlar (Wikipedia, 2021). Cengiz (2006)’a gore
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kuruluslarda pazarlama; “Kar amaci giitmeyen kurum pazarlamast sosyal yarar
saglayabilecek bir diistincenin, nedenin, hizmetin, tiriiniin ya da uygulamanin, belirli bir hedef
halk grubunda benimsenmesini saglamak iizere gerekli programlarin gelistirilmesi,
uygulanmast ve kontrolii siirecidir”. seklinde ifade edilmistir. Kar amaci giiden kuruluslar
kadar, kar amaci giitmeyen kuruluslarda siirdiirilebilirliklerini saglamak ve hedeflerine
ulasabilmek i¢in destek ve kaynaga ihtiya¢ duyarlar (William D. Perreault, Cannon, &
McCarthy, 2013). Bu kuruluslar siirdiiriilebilirliklerini korumak i¢in harcadigi kaynak kadar
da kaynak elde etmek mecburiyetindedirler. Egitim, saglik, doga, cevre, hayvan sevgisi ve
daha bir¢ok alanda varligini, goniilliilerin katkis1 ile devam ettiren kuruluslar, kendilerine gore

farkli pazarlama stratejileri uygulamaktadirlar.

Basco (2018) ; uluslararas1 bazda bagis toplamak i¢in kar amaci giitmeyen kuruluslarin
pazarlama acisindan hedeflerinin, destekgileri ile duygusal baghilik kurmasi ve bireyleri
degerli hissettirmeleri gerektigini belirtmistir (Basco, 2018). Pazarlama becerisi ne olgiide
olursa olsun, kar amaci giitmeyen kuruluslar, tiiketicileri amaglarina ulagtirmak i¢in bagis
yapmaya ve goniillii olmaya tesvik etme amacinda olmalidirlar (Mitchell & Clark , 2020).
Ornegin, kuruluslarm kendi marka imajlarini olusturarak ve marka sinyallerini tiiketici
zihinlerine konumlandirarak tiiketici algisini iyilestirebilir. Marka imaj ve tiiketici algisi
disinda, kar amaci giitmeyen organizasyonlar, bagiscilarin siirekliligini saglayabilmek
acisindan kurum ile goniillii arasinda bir bag kurmalidirlar. Bagisct ve goniilliiler,
organizasyonlar tarafindan sagladiklar1 fonlarin ne derecede kullanildigini bilmek, siirekli

bilgilendirilmek ve giiven duymak istemektedirler (Sargeant A. , 2003).
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2.YONTEM

Aragtirmanm bu boliimiinde; katilimcilar, arastirma verilerinin toplanmasi, arastirmanin

deseni ve arastirma verilerinin analizi tizerinde durulacaktir.
2.1. Katthmeilar

Aragtirma kapsaminda uygulanan nitel arastrma tekniklerinden fenomenolojik arastirma
deseni, durumu yasayan ve deneyimlerini aktarabilen bireyler ya da gruplardan olugmaktadir
(Goger, 2013). Arastirma sahasini ii¢ boyutlu Second Life sanal diinyasi olusturmaktadir.
Katilimcilar1 ise Second Life kullanicilar1 olusturmaktadir. Nitel aragtirmalarin katilimcilarin
gorisleri iizerine odaklanmasi sebebiyle ve sanal diinyalarn organizasyonlar lizerindeki
etkisini belirlemek amaci ile arastirma gergeklestirildigi igin katilimcilar SL kullanicilarindan

olusmaktadir.

Katilimcilar segilirken kar amaci glitmeyen organizasyonlarda kurucu, bagis¢1 veya
gonilli olmalarma dikkat edilmistir. Fenomenolojik arastirma deseninde yasanilan
deneyimlerin aktarimasmnim 6nemli olmasindan dolayi, en az 9 yillik avatar deneyimine sahip
bireyler ile arastirma gergeklestirilmistir. Katilimcilar belirlenirken amaglh 6rnekleme teknigi
kullanilmistir. Arastirma kapsaminda dahil edilen katilimcilarim demografik 6zellikleri

(Tablo:1) bulgular kisminda ayrintili bir sekilde gorsel halde sunulmustur.

Arastirmaci katilimcilar1 belirlemek ve arastirma alani ile dogrudan etkilesim kurmak
amaci ile 29 Subat 2020 tarihinde Second Life’ta olusturdugu kadin avatar ile sanal diinyaya
giris yapmustir. 15 ay boyunca etkilesimlerde bulunarak arastirma alanini gézlemlemis ve
deneyimlerde bulunmustur. Bu siire zarfi icinde kar amaci giitmeyen organizasyonlar ile

birlikte deneyim sahibi katilimcilari, amacgli 6rnekleme teknigine dayali olarak belirlemistir.
2.2. Arastirma Verilerinin Toplanmasi

Aragtirma kapsaminda Oncelikle ii¢ boyutlu Second Life sanal diinyasmma genel bir
cergeveden bakilmistir. Genis kapsaml literatiir taramasi yapildiktan sonra, aragtirmaci kendi
olusturdugu avatar Mary Eva ile 29.02.2020 tarihinde arastirmayi gergeklestirmek icin
Second Life diinyasma giris yapmustir. Sosyal topluluklarm nasil olustugunu, isledigini
gozlemlemek amaci ile 15 ay boyunca etkinliklere organizasyonlara katilarak, bir¢ok gruba

iiye olarak, kurucu ve iiye avatarlar ile iletisime ge¢cmistir.

Sekil 9.
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Arastirmact Avatar Mary Eva'dan Bir Goriiniim

Sekil 9.’da arastirmaci avatar Mary Eva’ nin gorlinlimiine yer verilmistir. Second Life
uygulamasini indirerek kullanici adin1 ve parolasini gerekli alanlara yazdiktan sonra, sanal
diinyaya giris islemini baslatmistir. Arastirma avatar uygulamanin Tiirk¢e stiriimiinii indirdigi
icin yonlendirmelerde herhangi bir ¢eviride bulunmamistir. Arastirmact Mary Eva gitmek
istedigi alanlara gidebilmek i¢in alt satirda bulunan ara butonuna tiklayarak, alan adini

girdikten sonra istedigi yere 1sinlama (teleport) yolu ile ulagmstir.

Bircok alan ziyaretinde bulunan Mary Eva, Ozellikle kir amaci giitmeyen kurulus
etkinliklerine katilim goéstermis, kar amaci gilitmeyen organizasyon kurucu, bagisci ve
goniilliileri ile iletisime ge¢mistir. Arastirma i¢in ilk goriisme 9 Subat 2021 tarihinde mesaj
kutusu yardimi ile Millay Freschi ile yapmustir. Ik goriisme 100 dakika, son goriisme 60
dakika stirmiistiir. GOriisme yapilacak alanlar goriismeci ve arastirmaci avatar tarafindan daha
onceden gorlisme tarihi ile birlikte belirlenmistir. Gériismeler 09.02.2021-30.05.2021 tarihleri

araliginda derinlemesine miilakat seklinde gergeklestirilmistir.

Second Life icerisinde yer alan organizasyonlar gercek diinyada var olan organizasyonlara
benzer olarak, faaliyetlerinin tanitimlarini yapmakta, reklam vermekte, bagis toplamakta,

sohbet gruplar1 kurarak organizasyon ile ilgili iletisime ge¢cmekte, sanal takvim olusturarak
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etkinlik takvimlerini diger kullanicilara bildirmekte, topluluk aglari kurmaktadirlar. Ayrica
arastirmact sosyal topluluklarin sanal diinyada nasil olustugunu ve isledigini anlamanin bir

yolu olarak bir dizi organizasyon ve gruba katilmistir.

Aragtirmac1 Mary Eva, bu gruplardan ve alanlardan, sehirleri, evleri, ormanlari, plajlari,
aligveris merkezlerini, gece kuliiplerini, egitim ortamlarmi, 6zellikle kar amaci giitmeyen
organizasyon etkinlik alanlarini ziyaret ederek gézlemlerde bulunarak diger avatarlar ile yazili
veya sozIi olarak etkilesime ge¢mistir. Second Life’in kendine 6zgii saati (Second Life Time
(SLT)) mevcuttur. Bu nedenle, katilime1 gézlemci olarak ve dogrudan gézlem yoluyla, farkli
saat dilimlerindeki popiiler olaylara erisim saglamak i¢in farkli saatlerde organizasyonlar ve
etkinlikler segmistir. Goriismeler Second Life Time ‘a gore ve Tiirkiye saatine gore gore tek
tek ayarlanmistir. Ornegin; 10AM SLT (Pasifik Standardi ile ayn1 olan Second Life Time
icin) Tirkiye’de aksam saat 20.00°dir. Veya 8:00PM SLT Tiirkiye’de sabah 6.00’dir.
Aragtirmaci popiiler etkinliklere erisim saglamak ve goriismeleri gerceklestirmek igin

saatlerdeki degisikliklere gore planlama gerceklestirmistir.

Aragtirmaci yart yapilandirilmis goriisme teknigine dayali olarak gorlisme sorularini
olusturmustur. Arastirmaci esneklik saglayan yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile sorulari
daha oOnceden sormayi planladigi sekilde ve arastirma konusu etrafinda sekillendirerek
hazirlamistir. Gorltisme formu, sanal diinya kullanicilarinin profillerini daha iyi ortaya koymak
icin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik sorular igermektedir. Goriisme formunda
yer alan agik uglu sorular, sanal diinyalarm kar amaci giitmeyen organizasyonlar tizerindeki
etkilerini belirlemek {izere katilimcilara yonlendirilmistir. Goriisme formunda olusturulan
sorular daha Onceki c¢alismalardan esinlenilerek olusturulmustur. Ac¢ik wug¢lu sorular
arastirmacinin, katilimcilarin konu hakkindaki deneyimlerine, duygu ve diisiincelerine daha

1yi erisebilmek adina avantaj saglar (Turntklii, 2000).

Hazirlanan goriisme sorulari; Ar1 ve Giilmez (2020) ; Davis ve Moscato (2018); Sagtas (
2013)’mn arastrmalarmdan esinlenilerek ve faydalanilarak olusturulmustur. Hazirlanan
goriisme formu toplam 16 sorudan olusmaktadir. 9 tanesi agik uglu sorulardan olusmaktadir,
geri kalan 7 tanesi katilimcilarin demografik ozelliklerini ortaya ¢ikarmak amaci ile
olusturulmustur. Oncelikle arastirma sorular: Tiirkce olusturulmustur. Olusturulan gdriigsme
sorulari, arastirma sorularmi cevaplandiracak nitelikte olmasi i¢in alaninda uzman kisi
tarafindan degerlendirilmistir. Daha sonra uygunlugu karar verilen sorular Ingilizce metne

dontstiirilmistiir.
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Goriisme formunda yer alan sorular, 6rneklemi olusturan dort aktif organizasyonun kurucu,
bagisc1 ve goniillilerine yonlendirilmigtir. Katilimcilar ile etik konular gbéz Oniinde
bulundurularak ¢evrim i¢i goriismeler yapilmistir. Goriigme formunda demografik 6zellikleri
belirlemek amaci ile yer alan kismi cevaplamalar1 i¢in katilimci avatarlara Snceden
bilgilendirme yapilarak cevaplamak istemedikleri sorular1 gegmeleri belirtilmistir. 16 avatar
kendi istegi ile biitlin sorulara cevap vermistir. Sadece Milley Freschi isimli avatar gercek
hayatta ki cinsiyetini belirtmeyi reddetmistir. Ayrica Tara Linden isimli Linden Lab
pazarlama uzmam ve Profesor Tom Bukowski isimli avatarlarin zaman kisit1 sebebi ile

demografik 6zellikleri belirlenememistir.

Arastirmaci avatar Mary Eva, arastirmada belirlenen evreni en iyi yansitacagi diisiincesinden
yola ¢ikarak; Second Life’ta kar amaci giitmeyen topluluklara, {iye olan, bagista bulunmus,
etkinlik organize etmis SL kullanicilari ile, sanal ortamda yiiz yiize “avatar to avatar” yontemi
ile metin kutusu tizerinden yazili olarak iletisime ge¢mistir (Davis & Moscato, 2018; Greiner,
Caravella, & Roth, 2014). Sanal diinyada gergeklestirilen yiiz yiize goriisme tekniginin, sanal
diinyada gergeklestirilen arastrmalar i¢in gecgerlilik ve giivenirlik agisindan 6nemli oldugu
belirtilmistir (Knorr, Bronack, Switzer, & Medford, 2011). Her bir katilimc1 ile yapilan
goriisme sonrast kod ve temalar olusturularak Atlas. ti 7 programina aktarilarak analiz
gergeklestirilmistir. Veriler igeriklerine goére anlamli gruplar haline getirilerek (Tablo 2.) tablo

haline getirilmistir.
2.3. Arastirmanin Deseni

Bu arastirmada nitel arastirma yontemi ve bu arastirma yontemine dahil olan
fenomenolojik arastirma deseni kullanilmistir. Nitel arastirma, katilimcilarin deneyimlerine ve
bakis agilarina odaklanarak, arastirmaciin arastirma kapsaminda katilimcilar ile birebir iliski
kurmasina olanak tanimaktadir. Bir¢ok alanda kullanilan fenomenolojik arastirma deseni, bir
kisinin veya grubun deneyimlerinden yola c¢ikarak arastirma etrafinda bakis acilari ile
algilarinin ifade edilme yontemidir (Tekindal & Uguz Arsu, 2020). Bu sebeple, nitel arastirma
yonteminin temel 6zellikleri de gdz 6niinde bulundurularak ve arastirmanin problemine uygun

olarak fenomenolojik arastirma deseni kullanilmistir.

Spesifik olarak, nitel arastirma yOntemlerinden “hermeneutik fenomenoloji” ¢alisma
deseni ile katilimcilar ile sanal ortamda goriismeler yapilmistir. Sanal hermeneutik
fenomenoloji, arastirmacinin sanal ortamlarda arastirma yapmasina imkan veren arastirma

yoludur. Covid-19 pandemi doneminde Second Life sanal diinyasinin kar amaci giitmeyen
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organizasyonlar {izerindeki etkisini belirlemek {izere ve pandemi sonrasinda da sanal
diinyalarin kullanilip kullanilmayacagini ayrintili bir sekilde ortaya koymak amaci ile bu

desen kullanilmugtir.
2.4. Arastirma Verilerinin Analizi

Arastirmanin izlendigi yontem olan nitel veri arastirma yOntemi, aragtirmacinin belge,
dokiiman, raporlara dayanarak olusturdugu, kesfettigi ve sentezledigi siire¢lerden
olusmaktadir. Nitel verinin, nitel arastirma tekniklerinde dnemli bir bilesen oldugu (Ozdemir
M. , 2010) ve belirlenmis amaglar etrafinda gézlem ve goriisme gibi tekniklerin
kullanilmasinin bireylerin algir ve diisiincelerinin 6nemli veriler sagladigi belirtilmektedir

(Leech & Onwuegbuzie, 2011).

Arastirma da fenomenolojik ¢alisma deseni ¢ergevesine uygun hazirlanan agik uglu ve yari
yapilandirilmis sorular ile yapilan goriismeler, arastrmaci tarafindan betimsel analizi
yapilarak Ozetlenmis ve yorumlanmistir. Betimsel analiz, arastirmadan elde edilen verilerin
O0zgiin haline mimkiin oldugunca baghh kalinarak hatta gerektiginde katilimcilarin

ifadelerinden dogrudan alint1 yapilarak verilerin sunulmasidir (Karatas, 2015, s. 72).

Betimsel analiz i¢in arastirmaci tarafindan kurucu goriismeleri ve bagis¢1/goniilli
goriismeleri i¢cin arastirma sorularindan bir ¢erceve olusturulmustur. Arastirma siiresince
katilimcilara yoneltilen gériisme formu sorular1 (Ek B.) Ingilizce olarak yoneltilmistir.
Gorlisme sonrasi verilen cevaplar Word dosyasina aktarilarak Tiirk¢e cevirisi yapilmistir.
Biitiin gortismeler sona erdikten sonra, verilen cevaplar tekrar tekrar incelenerek arastirma
sorularma yonelik baslhiklar olusturulmustur. Arastirmada yer alan demografik bilgilerin yer

aldig1 kisim katilimcilar1 agikga tanimlamak ve belirtmek tlizere olusturulmustur.

Verilerin Gecgerliligi ve Giivenilirligi

Arastirmaci, arastirmanin gegerlilik ve giivenilirligini saglamak amaci ile veri toplama ve
analiz boliimiinde yansiz ve tutarli hareket etmistir. Arastirmaci tarafindan, tez siiresince
izledigi adimlar1 acik ve net bir sekilde aktarmaya calisilmis, ulasilan sonuglar ile ilgili kanit
sunmak adina katilimcilari verdikleri cevaplar agik bir sekilde belirtilmistir. Baskale (2016);
nitel arastirmalarda gecerlilik ve giivenirligi belirtmek tizere, “Nitel arastirmacilarin
calismalarmmin inandwricihigin géstermek icin arastirma siirecini, verileri agik ve ayrintil bir

’

bicimde tamimlamasi, yeterli biiyiikliikte se¢imi yapmasi onemlidir.” sozleri ile belirtmistir
(Baskale, 2016, s. 23). Arastirmacti arastirmanin i¢ giivenirligini saglamak amaci ile arastirma

da veri kaynagi olan bireyleri (avatarlari) net bir sekilde belirtmistir.
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Arastirmaci, nitel aragtirmalarda inanilirligi saglamanim en 6nemli yolu olan “uzun siireli
etkilesimi (Baskale, 2016)” g6z oniinde bulundurarak, ¢aligma ortami olan Second Life sanal
diinyasinda 15 ay boyunca gozlem yaparak etkilesimde bulunmustur. Second Life’ta gegirilen
slirenin, arastirmacinin arastirma siiresi boyunca sanal diinyanin ve c¢alisma grubunun
kiiltiirlinii ve gorislerini anlamada yeterli bir siire oldugu diistiniilmektedir. Arastirmanin
inandiriciligl aragtirmaci tarafindan; uzun siireli etkilesim (15ay) , konu ile ilgili benzer
literatlir arastirmasi, arastirma yonteminde kullanilan adimlarin agiklanmasi, sanal diinya
ortaminin ve incelenen dort aktif organizasyonun ayrmtili bir sekilde tanimlanip agiklanmasi

ve katilimei1 gorlismeleri ile desteklenerek belirtilmeye calisiimistir.
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3.BULGULAR

Aragtrmanm bu boliimiinde ilk olarak katilimcilarin  demografik Gzelliklerine,
derinlemesine miilakat yontemi ile elde edilen goriismelerin betimsel analizine ve
arastrmanin devaminda katilimcilarin goriisme sorularina vermis olduklar1 cevaplara yer

verilmistir.

Katihmcilarin Demografik Ozellikleri

Tezin bu boliimiinde, katilimci avatarlarin; ilgili demografik 6zellikleri ile gercek hayatlari
hakkindaki bilgileri analiz edilerek yer verilmistir. Arastrmaci avatar, katilimci avatarlara
bilgilerinin ve avatar isimlerinin acik bir sekilde calismada yer alacagini belirterek
bilgilendirme yapmistir. Goriismeye dahil olan 18 avatar arastrma sorularmnin tiimiiniin
cevaplandirarak, ger¢ek hayattaki demografik ozellikler kismin1 da katilimcilar eksiksiz
cevaplamiglardir. Sadece Milley Freschi isimli katilimci avatar gergek hayattaki medeni
durumu ile ilgili bilgi vermeyi istememistir. Ayrica Second life pazarlama yetkililerinden ve
Linden Lab. ’tan Tara Linden ’in kisith vakti sebebi ile demografik Ozelliklere cevap
almamamistir. Goriisme siirecinde yer olan katilimeci avatarlarin gercek hayat demografik

ozellikleri asagidaki tabloda belirtilmistir (Tablo:1) gibidir;
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SL’de
Katihimcilar Cinsiyet Yas Egitim Medeni Meslek Bolge Avatar Gegirdigi
Seviyesi Durum Yasi Siire
(Giinliik)
Gem Sunkiller | Kadin 55+ Yiiksek Bekar Ogretmen ABD 14 Y1l | 1-3/3-5 saat
Lisans Mentoru
Deanna Ogretmen ABD 14Y1l 3-5 saat
Lancester Kadm 36-45 Yiiksek Bekar Davranisg 5Ay
Lisans Terapisti
Bekar SL Newser ABD 14 Y1l 7-9 saat
Bixly Shuftan Erkek 53 On Lisans Editorii 5 Ay
Sunray ) Ogretmen Almanya 12 Y1l 3-5 saat
Moonites Kadin 55 Universite Evli 11 ay
Snowy Erkek 48 Universite | Bekar Dj ABD | 13Yi17| 9 saatten
Angelbun
Lafavre ay fazla
- Sanal Egitim ABD 13 Yil 1-3 saat
Millay Freschi Kadin 55 + Doktora Danismani
Wisdoom Kadn 55 + Yiiksek Evli Terapi Kogu ABD IYil5 3-5 Saat
Seeker Lisans ay
(Lissena)
Catseye Kadm 55+ Yiiksek Evli Emekli ABD 13 Y1l | 3-5bazen9
(Katsii.Tennen) Lisans 1Ay saatten fazla
Stranger Erkek 55+ Onlisans Bekar Caligmiyor ABD 13Y1l 7-9 saat
Nighfire 3Ay
Russell Erkek 55+ Lisans Bekar Emekli / Ingiltere 15yl 1-3 Saat
Eponym Miizisyen
Erkek 55+ Yiiksek Bekar Reikici / ABD 12yl 3 1-3 Saat
Jethro Baudin Lisans Metafizikgi ay
ve Ogretmen
Reggie Boucher | Erkek 55+ Lisans Bekar Miihendis ABD 14 y11 2 6-7 Saat
Emekli ay
ArisiaVita (Ari) Erkek 55+ Yiiksek Evli Emekli ABD 13 Y1l 1-3 Saat
Lisans Miihendis 7 Ay
Kadin 26-35 Ortaokul Bekar | Tip Alaninda | Almanya | 9wyl 2 3-5 Saat
Sina Sozua Denetci ay
Gentle Heron Kadin 55+ Yiiksek Bekar Emekli ABD 13 Y1l 16 Saat
Lisans 11 Ay
Brique Topaz Kadmn 55+ Lise Evli Ingilizce Almanya 11 Y1l 3-5/7-9
Ogretmeni 4 Ay Saat
Tara Linden Kadmn * * * * ABD 2Y1ll *
Tom Bukowski Erkek 55+ Profesor * Akademisyen ABD * *
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Tablo: 1. verilerine gére demografik bulgular;

Arastirmaya dahil olan biitiin Second Life kullanici isimleri, avatarlarin kendi istekleri
dogrultusunda agikca belirtilmistir. Arastirmaya dahil olan katilimc1 avatarlarin gergek hayat
cinsiyetleri incelendiginde yaris1 kadin yarist erkeklerden olusmaktadir. Yas araliklari
degerlendirildiginde ise; ¢ogunluk avatarlarin (12 avatar) 55 yas {istii bireylerden olustugu
gozlenmigstir. Katilimeilarin ¢ogunlugunun egitim seviyesi yiiksek lisanstir ve ¢ogunlugun
yasadigi bolge Amerika olarak gozlenmistir (Pearce, Blackburn, & Symborski, 2015).
Katilimc1 avatarlarim  ¢ogunlugunun ogretmenlerden veya emekli gruplardan olustugu
belirlenmistir. Gorlismeye katilan avatarlar 9 yi1l ve daha fazla siiredir Second Life diinyasinda
faaliyet gdsteren avatarlardan olugsmaktadir. Katilimc1 avatarlar,3-5 saat ve 7- 9 saat arasinda

Second Life’ta vakit gecirmektedirler.
Katihmc1 Goriisme Sonuclarinin Analiz Semasi

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen derinlemesine miilakat sonrasi elde edilen veriler
oncelikle betimsel analiz ile analiz edilerek kodlar ve temalar olusturulmustur. Kodlamalar ve
temalarm olusturulmas: sonrasinda bulgularin analizi gergeklestirilmistir. Nitel veri
analizlerinde kullanilan, bilgisayar yazilimi fonksiyonlarindan kodlama yazilimini
destekleyen Atlas. ti 7 programi kullanilmistir. Bu yazilimlar, arastirmaciya kodlar ve temalar
arasinda iliski kurmada gorsel Ogeler yolu ile yardimci olmaktadir (Cayr & Saritas,
2017).Elde edilen goriisme formlarinin betimsel analizi ger¢eklestirildikten sonra ortaya ¢ikan

kod ve temalar Tablo 2.’de gosterilmistir.



Tablo 2.

Kod ve Temalar
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Organizasyonlarin
SL’de faaliyet gosterme

nedenleri

Covid-19 déoneminde
organizasyonlarin sanal
diinya platformlarim
tercih etme sebepleri ve

avantajlar

Covid-19 doneminde
Second Life’1n
organizasyon

faaliyetlerine etkisi

Covid-19 pandemi siireci
sonrasi organizasyonlar
tarafindan sanal
diinyalarin gelecegi ve

kullanimm

Bireylere 6zgiiven ve

sosyal beceri kazandirir

Kusaklar arasi etkilesime

yeni ve aktif bir yol

Organizasyonlarin
faaliyet tarzlarinda bir

degisiklik olmamigtir

SL’in gelecegi akademik
arastirmalara bagh 6nemi

ve kullanimi artacaktir

Giivenilirligi saglamak ve

artirmak

SL hayal giicii ve

yaraticilik kazandirir

Faaliyetler diinyanin her
yerinden bireye
erigilebilir hale

gelmistir.

SL kullanici sayisinda
Covid déneminde artis

yasanmistir

Olumlu bir imaj yaratmak

Covid doneminde Sosyal

bir ¢ikis alani

Covid-19 doneminde
aksaklik yasanmadan
faaliyetler

gercgeklestirilmigtir

Kullanici sayisi artacaktir

Aktif bir sanal alan

SL organizasyonlara

kalkinma ve gelisim saglar

Uluslararasi etkili
iletisim ve etkilesim

saglamustir

SL gelecegi umutludur

Stiriikleyici ve etkilesimli

bir yap1

Maliyet tasarrufu

saglamaktadir.

Organizasyonlara

olumlu katki saglamistir

Kullanici sayisi

artmayacaktir

Yeni bagis ve kaynak

havuzu olusturmak

SL uluslararasi olmanin ve
goriiniirligl artirmanin bir

yolu

Organizasyon
faaliyetlerinde katilime1

artig1 yagsanmistir

Herkes i¢in erisilebilir bir

SL’de bagis yapmak

Covid ile ilgili bilgileri

alan oldukga kolaydir daha fazla kisiye
ulastirmanin farkli
yollar1 gelistirildi
Fiziksel diinyada Fiziksel mesafe Daha fazla etkinlik ve

erigilemeyen birgok
etkinlik
gerceklestirilebilir

zorunlulugun olmamasi

bagis toplanmstir
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Tablo 2. ‘de belirtildigi tizere kodlamalar goriigme sorular1 kapsaminda arastirmanin amacini
yansitmaya yonelik 4 kategoride toplanmistir. Kodlamalar sonrasi goriisme esnasinda sik
tekrar edilen ve iizerinde durulan bulgulardan iliskili temalar belirlenerek tabloda ifade
edilmistir. Bilgisayar destekli nitel veri analizi programi olan atlas.ti 7 programi ile kod ve

temalar arasinda iligkiler Tablo 3.’te gosterilmistir.

Tablo 3.

Goriisme analizleri sonuclar: tablosu
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Arasgtirma bulgularinin analizinde 4 tema baslhigi ve 29 alttema kodu belirlenerek bulgular
degerlendirilmistir. Birinci tema bashig1 organizasyonlarin Second Life sanal diinyasinda
faaliyet gosterme nedenleri olarak belirlenmis ve 8 kod olusturulmustur. ikinci tema bashg:
Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinyalari tercih etme sebepleri ve avantajlart
seklinde belirlenerek 8 kod olusturulmustur. Ugiincii tema baghgt Covid-19 doneminde
Second Life in organizasyonlara etkisi sekline belirlenerek 8 kod olusturulmustur. Son olarak
dordiincti tema bashgi Covid-19 siiresince Second Life’in organizasyonlar tarafindan

kullanimi ve gelecegi olarak belirlenerek 5 kod olusturularak analiz semasi belirlenmistir.
Katilimc1 bulgularmin analizine gore;

e Organizasyonlarin Second Life’ta faaliyet gosterme nedenleri arasinda belirtilen
olumlu imaj yaratmak ve giivenilirligi saglamak arasinda iliski mevcuttur.

e Second Life’m siirtikleyici ve etkilesimli bir yapiya sahip olmasi Covid-19 déneminde
organizasyonlarin faaliyetlerine etkisi arasinda iligki tespit edilmistir. Organizasyonlar
Covid-19 doneminde uluslararasi etkili iletisim ve etkilesim saglamak, daha fazla
etkinlik ve bagis toplamak amaci sanal diinyada hareket etmislerdir.

e Second Life’ta bagis yapmanin olduk¢a kolay oldugu ve Second Life’ uluslararasi
goriiniirligl artirmanin bir yolu olarak ifade edilmesi, yeni bagis ve kaynak havuzu
olusturma arasinda iliski tespit edilmistir.

e Covid-19 doneminde Second Life’m organizasyon faaliyetlerinde katilimci sayisinin
artrrmistir. Bunun bir pargasi olarak Second Life kullanici sayisinda Covid-19
doneminde kullanici artis1 yaganmistir. Buna karsin tespit edilen ¢eliski Second Life
kullanici sayisinda kullanici sayis1 artmayacaktir ifadesidir.

e Second Life organizasyonlara kalkinma ve gelisim saglar ifadesi ile Covid-19
doneminde daha fazla etkinlik ve bagis toplanmistir ifadesi arasinda iliski mevcuttur.

e Covid-19 déneminde Second Life’in organizasyonlara olumlu katki saglamasi Second
Life geleceginin umut vaad etmesi arasinda iliski mevcuttur.

e Covi-19 doneminde Second Life’m sosyal bir ¢ikis alan1 olarak tercih edilmesi ile
Second Life kullanici sayisinin  Covid-19 doneminde artist arasinda iligki

belirlenmistir.
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e Covid-19 doneminde organizasyonlarin Second Life’1 maliyet tasarrufu sagladigi igin
tercih etme sebebi ile Second Life geleceginin umutlu olmasi arasinda iligki

mevcuttur.

Goriisme analiz sonuglar1 tablosu (Tablo 3.) sonrasi ikinci adim olarak asagida gosterilen

analizlere ulagilmistir (Tablo 4.).
Tablo 4.

Gortisme Analizleri Tablosu
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Tablo 4.’te belirtilen analiz sonuglarina gore;

Organizasyonlarin Second Life’ta faaliyet gosterme nedenleri ile Covid-19 doneminde sanal

diinya platformlarmi tercih etme sebeplerine verilen cevaplar benzerlik gostererek aralarmda
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iliski belirlenmistir. Bu sebeple Covid-19 gibi kiiresel saglik krizi donemlerinde sanal
diinyalarin tercih edildigi soylenebilir. Second Life’1n siiriikleyici ve etkilesimli yapisi nedeni
ile bagis yapmanin olduk¢a kolay oldugu ve bu nedenle organizasyonlarin Second Life’ta
etkinlik yapmay1 tercih ettikleri belirlenmistir. Ayrica sanal diinyalar siiriikkleyici ve
etkilesimli yapist ile organizasyon faaliyetleri icin Covid-19 doneminde cazip bir platform
olarak one ¢ikmaktadir. Diinyanin her yerinden bireylerin erigebilecegi bir platform olarak
organizasyonlarin  goriiniirliglinii  arttrmaya da fayda saglayan sanal diinyalar
organizasyonlar i¢in cazip bir ara¢ olarak benimsenmektedir. Covid-19 doneminde Second
Life’in organizasyon faaliyetlerine daha fazla bagis ve maliyet tasarrufu sagladigi
belirlenerek, Covid-19 sonrasinda da artan bir sekilde sanal platformlarin kullanilacagi
belirlenmistir. Analiz semasina gore belirlenen bulgular sonrasi, tiim katilimcilar ile yapilan
derinlemesine miilakat goriismelerinden alintilar yapilarak bulgulara ayrintili bir sekilde yer

verilmistir.

Kurucu Goriismeleri ve Sonuclar

Arastirmaci tez arastrmasi kapsaminda inceledigi dort aktif kar amaci giitmeyen
organizasyon ile ilgili daha detayh bilgi edinmek adina organizasyonlarm kurucu avatarlari ile
goriisme yapmistir. Goriismeler 09.02.2021-30.05.2021 tarihleri araliginda derinlemesine
miilakat seklinde gergeklestirilmistir. Arastirmaya dahil edilen American Cancer Society,
Live and Learn Kenia Feed a Smile, Virtual Ability ve Whole Brain Health isimli kar amac1
gilitmeyen organizasyon kurucu veya yetkilileri ile gériisme gerceklestirilmistir. Katilimei st
diizey avatarlar ile anlik mesajlasma boliimii yardimiyla yapilan goriismeler, Word dosyasina
aktarildiktan sonra incelenerek, analiz yapilmistir. Kurucu avatarlarin, kisisel 6zellikleri ile
arastirma kapsaminda yer alan sorularin basliliklar1 ve bulgular1 bu bolimde yer alacaktir.
Asagidaki tabloda (Tablo 5.) kuruculara yonlendirilen goriisme sorular1 sonrasi olusturulan

basliklar verilmistir;
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Tablo 5.

Kuruculara Yonlendirilen Goriisme Sorulart Sonrast Olusturulan Baslhiklar

Kurucusu oldugunuz organizasyon tanitimi

Second Life sanal diinyasinda var olma nedenleri

Kurulug faaliyetlerinize yonelik goriisleriniz ve en begenilen organizasyon etkinligi

Covid-19 déneminde Second Life’in organizasyon faaliyetlerine etkisi

Covid-19 déneminde organizasyonda yasanan degisiklikler

SHRAEIE N

Covid-19 doneminde sanal diinyada gergeklestirilen faaliyetler ve faaliyet
gostermeye etki eden faktorler

Covid-19 doneminde organizasyonlarm sanal diinya platformlarini tercih etme
sebepleri ve avantajlari

Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin
gelecegi ve kullanimi

Gentle Heron — Virtual Ability Island ( Sanal Yetenek Adasi)

Avatar ismi Gentle Heron olan Virtual Ability Adasi’nin kurucusu ile arastirmaci avatar

Mary Eva 29 Mart 2021 tarihinde 60 dakika siiren bir goriisme gergeklestirmistir. Gentle

Heron fiziksel diinyada 72 yasinda, yliksek lisans mezunu ve emeklidir. Amerika’da yasayan

Gentle Heron’ un avatar yasi1 13 yil 11 aydir. Genel olarak 16 saatini Second Life diinyasinda

gecirmektedir. Second Life’in hayatinin biiyiik bir pargasini olusturdugunu belirtmektedir.

Gorilisme sorular1 sonrasi olusturulan bagliklara yonelik bulgular;

1.

Sanal Yetenek (Virtual Ability) Organizasyon Tamtimi: Gentle Heron, Virtual
Ability’nin ilk olarak 2007 yilinda Second Life’ta disiplinler arasi bir akran destek
platformu seklinde faaliyet gosterdigini, daha sonra vergiden muaf, kar amaci
glitmeyen organizasyon olarak varliklarin1 devam ettirdiklerini belirtmistir. Ayrici
kurucusu oldugu organizasyonun Second Life diinyasinda faaliyet gdsterdikten sonra
gergek diinyaya tasman ilk topluluk oldugununda altin1 ¢izen Gentle;Virtual
Ability’nin fiziksel diinyada zihinsel, duygusal, gelisimsel veya fiziksel(tamamen
gorme engelli veya isitme engelli) engeli bulunan bireyleri sanal bir ortamda
iyilestirmek i¢in yardimci olduklarini belirtmistir (Krueger A. , 2013).Kurucu avatarin
belirttigine gore; finansmanlarinin ¢ogu tlniversite, devlet kurumu veya benzerleri ile
yapilan kurumsal sézlesmelerden gelmektedir ve sanal alanlar disinda herhangi bir

etkinlik yapmamaktadirlar.
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2. Organizasyonun Second Life sanal diinyasinda var olma sebebi: Second Life sanal
diinyasi, organizasyon kapsaminda yapilan biitiin faaliyetleri herkes icin erisebilir hale
getirme sanst yaratmaktadir. SL’de gilintibirlik etkinlik diizenlenebilmekte ve her
yerden herkesin katilimi saglanarak bireyler i¢in mutlaka yapabilecekleri bir seyler
saglanmaktadir. Gentle, {iyelerinin fiziksel hayatta belki de ulasamayacaklar1 fakat
SL’de ulasabilecekleri bir¢ok etkinlik, dans, egitim ve kamp atesi sohbetleri gibi,
sosyal haftalik etkinliklerini kolayca gergeklestirebildiklerini aktarmigtir. Gorme
engelli bireylerin saglik ve zindelik gibi etkinlik kapsaminda olusturulan posterleri
okuyabilmeleri i¢in 6zel olarak not kartlar1 olusturduklarmi belirtmistir. Topluluk
tarafindan gergeklestirdikleri etkinlikleri; “/talyan iiyelerimizden birinin her hafta
lezzetli tarifler paylastigr Slatan'in Yemek Kitabi gibi egitici etkinliklerimiz de var. Ve
bizim de beceri gelistirme etkinliklerimiz var. Ingiltere'den bir iiyemiz bize balon
avatarlarini nasil yapildigint ogretti. Bu eglenceliydi. Ve tabii ki her yil SL halki igin 2
biiyiik konferansimiz oluyor. Profesyonel konferanslar, ancak iicretsiz ve herkesin
katilmasina agik. Ayrica her ay Health Info Adasi'nda saglik ve zindelik konularinda
halkin katilvmi i¢in poster setlerimiz var. Sergileri interaktif hale getiriyoruz.”
seklinde ifade ederek etkinliklerin herkesin erisimine agik oldugunu belirtmistir.

3. Second Life’ ta kurulus faaliyetlerine yonelik goriisler ve SL’de begenilen
etkinlik: Second Life sanal diinyasinda faaliyet gosteren organizasyonlarin bagis
toplamak i¢in oldukga caba géstermelerinin gerektigini ifade eden Gentle Heron, diger
kuruluslardan Virtual Ability’nin farkli oldugunu ve hizmet i¢in sanal diinyada var
olduklarini belirtmistir. Sanal diinyada yer alan organizasyonlarin bagis toplamak veya
farkindalik yaratmak amaci ile faaliyet gosterdiklerini ifade etmistir. Virtual
Ability’nin faaliyetlerini; “Uyelerimiz bir sinifa ders vermek veya bir saha gezisine
liderlik etmek veya diger topluluklarla ¢alismak (destekledigimiz tiim faaliyetler) icin
goniillii oldugunda, ashinda gelistirdikleri beceri ve yeteneklerden kisisel olarak
yararlaniyorlar. Topluluk tiyelerimizden birka¢t burada daha sonra fiziksel diinyada
edindikleri becerileri kullandilar. Bize artik iste veya giindelik ortamlarda diger
insanlarla uygun sekilde etkilesim kurabileceklerini soyliiyorlar. Bu yiizden ozgiiven
ve sosyal beceriler gelistiren etkinlikleri ve katilimi tesvik ediyoruz.” ciimleleri ile
belirterek katilimcilarin second life sanal diinyasinda beceri ve yeteneklerini
gelistirerek fiziksel diinyada da yararlandiklarini ifade etmistir. Gentle Heron, Second
Life da American Cancer Society/ Relay for Life etkinliginin olduk¢a basarili

oldugunu belirtmistir.
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Covid-19 doneminde Second Life’in organizasyon faaliyetlerine etkisi-katkisi:
Kurucu avatar s6z konusu organizasyon Virtual Ability lizerinde, Covid-19’un
etkisinin olduk¢a az oldugunu ifade etmistir. Second Life sanal diinyasinda vakit
gecirmek i¢in zaten evde sosyal izolasyona alisik olduklarimi ifade ederek, ge¢miste
Second Life ’tan ayrilan bir¢ok kullanicinin geri dondiigiinii ifade etmistir.

Covid-19 doneminde organizasyonda yasanan degisiklikler:  Giinliik
operasyonlarinda ve faaliyetlerinde bir degisiklik olmadigini belirten kurucu Covid-19
pandemi siirecinin tiim organizasyonlara bir uyari oldugunun altini ¢izmistir. Y6netim
kurullarindan birsinin Covid sebebi ile vefatr sonrast gergek hayatta ve sanal hayatta
isleyis acisindan aksaklik yasadiklarini belirtmistir.

Covid-19 doneminde sanal diinyada gerceklestirilen faaliyetler ve faaliyet
gostermeye etki eden faktorler: Organizasyon kapsaminda Covid-19 pandemi siireci
ile ilgili baz1 aylik poster setlerine ve blog makalelerinin yayinlandigi belirtilmistir.
Ayni1 zamanda Covid-19 ile ilgili konular hakkinda bilgi paylasimi amaci ile grup
sohbetlerinde tartigmalar olusturduklarmin altin1 gizerek katilimeilara giivenilir bilgi
kaynaklar1 yonlendirdiklerini ifade etmistir. Asilar ve viriisler hakkinda egitime,
hijyene ve bunun ne kadar onemli olduguna c¢ok fazla vurgu yapilmak iizere bazi
faaliyetler diizenlendigi belirtilmistir. Uluslararas: alanda hizmet verdiklerini ifade
eden kurucu, sanal diinyada faaliyet gOstermeye etki eden faktoér olarak, fiziksel
engellerin olmadan uluslararasi iletisim kurulabilirligi géstermistir.

Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarini tercih etme
sebepleri ve avantajlari: Organizasyon kurucusu Gentle Heron “SL'de fiziksel
mesafeye gerek yok. Ve potansiyel tehlikeler olmadan sosyal etkilesimin faydalarini
elde ediyoruz. Bir biitiin olarak SL igin cevap veremem, ama bunlar bizim
toplulugumuz icin gordiiklerim.” Seklinde agiklamada bulunarak, Second Life’in
pandemi siirecinde etkilesim alan1 olarak kullanilabilecek bir alan oldugunu
belirtmistir.

Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin
gelecegi: Arastirmay1 destekleyici onemli sorulardan olan bu gorlisme sorusuna
Gentle Heron; “ Arasturmacilar, kir amaci giitmeyen kuruluslara kendilerinin ve
hizmet ettikleri kisilerin sanal diinyalarda varlik gostererek elde edebilecekleri
faydalar: ne kadar ¢ok gosterirse, sanal diinyalar da o kadar ¢ok kullamlacaktir.”

seklinde 6nemden bahsetmistir. Covid-19 pandemi siireci sonrasinda da arastirmacilar
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Second Life sanal diinyasi ve kar amaci glitmeyen organizasyonlar {izerinde durmaya

devam ettik¢e kullanimmin ve dneminin artacagini savunmustur.

Virtual Ability kurucu avatar1 Gentle Heron un goriismesinden elde edilen bulgular sonucu,
organizasyonun bireylere sanal diinya ortaminda akran desteginin yani sira bilissel, psikolojik,
zihinsel yonden destek veren faaliyetler gerceklestigi gozlenmektedir. Oregon
Universitesi'nden Donna Davis ve Tom Boelstorff 200 RL engelli olan, SL avatarini
gozlemlemistir. Arastirmanmn sonunda Second Life sanal diinyasinin zihinsel ve fiziksel
olarak engelli bireylerin sosyallesmesi ve iletisimlerini giiglendirerek anlamli iligkiler
kurabileceklerini belirtilmistir (Brazil, 2018). Second Life sanal diinyasinda yer alan
avatarlarin, bes tanesinden birinin engelli oldugu ve arastirmalar sonucunda gercek hayatta
engelli bireyleri sosyal ve duygusal yonden olumlu etliledigi arastirmalarda belirtilmistir
(Krueger A. , 2013, s. 1-2). Covid-19 pandemi siireci ile birlikte katilimci sayilarinda artig
oldugu belirtilmistir. Covid-19 pandemi siireci sonrasinda akademik arastirmalarin ne kadar

cok olur ise Second Life kullanici oraninin artacagi goriistine varilmistur.
e Brique Topaz —Live and Learn in Kenia/ Feed a Smile

Avatar ismi Brique Topaz olan Live and Learn Kenia (LLK) kurucusu ile arastirmaci avatar
Mary Eva 14 Subat 2021 tarihinde Feed a Smile ’da 84 dakika siiren bir goriisme
gerceklestirmistir. Etkinlik zamanlarinda SL’de 7 ile 9 saat aras1 vakit gegirdigini belirtilen
kurucu 11 yil 4aydrr SL’de faaliyet gdsterdigini belirtmistir. Goriisme sorular1 sonrasi

olusturulan bagliklara yonelik bulgular;

1. Live and Learn Kenia / Feed a Smile Organizasyonunun Tamitimi:Live and Learn
Kenia’y1 yaklagik 20 yil 6nce Second Life ‘ta kurdugunu belirten goriismeci avatar,
Feed a Smile Lavender Field alaninda bagis toplamak amaci ile etkinlik
diizenlendiklerini belirterek, toplanan bagislarin dogrudan Kenya’nin Nakuru kentinde
yasayan ihtiya¢ sahibi ¢ocuklara ulastigmni belirtmistir. Organizasyon kapsaminda
toplanan biitiin bagislarin dogrudan yardima muhta¢ cocuklara ulastigini 6nemle
belirtmistir.

2. Organizasyonun Second Life sanal diinyasinda var olma sebebi: Ingiltereli bir
arkadasmnin Onerisi ile goniilli olmaya karar verdigini belirten Brique Topaz, Second
Life sanal diinyasina Live and Learn i¢in bir platform kurma amaciyla geldigini

belirtmistir. Second Life sanal diinyasinda var olma sebeplerini;
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“Second Life, binlerce insamin binlerce farkli sebepten dolayr toplandigr bir yerdir.
Ancak LLK icin bu, daha uluslararast olmamin bir yoluydu. Burada diinyanin her
yerinden insanlarla tanisiyorum - ve ayni nedenle yardima muhtag ¢ocuklar: beslemeye
yardim etmek i¢in Lavender Fields’e geliyorlar.” ciimleleri ile acik¢a ifade etmistir.
Feed a Smile sayesinde bir¢cok avatar yardima muhta¢ olan Kenya’da ki ¢ocuklara
yardim etmektedir. Second Life biinyesinde yapacaklar1 etkinlik dncesi dnemli ve
biiyiilk hazirliklara girildigini belirten kurucu avatar, Facebook reklamlar1 ile de
etkinliklerini tanittiklarin1 ve bunlarin hepsinin bagis¢ilar yardimi ile yapildigmi

belirtmistir.

3.Second Life’ ta kurulus faaliyetlerine yonelik goriisler ve SL’de begenilen
etkinlik:Second Life diinyasinda yapilan biitiin etkinlikler ve her organizasyon
degerlidir seklindeki a¢iklamasi ile kurucu avatar Brique Topaz; Second Life’ta yapilan
etkinliklere yonelik goriislerini, “Her organizasyonun arkasinda, bir ¢esit iyilik yapmak
isteyen bir avatar vardwr ve her avatarin arkasinda, onu ¢alistrmak icin zaman ve
enerji harcamaya istekli bir kisi vardir... Kenya'da adim Mama Brique, Yiizlerce
cocugun annesi gibi hissediyorum.” seklinde ifade etmistir. Etkinlik yapan bazi
insanlarin digerlerini kandirmaya ¢alistigini ve bu durumun diger bireyler ile kuruluslar
iizerinde giivensizlik ortamu yarattigimi ifade etmistir. Rekabetle ilgili bir sorununun
olmadigmi belirterek uzun zamandir SL’de vakit gecirmenin diger insanlara karsi

olumlu bir imaj sagladigini belirtmistir.

4. Covid-19 doneminde Second Life’tn organizasyon faaliyetlerine etkisi-katkisi
:Second Life’in kar amaci giitmeyen organizasyonlar lizerinde Covid-19 pandemi
stirecinde kesinlikle etkisi oldugunu belirten kurucu avatar, Nisan 2020 ve Aralik 2020
tarihleri arasinda “Corona Acil Yardim” projesi ile okullarma gidemeyen Kenyali
cocuklar ve isini kaybeden aileler i¢in yardim paketleri olusturduklarini ifade etmistir.
Ve sekiz ay boyunca Second Life’ta yapilan biitiin etkinlikleri bu amacla yaptiklarmni
belirtmistir. Second Life’m kar amaci giitmeyen organizasyonlar agisindan en dnemli

etkisini, resmin kii¢iik ama en 6nemli pargasi olarak ifade etmistir.

5. Covid-19 déneminde organizasyonda yasanan degisiklikler: Kenya’da Covid
nedeni ile spor, sanat, dans, miizik gibi bircok faaliyete izin verilmedigi i¢in yardima
muhta¢ c¢ocuklarm olumsuz etkilendigini belirtmistir. Ancak kurucu avatar, Ssanal
diinyada yapilan etkinlikler sonucu toplanan bagislar ile 300 6grenciye yaptirdiklar:

Live and Learn Center’da sicak yemek sagladiklarini belirtmistir.
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6. Covid-19 doneminde sanal diinyada gerceklestirilen faaliyetler ve faaliyet
gostermeye etki eden faktorler: Covid-19 ile birlikte yine etkinliklere degisiklik
olmadan devam ettiklerini belirten Brique Topaz, toplanan bagislarin Corona Acil
Yardim’a gittigini belirtmistir. Konser ve sanat sergileri gibi etkinlik sikliginda bir
degisiklik olmamistir. Sanal diinya kullanicilarinin Covid-19 pandemisi ile birlikte
kapanmalara maruz kalmalar1 sonucu sanal diinyalarda daha fazla vakit gecirdiklerini
ve gidenlerin tekrar geri dondiiglinii ifade eden kurucu avatar, bireylerin sanal diinyada

etkinlik yapmak i¢in daha istekli olduklarini belirtmistir

7. Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarim tercih etme
sebepleri ve avantajlan: Bireyler Second Life’a farkli sebepler ile gelip farkl sebepler
ile de kalabilmektelerdir. Sanal diinyalarm olanaklarinin kullanilarak pek ¢ok seyin
miimkiin kilinabilecegini sdyleyen kurucu; “Sanal diinyayr anlamayan ¢ogu insan i¢in
bunlar oyun olarak gériiliiyor, gecis zamant veya zaman kaybt bile oldugu
diistinitiltiyor. Ama SL'yi bir oyun olarak goren ¢ok az sayida SL kullanicisi ile
tamstim... Kar amaci giitmeyen kuruluslar gibi, RL'de bagis yapmak i¢in mali
imkanlara sahip olmayan insanlar, sadece 100 lindens ile (-ki bu sadece 0,30 sent €)
gercekten bir seyler yaptigim bildiklerinde iyi hissediyorlar — ornegin RL'de 30 sent
bagislarlarsa giiliinecekler ... Ama burada - ornegin - bir ¢ocuk icin bir giinliik yemek
demek. Sadece buna sahip olmak bile giizel bir duygu. Insanlar, onlara bu olasiligi
sunduklart icin bana gercekten tesekkiir ediyorlar. Bu ¢ok sey ifade ediyor! Ve bence
cok sey kamitliyor.” seklinde ifadelerini belirterek sanal diinya platformlarinimn tercih

edilme sebebi ve avantajini belirtmistir.

8. Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin
gelecegi: Kullanici sayisinin ilerleyen donemde artmayacagimi diisiinen kurucu avatar,
bu durumun kar amaci glitmeyen organizasyonlar1 yoneten insanlarin olasiliklar1 ne
kadar ciddiye aldiklarma ve ne kadar para toplamayir umduklarina baghdir seklinde
ifade de bulunmustur. Brique, bazi kuruluslarin Second Life’ta etkinlik yapmay1
gercek bir is oldugunu amag edinmeleri fakat bazi kuruluslarin ise sadece biraz para

toplayip eglenmeyi amag edindiklerini belirtmistir.

Kurucu avatar ile gerceklestirilen goriisme bulgularindan Second Life sanal diinyasinin
ozellikle Covid-19 doneminde bir¢ok agidan organizasyonlara katki sagladigi sdylenebilir.

Covid-19 sonras1 SL diinyasinin organizasyonlar tarafindan kullanilip kullanilmayacagi ve
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kullanicilarda artisin  yasanip yasanmamasi durumu, organizasyon kurucularmin SL

faaliyetlerini ve isi ne kadar ciddiye alip almadiklarina baglh oldugu seklinde yorumlanabilir.

e Wisdoom Seeker (Lissena) — Whole Brain Health

Wisdoom Seeker (Lissena), Second Life sanal diinyasinda Yaratict Yaslilar
Toplulugu’nun ve Yasam Boyu Ogrenme toplulugunun lideridir. Ayn1 zamanda bir kar
amaci1 giitmeyen organizasyon 0zelligi tasiyan Whole Brain Health’in kurucularindandir.
Lissena ile arastirmact avatar Mary Eva 16 Subat 2021 tarihinde acik uglu sorularin yer
aldig1 kismu tamamlayarak, demografik 6zelliklerin yer aldigr kisimi kurucu avatarin
yogun programu sebebi ile 7 Nisan 2021 tarihinde tamamlamislardir. Ik goriisme 47
dakika, ikinci goriisme yaklasik 15 dakika slirmiistiir. Yiiksek Lisans mezuniyet
derecesine sahip kurucu avatar gercek hayatta Terapi Koclugu yapmaktadir. Avatar yasi 9
yil 5 ay olan kurucu Second Life sanal diinyasinda giinliikk 3 veya 5 saat gecirmektedir.

Lissena’ nin goriisme sorularina verdigi cevaplar sonucunda elde edilen bulgular;

1. Whole Brain Health (Tiim Beyin Saghgi) Organizasyon Tanitimi: Lissena fiziksel
diinyada birka¢ yakin akrabasmin beyninde demans gelistirdigini yani beyin ile ilgili
baz1 islevleri kaybettiklerini gozlemledikten sonra bu durumun bireyler i¢in oldukca
zor oldugunu fark etmistir. Resmi ve gayri resmi olarak beyin saghg ile ilgi bircok
arastirma yapmaya basladigini belirten Lissena, demans gelistirmekten kendisini nasil
alikoyacagmin yollarin1 aramaya baslamistir. Second Life’1 kesfettiginde dnemli bir
akran destek platformunun olabilecegini ve bu noktada SL’in ¢ok dnemli bir oyuncu
oldugunu belirtmistir. Second Life’a bireylerin gelerek beyin sagliklarma katki
saglayip saglayamayacaklarini gézlemlemenin oldukga ilging oldugunu diisiinerek,
asil kar amaci glitmeyen kurulusu Yaslanmayan Zihin projesi (Ageless Mind project)
ismi ile baslattiklarini ifade etmistir. Bahsedilen bu projenin bir pargasi olarak kocasi
ile birlikte Whole Brain Health toplulugunu 2015 yilinda Second Life sanal
diinyasinda kurmustur. WBH toplulugunun sadece SL’de faaliyet gosterdigini
belirterek Second Life sanal diinyasinda yer alan Nonprofit Commons’ta toplulugu ile
de aktif olarak calistiklarmni belirtmistir. Ayrica Opemsim’de de sanal bir kdye sahip

olugunu ifade etmistir.
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2. Organizasyonun Second Life sanal diinyasinda var olma sebebi: Second Life’ta
var olma sebebini kurucu avatar Lissena; hayal giiciiniin ve yaraticiligin kalkinma ve
gelisim gostermede onemli oldugunu belirterek, beyin egitimi programlarinin sanala
tagtyarak daha fazla insana ulasip ulagamayacagini merak ettigini ifade etmistir. WBH
icin gergeklestirilen biitlin etkinliklerin ve her seyin ticretini 6dedigini belirterek, daha
fazla bagis i¢in etkinlik diizenlediklerini ifade etmistir. Tiim faaliyetlerinin amacinin
bireylerin beyin sagliklarini nasil koruyacaklarma yonelik oldugunu, daha iyi bir
sagliga kavusmak i¢in neler yapmalar1 gerektigini aktarmak ve bunlar1 gercek hayatta
uygulamalarin1 (daha ¢ok egzersiz yapmak gibi) saglamak oldugunu belirtmistir
(Krueger A. , 2013).

3. Second Life’ ta kurulus faaliyetlerine yonelik goriisler ve SL’de begenilen
etkinlik: Lissena WBH i¢in; “Kdr amact giitmeyen kuruluslar burada ¢ok basarili
olabilir. Siiriikleyici etkilesimli yapist ile insanlar sosyallesebilir. Sinir bilim, sanat,
porzitif psikoloji, voga egitimleri ile beyinlerinin eglenceli bir sekilde ¢alismasint
saglayabilirler.” seklinde bir cevap vererek etkinliklere yonelik goriisiinii belirtmistir.
Feed a Smile veya Nonprofit Commons’ta ait birka¢ oyunu kendi biinyelerinde
kullandiklarim1 belirten kurucu avatar sanal diinyalarin disari ¢ikmanin zor oldugu
zamanlarda yani kisitlamalarin oldugu donemde topluluklarinin goriintirligiini
kazanma sansin1 sagladiklarmi ve nasil daha fazla basarili olabileceklerini
gozlemlediklerini belirtti.

4. Covid-19 doneminde Second Life’in organizasyon faaliyetlerine etkisi-katkisi:
Fiziksel diinyada asla tanisamayacagi bireyler ile iletisim kurabildigini belirten
kurucu avatar Lissena Covid-19 déneminde Second Life’a daha fazla kullanicinin
katildigin1 ve daha 6nceden sanal diinyadan ayrilan bir¢ok avatarin geri dondigiinii
belirtmistir. Daha fazla kullanicinin saglik i¢in Second Life’1 tercih ettigini ve ilgi
gosterdigini ifade etmistir. Onemli katkist olarak da diinyanin her yerinden
kullaniciya erismenin 6nemini ve ufkunu olduk¢a genisledigini belirterek, “Covid
hakkinda bilgi edinmek, diistincelerinizi ve duygularimizi ifade etmenin giivenli
yollarina sahip olmak, yeni seyler denemek, hepsi tek bir yerde yani Second Life ta
olabilir. Seyahat etmenize gerek yok. Ve eger bir engel veya kisitlama seni evde

2

tutuyorsa burada kendinizi ozgiir hissedebilirsiniz.” sozleri ile sanal diinyalarin
Covid-19’un doéneminde yer alan organizasyon faaliyetlerine etkisi ve katkisini

belirtmistir.
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5. Covid-19 doneminde organizasyonda yasanan degisiklikler: Covid-19 ile birlikte
organizasyon biinyesine daha fazla kullanicinin dahil oldugunu ifade eden kurucu,
Covid hakkinda daha fazla bilgiyi kullaniciya aktarmak ic¢in birgok yol
gelistirdiklerini ve faaliyet gosterdiklerini sOylemistir. Linden Lab. Sirketinin
kendisinden Covid ile ilgili bilgilendirici bir video istediklerini belirtmistir. Video
Second Life Blog ana sayfast ve Youtube iizerinden kullanicilara erisim halinde
yaymlanmistir. Kusaklar arasi etkilesimde yeni ve aktif bir yol almalarini sagladigini
savunan Second Life’m insanlarla etkilesim kurmak i¢in  yOntemlerini
tyilestirebildiklerini belirterek, bu donemde c¢alistiklar1 kullanicilarin  ¢ogunun
yiksekogretimden oldugunu ifade etmistir. WBH’de Covid doneminde maske
kullanimi, agilar ve diger konular hakkinda SL’de ki alanda panolara yer verdiklerini
ve fiziksel diinyada bazi makale arastirmalarma katki sagladiklarini belirtmistir.

6. Covid-19 doneminde sanal diinyada gerceklestirilen faaliyetler ve faaliyet
gostermeye etki eden faktorler: Covid-19 doneminde sanal diinyada, Covid
Ogrenim Merkezi(Covid Learning Center) olusturduklarmi ve ayrica Social
Distancing Stories (Sosyal Uzaklik Hikayeleri) yarismasma destekleyici olduklarini
ifade etmistir. Sosyal Uzaklik Hikayelerini olusturduklar1 kitab1 Second Life’ta yer
alan Covid alaninda kullanicilara agik olarak sunduklarini belirtmistir. Siirekli
kendilerini gelistirerek kullanicilarin Covid hakkinda tartisma gruplar1 yardimiyla
konu ile ilgili daha az endiselenmelerine olanak verdiklerini belirtmistir.

7. Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarim tercih etme
sebepleri ve avantajlari: Kurucu avatar Lissena, Covid-19 ile birlikte birgok
kullanicinin Second Life’1 kesfettigini belirtmistir. Kisitlanmalar sebebi ile Second
Life’ta artan kullanic1 sayis1 ve geri donen avatar sayisi ile birlikte egitim
kurumlarinin second Life’a ilgisinin arttigin1 da belirtmistir.

8. Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin
gelecegi:

Covid-19 pandemi siireci ile birlikte kar amaci giitmeyen organizasyon olmasa da
egitim kurumlarinda ve Ogrencilerde artis yasandigini ayni zamanda Nonprofit
Commons toplulugunda yeni bir¢ok liyenin oldugunu ve bu durumun bir seyler ifade
ettigini belirterek ve emin olmamak ile birlikte Second Life’n gelecegi ile ilgili umut

hissettigini agiklamistir.
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e Gem Sunkiller-Shadow — American Cancer Society

Avatar ismi Gem Sunkiller olan topluluk liderlerinden olan Second Life kullanicisi gergek
hayatta 64 yasinda ve kiigiik gruplarin 6gretmenlerinin mentorlugunu yapmaktadir.
Mezuniyet durumu yiiksek lisans olan yetkili avatar ABD’de yasamaktadir. Second
Life’ta gilinliik 3 saat ile 5 saat aras1 vakit gegiren Gem Sunkiller’in avatar yasi 11 yil 2
aydir. American Cancer Society’de Relay for Life toplulugunun 2021 Sezon Lideri olarak
gorev yapmaktadir. 26 Mayis 2021 tarihinde arastirmaci avatar May Eva ile 62 dakika

stiren goriisme gergeklestirilmistir. Arastirma sonucu elde edilen bulgular;

1. American Cancer Society / Relay for Life Organizasyon Tamitimi: Katilimci
avatar Oncelikle American Cancer Society Relay for Life hakkinda fiziksel diinya
hakkinda bilgi vermistir; “Gordy Klatt, 1985 yilinda Relay For Life icin bir bagis
kampanyasi olarak Relay For Life't baslatti. ACS icin para toplamak amaciyla
Washington, Tacoma'da bir parkurda yiiriiyerek/kosarak baslad:, birka¢ arkadasi ve
destek¢isi buna devam etmelerini onerdi. Tek bir adamin vizyonundan yola ¢ikarak,
topluluk temelli bir bagis toplama hareketi biiyiiyerek 30 iilkede 5000'den fazla Relay
etkinligine ev sahipligi yapti. Relay For Life, Amerikan Kanser Dernegi'nin imza
kampanyasidir. Kurulusunda, Dernek 1912 yiulinda bir grup doktor ve meslekten
olmayan kisiler tarafindan kanserle miicadele etmek igin toplumun tutumunu ve
anlayisimi degistirmek zorunda oldugumuzu kabul eden kisiler tarafindan kuruldu.”
(Trisko, 2019). 2005 yilinda Jade Lily isimli avatar biiyiik ¢abalar sarf ederek kar
amac1 giitmeyen organizasyonlarinin gelecegini ve bir fon yaratma araci olarak
Second life diinyasini kanitlamaya ¢alismistir (Fandom). Yine 2005 yilinda Jade Lily
isimli avatarm sanal diinyalar1 bir bagis toplama etkinligi alam1 olarak kullanip,
toplanan bagislart Americn Cancer Society’e bagislamak iizere Linden Dolar toplama
fikri ile ACS ile iletisime gectigini belirten Gem Sunkiller, ayn1 yil bir 6n gdsterim
diizenlenerek toplamda 5.000 USD toplandigini ifade etmistir. Lider avatar, ACS
toplulugunun bu durumu essiz bir firsat olarak goérerek, 2006 yilinda Relay for Life
etkinliklerini resmi olarak Second Life’ta gerceklestirdiklerini belirtmistir. American
Cancer Society’nin 2005°ten itibaren gilinlimiize kadar toplamda 4 Milyon ABD
Dolarindan fazla para topladigini belirten Gem Sunkiller, SL’i sanal diinyanin en
biiyiikk ve en basarili bagis toplama hareketi olarak nitelendirmistir (Kim, Lyons, &
Cunningham, 2008).

2. Organizasyonun Second Life sanal diinyasinda var olma sebebi:
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Relay for Life’t American Cancer Society’nin bir bileseni olarak tanimlayan Gem
Sunkiller, toplulugun fiziksel diinyada da var oldugunu, hem sanal diinyada hem de
fiziksel diinyada aktif faaliyetler gerceklestirdiklerini, herhangi bir sebep ile fiizksel
diinyada etkinliklere katilamayanlarin sanal diinya sayesinde katki saglayabildiklerini
ve etkinliklere katilim gosterdiklerini ifade etmistir. Second Life sanal diinyasinda
bulunma sebeplerini, Amerika Kanser Dernegi’nin Hayat Kurtarmak ve Kansersiz Bir
Diinya i¢in Miicadeleye Onciiliikk etmek amaci ile kiiresel olarak misyonlarmi finanse
etmeye yardimci olmak seklinde aciklamistir. Second Life sanal diinyasinda Fantasy
Fair, Noel Fuar1 ve Ev — Bahge Fuari, DJ gosterileri ve Dj yarismalari, dans partileri
seklinde farkl etkinlikler gergeklestirdiklerini belirtmistir.

Second Life’ ta kurulus faaliyetlerine yonelik goriisler ve SL’de begenilen
etkinlik: Biinyesinde yer almasindan dolayr American Cancer Society ve Relay for
Life etkinliklerini begendigini belirten yetkili avatar, Second Life’ta yer alan
etkinliklere yonelik goriislerini;

“Second Life'ta para toplayan bir¢ok kar amaci giitmeyen kurulus mevcut ve ihtiyaci
olanlara yardim etmek i¢in hepsinin degeri vardir. Relay, Second Life'ta hem giivenli
hem de seffaf araglar kullanarak bagis toplama konusunda uzun bir basar: gegmisine
sahiptir. Bu kaynak yaratma araclari, teknoloji biiyiidiikce her yil gelismeye devam
ediyor. Diger bir yonii de topluluk odakli olmasi, sezonu dogru yolda tutmaya
yardimci olacak Liderler var, ancak takimlar gercekten nasil bagis toplayacaklarini
kontrol ediyor. Relay'in gercekten yanlis bir yolu yok. “seklindeki ifadeleri ile
aciklamustir.

Covid-19 doneminde Second Life’in organizasyon faaliyetlerine etkisi-katkisi:
2020 yilinda Covid-19 sebebi ile bir¢ok kisisel etkinligin iptal edilmesi sebebi ile,
Relay topluluklarinin bagis toplamaya devam etmek i¢in ¢evrimigi platformlari
kullandiklarin belirterek, bazi topluluklarin bagis toplamak amac1 ile sanal diinyalara
geri dondiiklerini belirtmistir. Sanal diinyada igerisinde de RFL platformlarinin var
olmas1 sebebi ile Covid doneminde aksaklik yasamadan etkinliklerine devam
edebildiklerini sdyleyen Gem Sunkiller, Linden Lab. in Relay for Life i¢in imza
destekleyicisi (sponsoru) oldugunu, ACS ile birlikte ¢alisarak miicadele i¢in ellerinden
geleni yaptiklarini belirtmistir. RFL of SL cabalarina mesruiyet katan Linden Lab.’1n
toplulugu inceledigini ve kar amaci giitmeyen iki etkinlikten biri oldugunu belirtmistir.
Second Life sayesinde ve Linden Lab. Sayesinde toplanan bagislarin gerekli yerlere

aksamadan ulagtigmi Second Life’m bir katkis1 olarak da ifade etmistir.



97

5. Covid-19 doneminde organizasyonda yasanan degisiklikler: Kanseri smir

tanimayan bir diisman olarak niteleyen yetkili avatar, Diinya ¢apinda kansere karsi
yapilan her arastirmanin ve her etkinligin katkida bulundugunun altini ¢izmistir.
Covid-19 ile birlikte fiziksel diinyada birgok etkinligin azaldigini, programlarin ve
hizmetlerin saglik kisitlamalar1 sebebi ile farkli tarihlere uyarlanmasi veya ertelenmesi
durumunda kalindigina deginen avatar, Second Life’ta daha fazla ve daha biiylik
etkinliklerin yapilarak canlanma yasandigini ifade etmistir. Second Life etkinlikleri
kapsaminda 2019 yilinda 240.0008, 2020 yilinda 306.000$ ve 2021 yilinda 363.000 $
kaynak topladiklarin1 biiyiik bir heyecan ile dile getirerek, gectikleri iki yilin yani
Covid doneminin, bagis toplama caliymalarinda biiyiime yili olarak gerceklestigini
belirtmistir. Ve ekiplerin Covid-19 doneminde etkinliklerde farkindalia daha fazla
onem verdiklerini gozlemledigini de ifade etmistir.

Covid-19 doneminde sanal diinyada gerceklestirilen faaliyetler ve faaliyet
gostermeye etki eden faktorler: Gem Sunkiller, Covid-19 kiiresel saglik krizi
sirasinda da misyonlarinin ayn1 kaldigini1 ve Second Life etkinlik tarzlarinda bir
degisiklik olmadigmi belirterek, Second Life’ta Hope Haven araciligi ile kanser
farkindaligina, erken teshis ve hayatta kalanlar ve bakicilar i¢cin diinyada da destek
saglamaya devam ettiklerini ifade etmistir. Second Life sanal diinyasi1 tizerinden Hope
Haven toplulugu ile Covid-19’un kanser tedavisi iizerindeki etkisi ve programlarin
kullanilabilirligi hakkinda bilgi verildiginin de altin1 ¢izmistir.

Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarini tercih etme
sebepleri ve avantajlari: Yetkili avatar Gem Sunkiller Second Life’in sebebini ve
avantajini; “Sanal bir platformda ¢alismanin avantaji bizi Covid-19'un bir¢ok
etkisinden izole etti. Cok stresli zamanlarda bir araya gelebildik ve elimizden
geldigince birbirimizi destekleyebildik.” seklinde aciklayarak Second Life’n
kapanmalar doneminde sosyal bir ¢ikis sagladigmi da belirtmistir.

Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin
gelecegi: Covid-19 sonrasinda da Second Life sanal diinyasinin kar amaci glitmeyen
organizasyonlar tarafindan artarak kullanilmaya devam edecegini belirten katilimc1
avatar, Second Life’1 biyiiyen bir egilim (trend) olarak agiklamistir. Second Life’1
Covid déneminde evde yalniz kalanlar i¢in olumlu bir yer olarak ag¢iklamistir. Second
Life’ta faaliyet gostermenin daha avantajli oldugunu belirterek, gercek diinyada kar

amaci gilitmeyen bir kurulusun maliyetini karsilamadigindan, kar amaci giitmeyen
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arazi kiralama, sigorta vb. masraflarmi azaltilmadigmi gordiiginii de ayrica

belirtmistir.

Bagisci / Goniillii Goriismeleri Sonuglan

Second Life sanal diinyasinda bagis¢1t ve goniilliller ile gerceklestirilen g¢evrim igi
goriismeler, Ingilizceden Tiirkceye anlam biitiinliigii bozulmayacak sekilde ¢evrilerek Word
dosyasina aktarilmistir. Daha sonra bulgulara yonelik basliklar olusturulmustur. Toplamda 14
tane goniillii / bagis¢1 avatar ile goriisme gerceklestiren arastirmact avatar Mary Eva, Second
Life’ta ¢evrim i¢i olarak, katilimcilar ile yiiz ylize (avatar to avatar) olacak sekilde
goriismeler gerceklestirmistir. Katilime1 avatarlardan iki tanesi Second Life yetkililerinden
olugsmaktadir. Kar amac1 glitmeyen organizasyon kurucularina yoneltilen sorulardan, yalnizca
birinci soruda degisiklik yapilarak, kalan yedi soruda herhangi bir degisiklik yapilmadan
katilime1 avatarlara yoneltilmistir. Katilimer goniilli/bagisct avatarlar ile ilgili hangi
organizasyona hizmet verdikleri ve bagista bulunduklar1 ile ilgili bilgiler Tablo:6’da

belirtilmigtir.
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Tablo 6.
Goniillii/ Bagis¢1 Avatarlar ile 1lgili Dahil Olduklari Organizasyon Bilgileri
Avatar Ismi Uye Oldugu Second Life’ta Niteligi
Organizasyon Gergeklestirdigi Faaliyetler
Tara LINDEN LINDEN LAB. Organizasyonlarin Reklam Pazarlama Direktorii
ve Pazarlamasi
Prof. Tom Bukowski Virtual Ability SL’de Akademik Arastirma
Antropoloji boliim Gontilli
Profesorii
Bixly Shuftan American Cancer
Society Second Life Dergi Editorii Goniilli ve Bagiset
Snowy Angelbun American Cancer
Lafavre (Skylark Society DJ ve Organizator Goniilli ve Bagiset
Lafavre)
American Cancer
Deanna Lancester Society Organizator Goniilli
American Cancer Sweet Swag Gece kuliibii
Reggie Boucher Society kurucusu Goniillii ve Bagisci
RFLi¢in sarkicilar
destekliyor
Katsii.Tennen Whole Brain Program Y 6neticisi
(Catseye) Health Goniillii ve Bagisci
Arisia Vita Whole Brain
(Ari) Health SL’de Piyanist Goniillii ve Bagisct
Stranger Nighfire Whole Brain
Health SL Davullar1 Caliyor Goniilli ve Bagisct
Whole Brain SL Davullar1 Caliyor
Jethro Baudin Health Konser ve Egitimlerden Goniilli ve Bagisct
bagis topluyor
Russell Eponym Feed a Smile Miizisyen Goniilli ve Bagisct
Feed a Smile
Sina Souza American Cancer Resim sergisi / Goniilli ve Bagisct
Society Sanat icra ediyor
Organizator
Sunray Moonites Feed A Smile (Kurucu Brique Topaz ile Goniilli ve Bagisct
birlikte organizasyon
diizenliyor)
Millay Freschi Feed A Smile SL’de Four Bridge’s Gontilli
Kurucusu

Tablo:6. de gosterilen verilere gore katilimc1 avatarlarin {i¢ tanesinin goniillii, bir tanesinin
Second Life yetkilisi, 14 tanesi de hem goniillii hem de bagis¢t oldugu belirlenmistir. Goniillii
ve bagisc1 avatarlarin iki tanesi Second Life biinyesinde yetkili alanda gorev yapmaktadir ve
kar amac1 giitmeyen organizasyonlar hakkinda bilgi sahibidir. Goriismeye katilim gdsteren
avatarlarin 4 tanesi Feed a Smile, 4 tanesi American Cancer Society, 4 tanesi Whole Brain

Health, 1 tanesi Virtual Ability, 1 tanesi de Linden Lab. Yetkili calisan tiiyesinden
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olusmaktadir. Toplamda 14 Kkatilimcidan olusan avatarlarin isimleri, kendi onaylari
dogrultusunda analiz kisminda agik bir sekilde verilecektir. Katilimcilara yoneltilen sorular

sonucunda olusturulan basliklara bu boliimde yer verilmistir(Tablo:6.).
Tablo 7.

Bagis¢i ve Goniilliilere yoneltilen sorular sonrasi verilen cevaplara goére olusturulan

bashklar

Uyesi oldugunuz organizasyon tanitimi

Second Life sanal diinyasinda var olma nedenleri

Kurulus faaliyetlerine yonelik goriisleriniz ve en begenilen organizasyon etkinligi

Covid-19 doneminde Second Life’in organizasyon faaliyetlerine etkisi

Covid-19 déneminde organizasyonda yasanan degisiklikler

SERA RN L

Covid-19 doneminde sanal diinyada gergeklestirilen faaliyetler ve faaliyet
gostermeye etki eden faktorler

7. Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarini tercih etme
sebepleri ve avantajlari

8. Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin
gelecegi ve kullanimi

Tablo:6.te  Betimsel analizler i¢in basliklarin goriisme bulgularinin  ana hatlari
olusturulmustur. Daha sonra katilimcilarin cevaplamalar1 betimsel analiz teknigine baglh

kaliarak 6zetlnemistir ve yorumlanmustir.
1. Uyesi oldugunuz organizasyon tanitimi:

Linden Lab. Second Life pazarlama uzmani olan ve yetkili bir avatar olan Tara Linden,
Second Life’ta yer alan kar amaci glitmeyen organizasyonlarin aile i¢i istismarlara,
hastaliklara ve hastaliklardan kurtulma yollarina, toplum insasina veya sanat alanina yonelik

odaklandiklarini ifade etmistir.

Virtual Ability tiyesi Tom Bukowski; Second Life’in organizasyonlara birgok avantaj
sagladigini belirtmistir. 2007°de akran destek programi amaci ile kurulan kar amaci glitmeyen
organizasyon bazi engellere sahip bireylerin ¢evrimi¢i destek alarak fiziksel hayatlarinda da

bagarili olmalarini saglama amaci ile hareket ettigini belirtmistir (Virtual Ability, Inc, 2021).

Whole Brain Health (Tim Beyin Sagligi) iiyeleri organizasyonu su sekilde ifade
etmislerdir; WBH, sanal yaslanmayan zihin projesini temsil eden kar amaci giitmeyen bir

organizasyondur. Ayn1 zamanda biinyesinde miizik etkinlikleri, sergiler diizenlenerek odak
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noktalarinin saglik, biitiinliik ve esenlik oldugunu ifade etmektedirler. Uyelerinin zihinsel
olarak rahatlamalarma ve bedenlerinde gen¢ kalmalarma yardimeir olmak i¢in etkinlikler,
konserler diizenler. WBH’nin 6nemli liyelerinden biri olan Catseye WBH’yi, “Tiim hayatinm
biiyiiyerek ve ogrenerek gecirmek isteyen insanlara ulagmak igin ¢alisiyoruz. Biiyiimenin
beden, zihin ve ruhta gerceklestigini diigiiniiyoruz. Insanlart fiziksel olarak saglikli kalmak,
yaratict kalmak, sosyal olarak saghkl bir sekilde aktif olmak ve kendi ruhani yolunu bulmak
icin kendi yollarini ve en iyi yolunu bulmaya tesvik eden programlarimiz var. “’seklinde ifade
ederek hizmetlerinden bahsetmistir. Zaman zaman WBH i¢in bagista bulundugunu ifade eden
katilimc1 avatar Stranger, Second Life WBH alaninda SL davullar1 ¢aldigini, WBH’nin
amacmin hem birey hem de toplum saglig1 agisindan beyin sagligini1 korumaya yonelik hem
fiziksel hem de zihinsel gelisim saglamalar1 acisindan bilimden sanata her seyi
desteklediklerini ifade etmistir. Konuyu desteleyecek cevap veren Catseye WBH biinyesinde
bircok miizik performansinin yani sira interaktif oyunlar, bulmacalar, beyin saglhigi hakkinda

ve hatta Covid hakkinda bilgilendirici alanlarinin mevcut oldugunu belirtmistir.

American Cancer Society/ Relay for Life’m, insanlar1 kanseri dnleme ve tespit etme
konusunda egitmeye yardimci oldugunu ve ACS’ nin kanser tedavileri iizerinde daha iyi
calisma, gelistirme cabalar1 i¢cin ve bagis toplama amaciyla faaliyet gosterdigini
belirtmiglerdir. Amerikan Kanser Dernegi RFL’nin aktif {iyelerinden biri olan Deanna
Lancester, “RFL 2005'te Second Life'a yer aldi ve SL'de sanal diinyamin en biiyiik fon
toplayicilarindan biri oldu... Gegtigimiz 10 yil icinde ACS, hayatta kalanlart savaslarinda
desteklemek i¢in, zamanlarindan ve enerjilerinden vazgegen bakicilar: da kutlamaya baglad.
Yani sadece kanserle savasan degil aym zamanda bakicilart da “ozel bireyler” seklinde
tammlayarak destekliyorlar.” Second Life’ta yer alan ACS/RFL organizasyonunu
aciklamistir. Second Life dergi editorii olan Bixly Shuftan; “Relay for Life in Second Life
goniilliileriyle birlikteyim. Cok sayida iiyesi olan Second Life'in en biiyiik yardim grubudur.
The Relay for Life, adindan da anlasilacagi gibi kanser, tedaviler, arastirma fonlari, terapi
vb. i¢in para toplayan Amerikan Kanser Dernegi'nin en biiyiik yardim kurulusudur.”

seklindeki aciklamasi ile RFL ‘nin organizasyon tanimini yapmustir.

Feed a Smile iiyelerinden olan ve 15 yildir Second Life’ ta canli miizik konseri veren
Russell Eponym isimli avatar, Feed a Smile ile birlikte farkli birgok kar amaci giitmeyen
organizasyon i¢in gruplara miizik ve gitar dgrettigini belirterek destek verdigini ifade etmistir.
Russell Eponym Feed a Smile toplulugunu, “Brique tarafindan yénetilen Feed a Smile igin

diizenli bir oyuncuyum. Toplanan tiim fonlar dogrudan Kenya'daki ¢ocuklara gidiyor.... .
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Feed a Smile, dogrudan Kenya'dan geri bildirim alabilir ve bu, kurulusun en giiclii
vonlerinden biridir. Diizenli olarak bana tesekkiir etmek icin bana mektup tutan ¢ocuklarin
fotograflarint  gériiyorum. Bu ¢ok dinamik bir etkiye sahip.” seklinde ifade ederek,
organizasyonda aktif rol aldigini ve organizasyonun Kenya’da bulunan ihtiya¢ sahibi ¢ocuklar
icin onemli oldugunu belirtmistir. Fiziksel ve sanal diinya Second Life’ta aktif bagis¢1 ve
goniilli oldugunu ifade eden Sunray Moonites, Live and Learn Kenia 'nin “Feed a Smile”
projesi ile her giin 530 ¢ocuga besleyici sicak 6gle yemegi sagladiklarinit ve bunu bagislar
sayesinde gerceklestirdiklerini belirtmistir (Leben und Lernenin in Kenia e.V., 2021). Ayrica
aktif liyelik gosteren Sunray, Feed a Smile toplulugunu; “Bagislarin% 100 ¢ocuklarin
bakim, egitim, ilag, yiyecek, barinak ve koruyucu bakim saglamak i¢in dogrudan Kenya'ya
aktaritliyor. 3 yasindan itibaren bakimini iistlendigimiz ve okulu bitirene kadar ilgilendigimiz
¢ocuklarimiz var ve bazen tiniversite i¢in para odiiyoruz. Bir sponsorluk programimiz var -
Bir ¢ocuga sponsor olmak, giinde yaklasik bir dolar, yilda 360 ABD dolaridir. Bu iicret,
cocugun okula gitmesi i¢in gereken her seyi yani - iicretler, zorunlu tiniforma ve ayakkabilar,
ders kitaplari, okul malzemeleri ve her giin sicak bir yemegi karsilar.” seklinde ifade ederek
organizasyon faaliyetlerinden bahsetmistir. Sina Souza Second Life’ta sanati ile yani resim
sergisi ile Feed a Smile toplulugunu goniillii olarak destekledigini ve topladigi paralar1 da
topluluga bagisladigini belirtmistir. Russell Feed a Smile’ 1, “Bagislanan her Lavender,
Kenya'daki yoksul c¢ocuklar i¢in bir yemek veya birka¢ ogiin satin alir.” seklinde ifade

etmistir.
2. Second Life sanal diinyasinda var olma nedenleri:

Linden Lab. Pazarlama wuzmani Tara Linden’e gore; Kar amaci giitmeyen
organizasyonlarin Covid-19 gibi kiiresel saglik krizi donemlerinde sanal diinyalarda var olma
sebebi, fiziksel olarak toplanma 6zgiirliigiine gelen sinirlamalar sebebiyle Zoom gibi diger
platformlarin saglamadigi bir yerinde olma hissi saglamas1 6nemli bir etkendir. Tara Linden’e
gore; Second Life bir dereceye kadar bireylerin birbirleri ile giiclii etkilesim
saglayabilmelerine ve bir yere seyahat etme hissinin 6nemli boyutta kendini hissettirmesine
olanak vermektedir.. Ayni sekilde Second Life sanal diinyasinda iliskilerin fiziksel diinyaya
gore daha diiriist ve 6zgiin oldugunu belirtirken, bireylerin iletisim kurarken kendilerini rahat

hissettiklerini de ifade etmistir.

Virtual Ability tiyesi Tom Bukowski, kar amaci giitmeyen bir organizasyon olarak Virtual
Ability’nin bilinyesinde bulundurdugu Health Island adasi gibi alanlarda iiyelerin birgcok
faaliyet gosterdiklerini belirterek Second Life’m agik uglu bir diinya olarak farkh avantajlar
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sagladigimi ifade etmistir ve harika bir yer olarak tanimlamistir (Boellstorff, 2013). Bukowski,

Second Life sanal diinyasini sanal diinyalarin en biiyiigii olarak nitelendirmistir.

Whole Brain Health {iyelerinden aktif olan avatar Stranger, sanal diinyalarin dogalar1
geregi, zihinsel olarak yaratici ve uyarici alanlar oldugunu sdylemistir. WBH’ nin Second Life
sanal diinyasinda var olma nedenini Stranger; “Second Life sanal diinyasinda hareket
ozgiirliigiinii ogrenmek pek ¢ok insan i¢cin muhtemelen saglikli bir zihinsel ¢alismadir ve
bence énemli bir anlamda sosyal medya ve ZOOM gibi platformlara gére daha sosyal bir
platformdur. Sanal diinya ortaminda diger insanlarla birlikte bulunma duygusu gergek bir
mevcudiyet algisi yaratmaktadir. Real Life’ta diger insanlar ile bir araya gelme konusunda
stkintt yasayan, digsart ¢itkma konusunda engelleri bulunan bireyler, yani sinirlart bulunan
bireyler icin onemli bir diinyadir.” ctimleleri ile agik bir sekilde ifade etmistir. Ayrica bir
diger katilimer avatar Second Life diinyasinda yer almanin Diinya’n1 her yerinden insanlarla
tanismak ve yardim etmenin daha kolay oldugunu belirterek konuyu desteklemistir. Second
Life sanal diinyasim1 kahramani olarak belirten avatar Stranger; Second Life’in insanlar ile

etkilesime girmek i¢in yeni ve farkli yollar yarattigi bir diinya olarak betimlemektedir.

American Cancer Society Relay For Life tiyesi ayn1 zamanda Second Life Dergi Editorii
Bixly Shuftan kar amaci giitmeyen organizasyonlarin Second Life sanal diinyada var olma
sebeplerini;Diinya’nin dort bir tarafindan insanlarin etkinliklere katilarak destek verebilme
sans1 yakaladiklarini, sanal diinyada bir seyleri daha hizli insa etme sans1 yakalamanin 6nemli
oldugu seklinde ifade etmistir. ACS Relay For Life toplulugunun {iye avatarlarindan olan,
Deanna Lancester’in ifade ettigi iizere, Second Life ‘da diinyanin her yerinden insanlarin
farkliliklarin1 bir kenara birakip wrk, din, cinsiyet vb.ne olursa olsun ayirt etmeden herkesi
ctkileyen bir seye karsi savasmak igin birlikte ¢alisabildikleri bir platformdur. Sanal bir
diinyanin fiziksel diinyada sahip olamayacagimiz deneyimler yasamamiza izin verdigini
belirten Deanna Lancester, Relay for Life’in "Tek Takim" (One Team) ahlakini tamamen
benimsedigini Ve Second Life’ta etkinlikleri rahat¢a destekleyebildiklerini belirtmistir. Ayrica
RFL faaliyetleri sonucu toplanan biitiin bagisin tamaminin Amerikan Kanser Dernegi’ne
ulastirildigini belirtti. Uye avatar Skylark, Second Life diinyasinda ACS igin bir biitiin olarak
yeterli bagisi toplamak amaci ile hareket ettiklerini, insanlar1 kanseri nasil 6nleyecekleri ve bu
konuda ne yapacaklar1 konusunda sanal bir nesil olarak Second Life’ta var olduklarini ifade
etmistir. Yardima muhtag olan veya yardimda bulunmak isteyen her bireyin disar1 ¢ikmaya
giicii olmayabilir. Bu sebeple Second Life ACS/RFL i¢in 6nemli bir platformdur. Reggie
Boucher, Second Life’r; “Sadece iilke eyaletimize veya RL'de oldugu gibi yerel bélgemize



104

degil diinyanin her yerine ulasan sanal bir platform... Ciinkii yardim edilmesi gereken bir¢ok

insan var.” Se¢gmenin bir avantaji olarak ifade etmistir.

Feed a Smile’ da sanatsal etkinlikleriyle tanman ve destek veren Sina Souza, Second
Life’in fiziksel diinyadan farkli olmadigmi, dinlenmek igin iyi bir yer oldugunu, yardima
muhta¢ insanlar alanmi kesfetmenin ve yardimci olmanin Kkolayca miimkiin oldugunu
belirtmistir. Second Life’n smirlarmin olmadigi uluslararasi bir alan oldugunu belirterek,
diinyanin dort bir tarafindan biri ile kolayca ve hizli bir sekilde iletisime gegilebildiginin
tercith edilme sebebi oldugunu ifade etmistir. Sunray, Kar amaci giitmeyen organizasyonlarin
neden sanal diinyalar1 sectigini su sekilde ifade etmistir; Organizasyon kapsaminda destek
veren sarkicilarin ve digerlerinin {icretsiz olarak ¢alistiklarini bu yiizden maliyetlerinin daha
az oldugunu belirtmistir. Ayrica Live and Learn Kenia 'nin Second Life araciligi ile daha iyi
bilinmesini sagladiklarini, Second Life’in para toplamak i¢in ve insanlara ulasmak igin
LLK’y1 daha bilinir hale getirdigi i¢in tercih edildiginin lizerinde durmustur. Goniillii ve
bagisci oldugunu belirten Millay Second Life’ta herhangi bir organizasyona iiyelik i¢in iicret
talep edilmedigin ve organizasyonun etkinlik kapsamimda 6nemli {icretler 6demek durumunda
kalmamasi onemli bir noktasidir seklide agiklama yapmustir. Feed a Smile’in sanal diinyada
var olmasinin gergeklik hissi uyandirmasi ve fiziksel diinyadan bir farki olmamasini sevdigini
aciklayan Russell, egitmenin ve farkindalik sunmanimn ¢evrim i¢i olmasimin énemli bir durum

oldugunu da belirtmistir.

3. Kurulus faaliyetlerine yonelik goriisleriniz ve en begenilen organizasyon

etkinligi:

Virtual Ability katilimci avatart Tom Bukowski; VA’ nin biinyesinde farkli etkinlikler
gerceklestirdigini konferans gibi biiyiik olabilecegi gibi, sanat sergileri gibi kiigtik etkinlikler
gerceklestirdiklerini de belirtmistir. Ve bireylerin diledikleri zaman katilabilecekleri bir sanal
diinya oldugunu ifade etmistir. Katilimc1 avatar Stranger, Virtual Ability etkinliklerinden
oldukga etkilendigini belirterek engelli insanlar i¢in harika igler yaptiklarin1 ve destek
sagladiklarini belirtmistir (Dean, Cook, Keating, & Murphy, 2009).

Whole Brain Health {iyesi Catseye, Second Life’ta kar amaci gilitmeyen kuruluslarin
caligmalarnin harika oldugunu ifade etmistir. Second Life’ta yapilan organizasyon
faaliyetlerine yonelik goriislinii Jethro; “Kar amac: giitmeyen faaliyetler, iiriin ve hizmetlere
ihtiyag duyan bireylere ve ailelere fayda saglamay: amacglamaktadir.” seklinde ifade etmistir.

Second Life potansiyelinin sonsuz oldugunu ifade eden Stranger, Second Life’in bilgiyi
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aktarmanin yeni yolarin1 bulmak i¢in harika bir ara¢ oldugunu ifade etmistir. WBH
toplulugunun katilimcilart en begenilen etkinlik olarak, {iyesi olduklar1 WBH’yi isaret

etmislerdir.

Amerikan Kanser Dernegi iiyesi avatar Bixly Shuftan, kar amaci giitmeyen
organizasyonlarin sanal bir diinyada neden etkinlik gergeklestirdiklerinin cevabi olarak,
“Second Life'in kar amact giitmeyen bir kurulus adina para toplamak i¢in iyi bir yol oldugunu
diistintiyorum, ozellikle de Linden Lab ‘in, Linden dolar: cinsinden 6deme yapma iicretinden
feragat etmesini saglarsaniz.” sozii ile dnemli bir agiklamada bulunmustur. Covid doneminde
gerceklestirdiklerini bir etkinligin Second Life’ta ki en biiyiik 24 saatlik bir etkinlik oldugunu
ve yaklasik bin avatarin ayni anda ¢evrim i¢i oldugunu belirtmistir. Topluluk tiyelerinden
Skylark, Second Life diinyasinda faaliyet gosteren avatarlarn ger¢ek birey olduklarini, SL
diinyasinda da fiziksel diinyadaymis gibi hareket ederek faaliyetlerini gerceklestirdiklerini,
Second Life’n bir oyun degil, ger¢ek bir diinya ve topluluk oldugunu, tamamen etkilesimli
etkinliklerin gerceklestirildigini belirtmistir. Toplulugun aktif avatarlarindan olan Deanna, kar
amaci giitmeyen kuruluglarin faaliyetlerini gergeklestirmek ve tamamlamak i¢cin Second Life
sanal diinyasini kullanmalarinin harika oldugunun altin1 ¢izmistir. Goriismeye katilim
gosteren biitiin ACS/RFL iiyesi avatarlar RFL etkinliklerini ¢ok begendiklerini ifade

etmislerdir.

Feed a Smile iiyesi katilimc1 avatarlar sanal diinyada yiiriitiilen faaliyetlerin daha uygun
maliyetler ile yapilabildigini ve elde edilen biitiin bagislarin yardima muhta¢ c¢ocuklara
yonlendirildigini ifade etmislerdir. GOrlismeye katilan avatarlar Feed a Smile etkinliklerinin
olduk¢a 6nemli oldugunu ve dikkat ¢ekici oldugunu ifade etmislerdir. Russell bu durumu,
dijital bir diinyada faaliyet goOstermenin ve bir¢ok seyin basarilabildigini gdstermenin
siyaset¢ilere dilinyaya kars1 sorumluluklarmi hatirlatmaya hizmet edebilir seklinde
aciklamigtir. Russell, acil bir ihtiyaca aninda ¢6ziim sunabildigi i¢in Feed a Smile’ 1
begendigini belirtmistir. Second Life sanal diinyasinda kar amaci giitmeyen kuruluslarin
faaliyetlerinin erisim alan1 agisindan genis olmasi ve calismalarin birlikte yliriitiilmesi
acisindan inanilmaz bir firsat oldugunu belirten Millay Freschi, bireylerin fiziksel yasamlaria
da katki sagladigmi ifade etmistir. Millay, kuruluslar ve insanlarin i¢in sanal diinyalarin
basarili olabilecekleri alanlar oldugunu da belirtmistir. Sunray, kir amaci giitmeyen
organizasyonlarin sanal diinyada miizik, resim, sanat gibi etkinlikler diizenleyerek {iicretsiz

calisan bireyler ile destek sagladiklarini belirtmistir.

4. Covid-19 doneminde Second Life’in organizasyon faaliyetlerine etkisi:
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Katilimc1 avatar Tom Bukowski, Covid-19 doneminde daha 6nce var olan iiyeler i¢in bir
degisiklik olmadigini ancak Second Life sanal diinyasina yeni insanlarin katilip baglanti

kurabildiklerini belirtmistir (Boellstorff, Conaway, Middleton , & Wenger, 2021).

Goriismeci avatar WBH {iyesi Ari; Covid-19 doneminde Second Life’in kar amaci
giitmeyen organizasyonlar1 olumlu yonde etkiledigini, biitiin insanlarin rahatca gidebilecegi
ve Covid i¢in endiselenmeyecegi bir alan olarak tanimlamistir. Ayni sekilde Catseye, daha
fazla insanin Second Life sanal diinyasina katildigini, yaratici ve sosyal olduklarini yani
korona doneminin organizasyon faaliyetlerine olumlu etki ettigini belirtmistir. Covid-19
déneminde de WBH’ye bagista bulunmaya devam ettigini belirten iiye avatar Jethro Second
Life’mm etkinliklere ve organizasyonlara katkisinin devam ettigini belirtmistir. 'WBH
iyelerinden olan Stranger; Second Life’m Covid-19 doéneminde organizasyonlarin
faaliyetlerini yliiriitmede etkin bir rol oynadigini, SL’den daha Once ayrilan avatarlarin
yeniden geri dondiigiinii, fiziksel diinyada Covid-19 kapanmalar1 sebebi ile organizasyonlarin

yeni yollar aradigini ve SL diinyasina giris yaptigini belirtmistir.

American Cancer Society Relay for Life etkinliklerini destekleyen Reggie Bouncher,
Covid nedeni ile yasanan kapanmalar sonrasi bireylerin gelirlerini kaybettiklerini, bu sebeple
Second Life diinyasinda gerceklestirilen etkinliklere yapilan bagislarin olumsuz etkilendigini
ifade etmistir. Buna karsin liye avatar Snowy Angelbun Lafavre, Covid-19 salgini ile birlikte
on veya yirmi yildan fazla kullanicilarin geri dondiiglinii, bunun sonunda da gerceklestirilen
faaliyetlerde bagislarin arttigmi dile getirmistir. Devaminda Covid-19’un ACS/RFL toplulugu
icin beklenmedik bir sekilde daha fazla bagis toplandigi i¢cin olumlu etkiledigini belirtmistir.
Bixly Shuftan, “Pandemi nedeniyle, Real Life'daki Relay etkinlikleri iptal edildiginden
SL'deki RFL daha onemli hale geldi.” seklinde ifadede bulunarak Second Life’in

organizasyon faaliyetleri tizerindeki etkisini olumlu yonde belirtmistir.

Katilimc1 avatarlar Sina Souza, Sunray Moonites ve Russell Eponym, Covid-19 doneminde
organizasyon etkinliklerinde bir degisiklik olmadigmi belirtirken, Millay Covid doneminde
diger sanal platformlara gore aktif kullanicilarmn arttigini belirtmistir. Sunray, Second Life
oldukca gii¢lii bir platform ve bir¢ok iilkeden insanlara ulasilabilirlik a¢isindan organizasyon
faaliyetlerini olumlu etkilemektedir degerlendirmesinde bulunmustur. Millay Freschi, Covid-
19 pandemisinin Second Life gibi sanal diinyalar1 énemliden zorunlu hale getirdigini ifade
etmistir. Sina Souza Covid-19 saglik krizi doneminde kullanici sayismm artigmma ydnelik
arastirmalar1 gordiigiinii belirterek, Second Life’m bir seyler yemek, arkadaglari ile bulusmak

icin pandemi doneminde olduk¢a mantikli bir platform oldugunu ifade etmistir. Higbir
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kisitlama ve maske zorunlulugunun olmadigini ve SL ’in sosyal alan olarak miikemmel

oldugunun altin1 ¢izmistir.
5. Covid-19 doneminde organizasyonda yasanan degisiklikler:

Tom Bukowski isimli avatar organizasyon kapsaminda Covid-19 ile ilgili biyik bir
sempozyum gergeklestirdiklerini ifade ederek etkinliklerde Covid ’ten bahsedildigini be
bilgilendirilmeler yapildigini belirtmistir.

WBH iiyesi Catseye Covid-19 doneminde faaliyetlerinin ana temalarmnin, koronanin beden,
zihin ve ruh {izerine yogunlastigimi ifade etmistir. Stranger, organizasyonda Covid-19
doneminde daha fazla kisinin aktif oldugunu belirterek yeni aktivitelerin gerceklestiginin
altin1 ¢izmistir. Ayrica katilimei1 avatar Stranger korona ile ilgili bilgilendirici etkinliklerin ve
sergilerin gerceklestirildigini ancak etkinlik gergeklestirme sekillerinde bir farklilik
olmadigmi ifade etmistir. Organizasyonda yasanan degisikligin sadece daha fazla katilimci
oldugu sdylenmektedir. WBH goniilliisii ve bagiscis1 Stranger Covid-19 doneminde Second

Life’ta bulunan insanlarin psikolojilerinin olumlu etkilendigini ifade etmistir.

Organizasyon faaliyetlerinin yapilis seklinde bir degislik olmadigmi ifade eden ACS {iyesi
Deanna Lancaster, Relay for Life takimlarmin 2021 doneminde daha aktif olduklarmi
duydugunu ve bagislarin 6nceki yila gére daha fazla oldugunu ifade etmistir. Katilimc1 avatar
Bixly Covid doneminde her zamankinden daha fazla katilimci edindiklerini ve daha fazla
bagis topladiklarini ve sonug itibari ile olumlu etkilendiklerini belirterek, faaliyet konularinda
Covid ile ilgili sohbet konularinin olustugunu da belirtmistir. Reggie sanal diinyada ¢ok fazla
degisikligin olmadigmi ancak kapanmalar sebebi ile evde daha fazla wvakit gegiren

kullanicilarin daha sik geldigini, yeni avatarlarin giris yaptigini belirtmistir.

Covid-19 saglik krizi doneminde Feed a Smile toplulugunun herhangi bir degisiklik
yasamadigini belirten Sina Souza ve Sunray Moonites, bireylerin her zaman bagZista
bulunduklarim1 ve bulunmaya devam ettiklerini belirtmistir. Russell Second Life’n
organizasyon etkinliklerine kesin katki sagladigin1 s6yleyemeyecegini ancak kiiresl saglik
krizi sirasinda daha fazla insan varliginm oldugunu ve Second Life’1 kurtaric1 bir lituf olarak

degerlendirmektedir.

6. Covid-19 doneminde sanal diinyada gerceklestirilen faaliyetler ve faaliyet

gostermeye etki eden faktorler
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WBH’de iiye avatar olan Stranger, Covid-19 doneminde sanal diinyada tartisma
gruplarmin Covid ile ilgili oldugunu, ¢iinkii koronanin bireylerin zihinlerinde etki biraktigini
ve topluluklar1 etkileyen travmatik bir olay oldugunu ve toplumsal degisikliklere sebebiyet
verdigi i¢in konu olarak faaliyetlerde gectigini belirtmistir. Jethro Covid-19 déneminde
faaliyetler icin elinden geleni yaptigini belirterek haftada dort kez SL davul ¢emberlerini
caldigini belirtmistir. Catseye, Covid-19 doneminde yasanan yeni insan akimi sebebi ile WBH
sanal diinyasinda katilimcilarin nasil dolasacaklarini daha hizli 6grenmeleri i¢in yeni yollar
yarattiklarmi belirtmistir. Ayrica Catseye, organizasyon kapsaminda Covid ’in saghk
sorunlar1 lizerindeki etkisini her diizeyde ele aldiklarini, bireylere fiziksel, zihinsel saglik ve
ruhsal destek sagladiklarini da belirtmistir. Ari, Covid doneminde WBH’de etkinlik giin

sayisini artirdigini ifade etmistir.

American Cancer Society iiye avatarlarindan Bixly ve Reggie Boucher, Covid doneminde
etkinliklerde ve yapilis sekillerinde bir degisiklik olmadigini belirtmistir. Reggie Boucher,
Covid-19 sebebi ile igsiz kalan bir¢ok katilimcinin artik bagista bulunamadigini belirtmistir.
Reggie sahibi oldugu gece kuliibii Sweet Swag’in kar amaci giitmeyen organizasyonlar
tarafindan sik sik talep edildigini belirtmistir. Covid-19 doneminde Second Life diinyasinin
olumsuz etkilendigini savunan Reggie, bireylerin Covid sebebi ile issiz kaldiklarini ve bu

sebeple maddi zorluk yasadiklarina deginmistir.

Russell Eponym Covid-19 déneminde Second Life ve faaliyetlere daha planl ve daha fazla
vakit ayirdigini bu sebeple daha verimli vakit ge¢irdigini ifade etmistir. Ayn1 sekilde Milley
Freschi Covid doneminde sanal diinyalarda daha fazla ¢alisma sans1 yakaladigini belirtmistir.
Aktif bir sekilde organizasyon diizenleyen Sunray, Covid-19 saglk krizi déneminde
Kenya’da okullarin kapatilmasi ile okulda sagladiklar1 sicak yemekleri alamayan ¢ocuklarin
ailelerine para bagis1 yapabilmek adina daha fazla etkinlik diizenlediklerini ve bagisc1 sayisini
artirmaya yonelik faaliyetler gerceklestirdiklerini belirtmistir. Ayrica Second Life’in boyle

etkinlikleri ve haberleri yaymak igin harika bir platform oldugundan bahsetmistir.

7. Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarim tercih etme

sebepleri ve avantajlar:

Tara Linden, kar amac1 glitmeyen organizasyonlarin sanal diinyalar1 neden tercih ettiklerini
ve avantajlarmi; “SL gibi bir platformla, birisinin bilgisayar1 ve internet baglantis1 oldugu
stirece kurulusunuzu kiiresel Olgekte ve fiziksel yetenek agisindan daha erisilebilir hale

getirebilir. Genel giderlerin genel merkezinden o6nemli oOlgiide daha az oldugunu
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diistiniiyorum. Yani Real Life’a gore daha az maliyetli oldugunu belirtmeliyim.” seklinde
aciklamigtir. Tara Linden ’in ifade ettigine gore; Linden Lab. Kar amaci giitmeyen
organizasyonlara aylik bolge maliyetlerinde bir indirim saglamaktadir ve normalde 249 § olan

bir bolge 99 $’a kiralanabilmektedir.

Tom Bukowski sanal diinyalarmn yiiz yiize olmadan veya Zoom platformunda oldugu gibi
gorilintiilii gériisme yapmak zorunda kalmadan interaktif bir sekilde iletisime gegilebilen bir
alan olarak tanimlamistir. Bu durumun insanlara ve organizasyonlara yardimci oldugunu ifade
etmigstir. Pandemi siireci sirasinda sanal diinyalarin fiziksel uzaklik baglaminda yeni sosyal
yakinlik bigimlerini olusturarak viral bulagsmay1 Onleyen yenilik¢i bir strateji saglamasmin

avantaj olarak degerlendirildigini belirtmektedir.

Katilimc1 avatar Ari; sanal diinya platformlar1 organizasyonlar agisindan avantajini ve
tercih etme sebebi olarak “yeni insanlarla tanismanin daha kolay olmasidir” seklinde ifade
etmis ve Covid doneminde yeni katilimci sayisinin arttigimi belirtmistir. WBH iiyesi Ari
“Bireyler evde kalmak zorunda kaliyorlar ve evden SL’e katilarak daha fazla vakit
harcryorlar, Second Life’t evden "¢ikmanmin" bir yolu olarak diigiiniiyorlar.” ciimlesi ile net
bir sekilde ifade etmistir. Catseye, kar amaci giitmeyen organizasyonlar tarafindan sanal
diinyalarin tercih edilme sebebini ve avantajini;Sanal diinyalarda Covid doéneminde de
etkinliklere devam edebildiklerini, karantinaya maruz kalmadiklarini, dans edip
sarilabildiklerini ve hedefleri lizerinde durmadan calismaya devam ettiklerini ayn1 zamanda
Second Life’ta bulunan bir¢ok insanm Ozellikle miizisyenlerin bu donemde geri doniis
yaptiklarint gozlemledigini belirtmistir. Stranger kar amaci glitmeyen organizasyonlar i¢in
Second Life’n kullanicilara mevcudiyet hissi sagladigini belirterek bu durumu bir avantaj
olarak ve tercih edilme sebebi olarak degerlendirmistir. Stranger Second Life’in yaratici ve
degerli yoniinli, “SL'de, ornegin konusmak istedigim bir seyi ac¢iklamak icin bir nesne

’

olusturabilirim ya da kalkip dans edebilirim, sinlanabilir ve ugabilirim.” sozleri ile

aciklamistir.

American Cancer Society iiyesi Deanna Lancester sanal diinyalarin Covid-19 doneminde
tercih edilme sebebini ve avantajini; “Bulasict hastaliklar soz konusu oldugunda sanal
platformlar giivenlidir. Pandemi disarida siirerken, Covid ile iletisime ge¢me korkusu
olmadan diinyaya gelip istediginiz kadar sosyallesebilir, para toplayabilir ve iyi vakit
gecgirebilirsiniz.” Seklinde ifade etmistir. Bixly Shuftan, Covid doneminde sanal diinyalarda
cevrim i¢iyken bireylerin endiselenecegi bir durum olmadigini ve maske takmak zorunda

kalmadiklarmi belirterek sanal diinyalarin tercih edilme ve avantajina deginmistir. Ayn1 konu
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cergevesinde Bixly; Kar amaci giitmeyen kuruluslarin Second Life’ ta gergek bir etkinlik gibi
toplant1 ve etkinlikler diizenleyebileceklerini, gercek hayattaki olaylara gidemedikleri i¢in ya
da korona sebebi ile ¢ok daha dikkatli olmalar1 gerektigi icin ¢ogunun sanal diinyaya geri
dondiigiinii ifade etmistir. Second Life’1 ger¢ek diinyanin bir mikro kozmosu yani kiigiik
evreni olarak tanimlayan Reggie, bireylerin Covid doneminde hem eglenmeye devam etmek
istemeleri hem de bagiglarda bulunabilmek, tatmin duygusu ile sosyal yonden kendilerini
belirginlestirmek i¢in Second Lifie’1 tercih ettiklerini ifade etmistir. Second Life’m pek ¢ok
sebepten dolay1 diger sanal diinyalara gore daha popiiler oldugunu belirten Snowy, Relay for

Life etkinliginin burada oldugunu belirtmistir.

Sina Souza, Covid-19 doneminde organizasyonlarin sanal diinya platformlarini
se¢melerinin nedenlerini ve avantajlarint;, “SL'de hicbir kisitlamaya, maskeye ihtiyaciniz
yok. SL ile diinyanin her yerinden bircok kisiye ulasabilirsiniz. Nerede yasadiginin onemi
yok. Ve pandemi Second Life't etkiledi, kullanici sayisinda bir artis var ve daha once
oldugundan daha aktifler.” sozleri ile ifade etmistir. Buna karsin Sunray Moonites’te Second
Life’ta daha oncesine gore pandemi doneminde fazla bir kullanicinin olmadigina deginerek,
daha Once nasil faaliyet gerceklestiriyorlarsa, saglk krizi doneminde de ayni faaliyetlere
devam ettiklerini belirtmistir. Second Life’1 pandemi doneminde bir hayat kurtaric1 olarak
tanimlayan Millay, c¢abalarin1 gerceklestirdigi ve cabalarmin biiylik bir pargasi olarakta
nitelemektedir. Second Life’in Covid-19 doneminde organizasyonlar agisindan avantaj ve
tercih edilmesini, eglenceli etkinliklerin, sanatin, miizigin, iletisimin, acik sohbetlerin ve
ilgilendikleri konularla ilgili arabulucu tartismalar1 gerceklestirebilecekleri agik sohbetlerin
bulunabilecegi, seffaf bir sekilde toplumda iyi bir {ine sahip olabileceklerini belirtmistir.
Ozellikle organizasyonlarin kurulus felsefelerini aktarirken giivenli bir alan olarak Second
Life’ta faaliyet yapabileceklerinin farkina varmalar1 gerektigini de belirtmistir. Russell
Eponym Second Life i¢in, organizasyonlar kapsaminda tiim diinyaya hitap edebilecekleri
kadar miikemmel bir platform olarak tanimlarken, Covid-19 siirecinin SL popiilasyon
sayisinda biiyiik bir artig yarattigini ifade etmistir. Covid-19 doneminde sanal diinyalarda
herhangi bir kisitlamaya maruz kalmamanin bir avantaj oldugunu ifade ederken, kisilerin ve
SL’de meydana gelen artisin, sadece kurumsal nedenlerden dolay1 degil kisisel nedenlerden

dolay1 da oldugunu ifade etmistir.

8. Covid-19 pandemi siireci sonrasi organizasyonlar tarafindan sanal diinyalarin

gelecegi ve kullanimi
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Linden Lab. Second Life’ta pazarlama uzmani olarak ¢alisgan Tara Linden, Covid-19
pandemi doneminde kayith kullanicilarda artis oldugunu belirtmistir. Linden ayrica Second
Life’ta yer alan Nonprofit Commons isimli grubun biinyesinde 150°den fazla kar amaci

giitmeyen kurulusun var oldugunu belirtmistir.

Covid-19 kiiresel saglik krizinin, sanal diinyalarda ki katilime1 sayisinin artigina dikkat
¢eken katilimcr avatar sanal diinyalarda artisin pozitif etkilendigini belirtmistir. Covid-19
kiiresel saglik krizi sonras1 Second Life kullanici sayisimin artmaya devam edecegine kesin bir
gozle bakmayan Tom Bukowski, potansiyel degisimlere bagl olarak paralel bir sekilde artig

yasanacagini da diisiindiiglinii ifade etmektedir.

WBH iiyesi Stranger, Second Life’ta ayrilan bir¢ok kisinin geri dondiigiinii ve bu donemde
etkilesim arayan kisilerin Second Life’a geldigini ifade etmistir. WBH bagis¢1 ve goniilliisti
olan Catseye; Second Life’a Covid-19 doneminde giris yapan ve kesfetmek i¢in zaman ayiran
bireylerin kalabilecegini belirterek, Second Life’in kar amaci gilitmeyen organizasyonlar igin
onemli bir platform oldugunun altini ¢izmistir. WBH tiyelerinden hem bagis¢1 hem de goniilli
olan Ari Second Life’n gelecegi ile ilgili; “Hem kar amact giitmeyen kuruluglarin hem de
sanal diinyalarin geleceginin parlak oldugunu ve kriz bittikten sonra biiyiiyecegini
diistintiyorum. Bence insanlar sanal diinyalarin ne kadar eglenceli olabilecegini
gordiiklerinde, onlart ziyaret etmeye devam edecekler. Insanlarin SL gelemeye devam
edeceklerini umuyorum.” Soylemde bulunarak kullanici sayismin yeniden artacagini ifade
etmektedir. Stranger’a gore Covid-19 Second Life sanal diinyasini pozitif yonde etkileyerek
daha ¢ok insani igeri ¢ekmis ve daha dnceki kullanicilar1 geri getirmistir. Stranger ; “Covid
doneminde kullanici sayisinin arttigini géz éniinde bulundurursak bu sekilde devam edecegini
diistintiyorum.” agiklamasina goriisme esnasmda yer vermistir. Ayni sekilde katilimci avatar
Jethro da, “Krizden sonra SL gibi sanal diinyalarin artarak kullanilmaya devam etmesi
olasidir. Muhtemelen kar amact giitmeyen kuruluslarin gelecegi gercekten parlak.”

Aciklamasinda bulunarak diger iiyelerin sdylemlerini destekledigini gdozlenmistir.

Second Life dergisi editorii ve ayn1 zamanda Relay for Life goniillii ve bagis¢is1 avatar
Bixly Shuftan; “Kar amaci giitmeyen kuruluslarin burada uzun yillar boyunca iyi bir gelecegi
olmaya devam edeceginden eminim.” seklinde ki ifadesi ile Second Life sanal diinyasmin

organizasyonlar tarafindan ilerleyen zamanlarda da kullanilacagma dikkat ¢gekmistir.

American Cancer Society Relay for Life toplulugu icin aktif sorumluluk alan Deanna

Lancaster; sanal diinyalarm Covid sonrasi Oniimiizdeki yillarda da kullanilmaya devam
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edecegini, Covid doneminin teknolojik acidan ve sosyal iliskiler acisindan gelecek baska
seylerin baslangict oldugunu, daha fazla insanin sanal diinyalara katilmaya devam edecegini
belirtmistir. Snowy, Covid-19 gittiginde, geri gelenler RFL' ye yardim etmeye ve ona bagis
yapmaya devam etmek i¢in Second Life ‘da kalacaklar seklinde ifade etmistir. Sanal diinyalar
arasinda popliler oldugunu belirten Snowy, ilerleyen zamanlarda da kar amaci glitmeyen
organizasyonlar tarafindan kullanilmaya devem edilecegini belirtmistir. Covid-19’un ¢ok
sayida sosyal ve ekonomik soruna neden olduguna deginen Reggie, Second Life’in ilerleyen
zamanlarda kullanilacagimi, fakat is kayiplar1 sebebi ile bagista bulunamayacaklarini

belirtmistir.

Russell Eponym isimli avatar, Second Life sanal diinyasinda, iletisimin kolay oldugunu, is
ve eglencenin organik bir sekilde birlestirilebilecegini, kisilerin ve kuruluslari faydalarini
ilerleyen donemlerde gorebilecegini ifade etmektedir. Milley Freschi ise Second Life igin,
“Burast bir organizasyon igin salgindan kurtulmak adina miikemmel bir yer! Grup
dinamiginin bir par¢asi bir arada olmaktir ve elbette bu su anda fiziksel olarak miimkiin degil
ama sanal diinya da bulusmamiz, miizigin keyfini ¢ikarmamiz, meseleleri tartismamiz ve
sadece birlikte olabilmemiz icin bir yer saglyor! ... Onemli ve bazen korkutucu konular:
tartismak ve belirsizlik sirasinda yalniz hissetmemek icin giivenli bir yer. Ayni zamanda diger
kiiltiirler hakkinda bilgi edinmek ve ger¢ekten sandigimizdan daha ¢ok benzedigimizi bulmak
icin harika bir yer.” ctimleleri ile ifade ederek Covid-19 sirasinda Second Life’in 6neminden
bahsetmistir. Second Life’m ¢ok onemli bir platform oldugunu, varlik gosterdigi siirece, kar
amaci giitmeyen kuruluslarmm SL’de yer alacagini belirten Sunray Moonites, insanlara
ulagsmanin ve para toplamanin en kolay yolu oldugunu belirtmistir. Second Life sanal
diinyasmin bliyiikk kuruluslar i¢in olmasa da Feed a Smile gibi kiigiik kuruluslar igin

miikemmel bir alan oldugunu ve varligini koruyacagini da ayrica belirtmistir.

Bagisc1 ve goniillii gériisme bulgular: sonucuna goére; Second Life, milkemmel, sosyal ve
¢ekici bir platform ayni1 zamanda en olgun sanal diinya olarak nitelendirilmistir (Warburton,
2009; Kobak, 2011). Katilimcilar Second Life’ta tipki fiziksel diinyada oldugu gibi
faaliyetlere katilabildiklerini ve etkin bir sekilde rol alabildiklerini belirterek, bagiscilarin ve
paydaslarm etkin iletisim kurarak bagis toplayabilecekleri bir platform olarak ifade edilmistir
(Davis & Moscato, 2018). Sanal diinya olan Second Life’m Covid doéneminde giiglii
bulunugluk hissi ve gergekten seyahat ediyormus hissi vermesi bireylerde olumlu etki
biraktig1 gézlenmistir (Jin & Bolebruch, 2010; Tokel & Cevizci, 2013). Katilimc1 bulgularina

gore; Covid doneminde kullanici sayisinda artis yaganmustir ve pandemi sonrasinda da Second



113

Life kullanilmaya devam edecektir (Egan, 2020; Subramanian, 2021 ; Voyager, 2021; Le
Monde, 2020).



114

4 DEGERLENDIRME VE SONUC

Cin’in Wuhan kentinde 2019 yilinda ortaya ¢ikan yeni tip korona viriisiin (Covid-19),
diinya genelinde basta saglik sektorii olmak tizere; ekonomi, egitim, ticaret ve turizm gibi
sektorlere etkisi oldukga derin olmustur. Covid-19 pandemi siireci iilkeleri sosyal, ekonomik
ve psikolojik boyutlarda etkisi altina alarak tiim sektorlerin dogrudan ya da dolayh
etkilenmesine sebep olmustur. Salgin siireci boyunca tiim diinyada sokaga ¢ikma yasagi gibi
tedbirler uygulanarak zorunlu onlemler alinmistir. Bu tedbirler sonras1 6zellikle egitim ve

calisma kavramlar1 “sanal” ortama tagmmustir.

Covid-19 salgin siireci ile birlikte etkilenen ve sanal ortamlarda faaliyet gostermeye
sektorlerden biriside kar amaci giitmeyen organizasyonlar olmustur. Kar amaci giitmeyen
organizasyonlar yeterli destek havuzu olusturmak, mevcut bagiscilar: korumak ve yeni bagis¢i
kazanmak maksadi ile etkinliklerini sanal ortamlarda devam ettirmektedirler. Salgin siiresince
telekomiinikasyon, e-gida ve e-hizmetler, sanal olaylar ve bulut bilisim alaninda olumlu
gelismeler yasanmistir. Tim sektOrler sanallasma stratejilerini  benimseyerek, sanal
diinyalarda hizla varlik gostermeye baslamislardir. Ozellikle Covid-19 pandemi siirecinin
pazarlama, egitim, saglik, finans ve turizm gibi sektorler ile birlikte kar amaci giitmeyen

organizasyonlar1 da etkisi altma aldig1 gozlenmistir.

Teknolojik gelismelerin  6neminden c¢ok zorunluluk haline geldigi bu donemde
organizasyonlar, sanal diinyalarda daha fazla faaliyet gostermeye baslamislardir. Teknolojik
alanda yasanan gelismeler, organizasyonlarin mevcut ve yeni katilacak, bagisci, destekei,
gonillii ve yararlanicilara ulagmak icin sanal diinyalarm kullanimini mimkiin kilmistir
(Bettger S. , 2008, Barnes, 2011). Kar amaci giitmeyen organizasyonlar énemi giin gectikge
artan kurumlardir. Toplumsal refaha ve sosyal kalkinmaya 6nemli 6l¢iide destek veren tigiincii
sektorler, yerel, bolgesel, ulusal ve uluslararasi alanda kaynak havuzlarim1 genisletmek amaci
ile yeni stratejiler uygulamaya baslamislardir. Teknolojik ilerleme, kar amaci giitmeyen
kuruluslarm yeni ve mevcut bagiscilara, destekcilere ve yararlanicilara ulagsmasini saglayan
"sanal diinyalara” katilimini daha da mimkiin kilmistir (Bettger S. W., 2008). Kar amaci
giitmeyen organizasyonlarin siirdiiriilebilirliklerini koruyabilmek ve pazarda rekabet avantaji

elde edebilmek i¢in Second Life 6nemli bir aragtir

Sanal diinyayalar arasinda varligni 6nemli Olgiide gosteren Second Life, Covid-19
doéneminde en ¢ok tercih edilen platformlar arasinda yer almaktadir. Bu ¢aliyma, Covid-19

kiiresel saglik krizi sirasinda sanal diinyalarin kar amaci glitmeyen organizasyonlar lizerindeki
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etkisini tespit etmek iizere gergeklestirilmistir. Bir sanal diinya olan Second Life’ta kar amac1
giitmeyen organizasyonlarin incelendigi bu ¢aligmada, faaliyetlerini basarili bir sekilde devam
ettiren kar amaci glitmeyen organizasyonlarin iiyeleri ve kuruculari ile nitel veri teknigine

dayali goriismeler gerceklestirilmistir.

Second Life’m Covid-19 kiiresel saglik krizi swrasinda olumlu etkisinin bulundugu,
kullanict sayilarmin arttig1 ve pandemi sonrasinda da kullanilmaya devam edecegi bulgularina
ulasilmustir. Etkili bir sosyal alan olan Second Life, siiriikleyici ti¢ boyutlu bir sanal ortamdir.
Sanal diinyalar, kir amaci giitmeyen organizasyonlara maliyet tasarrufu saglayarak
varliklarini genisletmenin alternatif bir yolu olarak kullanilmaktadir (Kogcak & Giilmez,
2020). Second Life’in sahip oldugu bir ekonomi mevcuttur ve Linden Dolar isimli dijital para
birimi vardir. 1Amerikan Dolar1 ($) 262 Linden Dolara (L$)’a esdegerdir. Second Life
diinyasinda faaliyet gdsteren kar amaci glitmeyen organizasyonlar birgok bagis noktalari
mevcuttur. Kullanicilar, dijital para olan Linden Dolar cinsinden para birimi ile istedikleri yer

ve saatte bagista bulunabilmektedirler.

Linden Lab. Pazarlama uzmami Tara Linden’e gore, kar amaci giitmeyen
organizasyonlar, Covid-19 pandemisi gibi kiiresel saglik krizi donemlerinde fiziksel olarak
toplanma 6zgiirliigline gelen smirlamalar sebebiyle Zoom gibi diger platformlarin saglamadigi
bir yerinde olma hissi verdigi i¢in Second Life’ta bulunmay1 tercih etmislerdir. Tara Linden,
kar amaci giitmeyen organizasyonlarin sanal diinyalar1 neden tercih ettiklerini ve
avantajlarini; “SL gibi bir platformla, birisinin bilgisayar: ve internet baglantisi oldugu
stirece kurulusunuzu kiiresel dlgekte ve fiziksel yetenek acisindan daha erisilebilir hale
getirebilir. Genel giderlerin genel merkezinden onemli olgiide daha az oldugunu
diistintiyorum. Yani Real Life’a gore daha az maliyetli oldugunu belirtmeliyim.” seklinde
aciklamistir. Tara Linden ’in ifadesine gore; Linden Lab. Kar amaci giitmeyen
organizasyonlara aylik bolge maliyetlerinde bir indirim saglamaktadir ve normalde 249 § olan
bir bolge 99 $’a kiralanabilmektedir. Second Life’ta faaliyet gdstermenin daha avantajli
oldugunu belirterek, gercek diinyada kar amaci gilitmeyen bir kurulusun maliyetini
karsilamadigindan, arazi kiralama, sigorta vb. masraflarini azaltilmadigmi gordiigiinii de
ayrica belirtmistir. Bu agidan sanal diinyalarin kar amaci glitmeyen organizasyonlarda faaliyet
gostermesinin maliyet avantaji sagladigi belirtilebilir. Bu ifade (Doerfert, Baker, King, &
Meyers, 2016)’in ¢aligmasinda belirttigi iizere sosyal platformlarin organizasyonlar

tizerindeki etkisinin olumlu oldugu sonucu ile desteklenebilir.
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Second Life sanal diinyasinin tercih edilme sebebi ve avantajlar1 aragtirma bulgularina
gore degerlendirilmistir. Arastirma bulgular1 sonucuna gore; Sanal diinyalar sayesinde Covid
doneminde de etkinliklere devam edebildikleri, karantinaya maruz kalmadiklari, dans edip
sarilabildikleri ve hedefleri {izerinde durmadan g¢aligmaya devam edebildikleri sonucuna
ulagilmistir. Ayni zamanda goériismecilerin, kar amaci giitmeyen organizasyonlar i¢in Second
Life’in, kullanicilara mevcudiyet hissi sagladigini belirterek bu durumu bir avantaj olarak ve
tercih edilme sebebi olarak degerlendirdikleri de bulgular arasinda yer almaktadir. Gergek
diinyada zihinsel, duygusal, gelisimsel veya fiziksel (tamamen gérme engelli veya isitme
engelli) engeli bulunan bireyler icin bir sanal diinya olan Second Life’ta yardimci
olunabilmektedir (Krueger A. , 2013, Brazil, 2018) . Ger¢ek hayatta fiziksel engeli olan
bireyleri sosyal ve bilissel yonden olumlu etkilemektedir. Ornegin, gérme engelli bireylerin
saglik ve zindelik gibi etkinlik kapsaminda olusturulan posterleri okuyabilmeleri i¢in 6zel
olarak not kartlar1 olusturulabilmektedir. Covid-19 ile birlikte fiziksel diinyada birgok
etkinligin azaldigi, programlarin ve hizmetlerin saglik kisitlamalar1 sebebi ile farkli tarihlere
uyarlanmasi veya ertelenmesi durumunda kalindigima deginilerek, Second Life’ta daha fazla

ve daha biiyiik etkinliklerin yapilarak canlanma yasandig: ifade edilmistir.

Second Life sanal diinyasi, kar amaci giitmeyen organizasyonlar kapsaminda yapilan
biitiin faaliyetleri herkes i¢in erisebilir hale getirmektedir. Kullanicilarin fiziksel hayatta belki
de ulasamayacaklari, fakat SL’de ulasabilecekleri bir¢ok etkinlik, dans, egitim ve kamp atesi
sohbetleri gibi, sosyal olarak giinliik ve haftalik etkinliklerini kolayca gergeklestirebilmeleri
saglanmaktadir. Second Life’in kar amaci glitmeyen organizasyonlar tarafindan tercih edilme
sebebi; sanal diinyada fiziksel mesafeye gerek olmamasi ve potansiyel tehlikeler olmadan
sosyal etkilesimin saglanabildigi alan olmasidir. Bulgularin sonuglarina gore, Covid-19

doneminde Ozellikle etkilesim ve iletisim arayan bireyler Second Life kullanicis1 olmustur.

Second Life sanal diinyasinda, iletisimin kolay oldugu, is ve eglencenin organik bir
sekilde birlestirilebilecegi, kisilerin ve kuruluslarn faydalarmi ilerleyen donemlerde
goriilebilecegi bulgusuna varilmistir. Ug boyutlu sanal diinyalarin kriz dénemlerindeki
Ooneminin, fiziksel olarak toplanmak ic¢in miikemmel bir yer olarak nitelendirildigi
belirlenmistir. Ayrica, Second Life’in ¢ok 6nemli bir platform oldugu, varlik gosterdigi
stirece, kar amac1 giitmeyen kuruluslarm SL’de yer alacagi, insanlara ulasmanin ve para
toplamanin en kolay yolu olarak varligim1 korumaya devam edecegi tespit edilmistir.
Bireylerin Covid-19 pandemisi ile birlikte kapanmalara maruz kalmalari sonucu sanal

diinyalarda daha fazla vakit gegirdikleri ve gidenlerin tekrar geri dondiigii belirlenmistir.
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Second Life kar amac1 giitmeyen organizasyonlar agsindan, diinyanin en biiyiik ve en basarili
bagis toplama hareketi olarak nitelendirilmistir (Kim, Lyons, & Cunningham, 2008). 2020
yilinda Covid-19 sebebi ile bir¢ok kisisel etkinligin iptal edilmesi sebebi ile topluluklarin,
bagis toplamaya devam etmek i¢in ¢evrimici platformlar1 kullandiklarini belirtilerek, bazi

topluluklarin bagis toplamak amaci ile sanal diinyalara geri dondiikleri tespit edilmistir.

Bu calismanin bulgularina gore; Second life gibi sanal diinyalar kar amaci giitmeyen
organizasyonlar tarafindan Covid-19 pandemi déneminde tercih edilen bir platform haline
geldigi ve ilerleyen donemlerde sanal diinyalarin artarak kullanimmim devam edecegi
sonucuna ulasilmistir. Kurucu avatarlardan olan Lissena; Covid-19 ile birlikte birgok
kullanicinin Second Life’1 kesfettigini belirtmistir. Kisitlanmalar sebebi ile Second Life’ta
artan kullanic1 sayis1 ve geri donen avatar sayisi ile birlikte egitim kurumlarinin second Life’a
ilgisinin arttigini da belirtmistir. Second Life dergisi editorii ve ayn1 zamanda Relay for Life
gonillii ve bagisgist avatar Bixly Shuftan; “Kar amaci giitmeyen kuruluslarin burada uzun
villar boyunca iyi bir gelecegi olmaya devam edeceginden eminim.” seklinde ki ifadesi ile
Second Life sanal diinyasinin organizasyonlar tarafindan ilerleyen zamanlarda da
kullanilacagina dikkat ¢ekmistir. WBH bagis¢1 ve goniilliisii olan Catseye; Second Life’a
Covid-19 doneminde giris yapan ve kesfetmek i¢in zaman ayiran bireylerin kalabilecegini
belirterek, Second Life’m kar amaci giitmeyen organizasyonlar i¢in Onemli bir platform
oldugunun altin1 ¢izmistir. WBH iiyelerinden hem bagisc1 hem de goniillii olan Ari Second
Life’in gelecegi ile ilgili; “Hem kar amaci giitmeyen kuruluslarin hem de sanal diinyalarin
geleceginin parlak oldugunu ve kriz bittikten sonra biiyiiyecegini diistintiyorum.” Seklinde
ifade ederek, kullanici sayismin giderek artacagmi ifade etmektedir. Davis & Moscato
(2018)’in calismasinda da belirtildigi iizere, sanal diinyalar ve sanal gergeklik platformlari,
kiiresel boyutlarda gelismeye devam ettigi ve kullanicilar i¢in erigilebilir oldugu siirece fon
yaratma da dahil, yenilik¢i yollar olarak kullanimi organizasyonlar tarafindan tercih

edilecektir.

Aragtrma sonucunda; Second Life ‘ta faaliyet gosteren organizasyonlarin
etkinliklerinde meydana gelen degisimler degerlendirilmistir.  Genel itibariyle
organizasyonlarin etkinliklerinde herhangi bir degisiklik olmadigi, ancak etkinlik konularmda
Covid-19 pandemi siireciyle ilgili, asilar ile ilgili, hijyen ve saglik konulari ile ilgili, sosyal
mesafe ile ilgili bilgilendirici konularin eklendigi belirlenmistir. Second Life’n, kar amaci
giitmeyen organizasyonlar agisindan en dnemli etkisini, resmin kii¢iik ama en 6nemli pargasi

olarak ifade edilmistir. Ayrica Second Life’n kar amaci glitmeyen organizasyonlar agisindan
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onemli bir basar1 aract oldugu, striikleyici, etkilesimli yapis1 ile insanlarin
sosyallesebilecekleri bir sanal platform olarak degerlendirilmistir. Second Life’ta Covid-19
doneminde, pandeminin bireyler iizerinde meydana getirdigi sosyal ve psikolojik baskilarin en
aza indirilebilmesi i¢in ¢alismalar gergeklestirilmistir. Covid-19 ile ilgili konular hakkinda
bilgi paylasimi amaci ile grup sohbetlerinde tartigmalar olusturularak katilimcilara glivenilir

bilgi kaynaklar1 yonlendirilmistir.

Sonu¢ olarak, Second Life’in topluluk odakli olmasi sebebi ile kaynak yaratma
araclarindan en 6nemlisi oldugu ve teknolojinin biiyiimesi ile birlikte her yil gelismeye devam
ettigi tespit edilmistir (Hart, 2006); (Ozcelik, 2008); (Barnes, 2011). Sanal diinyada yer alan
kar amaci glitmeyen organizasyonlar, farkindalik yaratmak ve daha fazla bagis toplamak
amaci ile sanal diinyada faaliyet gdstermektedirler (Bettger S. W., 2008). Ornegin American
Cancer Society toplulugu, Second Life etkinlikleri kapsaminda 2019 yilinda 240.000$, 2020
yilinda 306.000$ ve 2021 yilinda 363.000 $ kaynak topladiklarini belirterek, gegtikleri iki
yilin yani Covid déneminin, bagis toplama ¢aligmalarinda biiyiime yili olarak gerceklestigini

belirtmislerdir.

Ayrica goriigme bulgular1 sonucuna gore, sanal diinyalarda organizasyonlar agisindan
faaliyet géstermenin fiziksel engeller olmadan uluslararasi iletisim kurmanin 6nemli bir nokta
oldugu belirlenmistir. Bu dénemde bireylerin sanal diinyada etkinlik yapmak i¢in daha istekli
olduklar1 i¢in katilimc1 ve bagis¢t sayilarinda artis oldugu belirlenmistir. Covid-19 pandemi
siireci sonrasinda akademik arastirmalarmm ne kadar ¢ok olur ise Second Life kullanici
oraninin artacagi gorisiine varilmistir. Covid-19 déneminde etkinliklerde pandemiye yonelik,
farkindalik amaci ile sanal diinyalarda etkinlik diizenledikleri ve olumlu sonug¢ aldiklari
belirlenmistir. Covid-19 sonrasinda da Second Life sanal diinyasinin kar amaci glitmeyen
organizasyonlar tarafindan artarak kullanilmaya devam edecegi belirlenerek, bulgular sonucu
Second Life’in kar amaci giitmeyen organizasyonlar agisindan artan bir egilim (trend)

gosterdigi sonucuna varimistir.

ONERILER

Dijital tabanli ve {i¢ boyutlu bir sanal diinyada gerceklestirilen bu arastirma kapsaminda,
Second Life’ta faaliyet gosteren 4 aktif kar amaci giitmeyen organizasyon (American Cancer
Society, Feed a Smile, Virtual Ability, Whole Brain Health) Covid-19 kiiresel saglik krizi
déneminde incelenmistir. Ileriki arastirmalarda daha fazla organizasyon arastirma kapsamina

dahil edilebilir. Farkli bir sanal diinya platformu ile Second Life platformu karsilastirilarak
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literatlire katki saglamak amaci ile yeni ¢aligmalar gerceklestirilebilir. Ayrica Covid-19
pandemi siireci sonras1 Second Life’ ta faaliyet gdsteren bu organizasyonlar tekrar incelenerek

arastirma gerceklestirilebilir.
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EKLER

EK A. Etik Kurulu izni Talep Formu ve Onay Tutanak Formu

T.C

CAG UNIVERSITESI

SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

TEZ/ ARASTIRMA / ANKET / CALISMA iZNi / ETiK KURULU iZiNi TALEP FORMU VE ONAY TUTANAK FORMU

OGRENCI BiLGILERI
T.C. NOSU
ADI VE SOYADI Sultan CETINKAYA
OGRENCINO 20181034
TEL. NO.
E - MAIL
|ADRESI ERI
ANA BiLiM DALI isletme Yonetimi

HANGi ASAMADA
OLDUGU (DERS / TEZ)

TEZ

iISTEKDE BULUNDUGU
DONEME AIT DONEMLIK
KAYDININ YAPILIP-

YAPILMADIGI

2020 /2021 BAHAR DONEMi KAYDINI YENILEDIM.

ARASTIRMA/ANKET/GALISMA TALEBI ILE ILGILi BILGILER

TEZIN KONUSU

COVID-19 DONEMINDE SANAL DUNYALARIN KAR AMACI GUTMEYEN ORGANIZASYONLAR
UZERINDEKI ETKISE: SECON LIFE ORNEGI

TEZIN AMACI

Covid-19 Doneminde saal diinyalarin kar amaci giitmeyen organizasyonlar Uzerindeki etkisini
belirlemektir. Bu arastirma, Second Life sanal diinya kullanicisi olan ve kar amaci gitmeyen kuruluslar ile
etkilesime gegmis bireylerin, bakis agilar etrafinda sekillenerek, sanal dunyalarin k3ar amaci gitmeyen
organizasyonlara etkisini belilemek ve kuresel saglk krizi sonrasinda da kulanimaya devam edip
etmeyecegini belilemek amaclanmistir.

TEZIN TURKGE
OZETI

CInin Wuhan kentinde Z0T9 Aralik ayinda ortaya ¢ikan Covid-19 virusu hizll yayilim gostererek Kisa
stirede pandemik hale gelmistir. Covid-19 pandemisi, ekonomik ve sosyal kriz haline gelerek lkeleri,
sosyal, psikolojik ve ekonomik anlamda etkilemistir. Covid-19 tim diinyada zorunlu kisitlamalar ve
kapanmalar sebebi ile tim sektérlerde sanallagsma kavramiivme gostermistir. Kar amaci gitmeyen
organizasyonlarin da Covid-19 déneminde sanal dunyalarda var olan faaliyetlerinin yikselise gectigi
g06zlenmistir. Bu galismada Covid-19 doneminde sanal diinyalarin kar amaci giitmeyen organizasyonlar
Uzerindeki etkisinin arastirimasi amaglanmistir. Arastrma da ¢alisma alani olarak sanal dinyalar
arasinda populer olan Second Life belirlenmistir. Arastirma kapsaminda Second Life’ta aktif faaliyet
go6steren dort kar amaci glitmeyen organizasyonun kuruculari, bagiscilar ve gondlltleri ile nitel arastirma
tekniklerinden fenomenolojik arastirma yaklasimina dayali olarak gevrim igi goriismeler
gerceklestirilmistir. Amacli rastgele 6érneklem teknigi ile belirlenen 18 avatar gérismeleri yari
yapilandirimig goériisme formuile derinlemesine milakat seklinde gerceklestiriimistir. Arastirma
kapsaminda elde edilen bulgular nitel veri programi olan atlas.ti7 ile analiz edilmistir. Arastrma bulgular
sonucuna goére, Covid-19 déneminde sanal diinyalarin bireyler ve kr amaci gitmeyen organizasyonlar
Uzerinde pozitif etkiye sahip oldugu, ayrica sanal diinyalarin kaynak yaratma stratejisi olarak kriz

dénemlerinde ki i Ai i isti i i I

ARASTIRMA
YAPILACAK OLAN
SEKTORLER/
KURUMLARIN ADLARI

Second Life(Linden Lab.) / Kar Amaci Glitmeyen Organizasyonlar

iZIN ALINACAK OLAN
KURUMA AIT BILGILER
(KURUMUN ADI- SUBESI/
MUDURLUGU - iLi -

ILGESI)

American Cancer Society / Feed a Smile / Virtual Ability / Whole Brain Health
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YAPILMAK ISTENEN
GALISMANIN iziN
ALINMAK iSTENEN
KURUMUN HANGI
ILGELERINE/ HANGI
KURUMUNA/ HANGI
BOLUMUNDE/ HANGI
ALANINA/ HANGI
KONULARDA/ HANGI
GRUBA/ KIMLERE/ NE
UYGULANACAGI GiBi
AYRINTILI BiLGILER

Second Life Sanal Diinyasinda Aktif Faaliyet Gésteren 4 Organizasyon

UYGULANACAK OLAN
GALISMAYA AIT
ANKETLERIN/
OLGEKLERIN
BASLIKLARI/ HANGI
ANKETLERIN -
OLCELERIN
UYGULANACAGI

EKLER (ANKETLER,
OLGEKLER, FORMLAR,
....V.B.GIBi
EVRAKLARIN
iSIMLERIYLE BIRLIKTE
KAG ADET/SAYFA
OLDUKLARINA AIT
BILGILER ILE AYRINTILI
YAZILACAKTIR)

2)Interview Form

4)Derinlemesine

1)Goriisme Formu (2) Sayfa

(2) Sayfa

Miuilakat

3) Amagli Rastgele Orneklem Teknigi

OGRENCININ ADI - SOYADI: SULTAN GETINKAYA

OGRENCININ imzAsI:
TARIH: 18 /06/ 2021

Evrak Asli Enstitii
Mudurliginde Mevcuttur.

TEZ/ ARASTIRMA/ANKET/CALISMA TALEBI ILE ILGILI DEGERLENDIRME SONUCU

1. Segilen konu Bilim ve is Diinyasina katki saglayabilecektir.

2. Anilan konu

faaliyet alani igerisine girmektedir.

DANI;I-I\;IiiIININ 2.TEZ DANISMANININ ONAY!I | ANABILIM DALI BASKANININ SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU
ONAYI MUDURUNUN ONAYI
ONAVYI (VARSA)
Adi - Soyadr: Adi - Soyadt: Adi - Soyadt: Adi - Soyadr:
Murat GULMEZ | .o Unal AY Murat KOC
Unvan:
Dr. Ogr. Uyesi Unvani: ............... Unvant: Prof.Dr. Unvani: Doc. Dr.
Evrak Asl Enstiti Evrak Ash Enstiti Evrak Ash Enstiti Muduarluginde
Midurligiinde . . Mudurlaginde Mevcuttur. i Mevcuttur.
Movirb Imzast: .......ocoeeeen.. Imzas Imzasi
18/06/2021 il 120, 18/06/2021 18/06/2021
ETIK KURULU ASIL UYELERINE AIT BiLGiLER_
- : . Adi - : ; _ .
gglmsazyadl. Adi- Soyadt: Adi - Soyad: M?Jlstifoayadl Mustafa ﬁdl S(')yalslhlh' Adi- Soyadt:
! Yiicel ERTEKIN Dg_mz Aynur Tevfik .useyln‘ ahir | jilide INOZU
SAHINKARAKAS GULER BASARAN ODMAN FISUNOGLU
Unvanti: Prof. |Unvani : Prof. Unvani : Prof.
Unvani - Prof Dr Unvani - Prof Dr._|Unvani Prof Dr |Unvani : Prof. Dr.|Dr. Dr Dr.

Evrak Asli Enstiti
Mudurlugtne
Mevcuttur.

Evrak Asli Enstitli
Mudarlugunde
Mevcuttur.

Evrak Asli Enstitl
Mudurlugunde
Mevcuttur.

Evrak Ash Enstitl
Mudurlagunde
Mevcuttur.

Evrak Ash Enstitt
Mudurlagunde
Mevcuttur.

Evrak Asl Enstitl
Mudurlagunde
Mevcuttur.

Evrak Asli Enstitl
Mudurligiunde
Mevcuttur.

18/06/2021 18/06/2021 18/06/2021 18/06/2021 18/06/202 18/06/2021 18/06/2021
Etik Kurulu Jiiri Etik Kurulu Jiri | Etik Kurulu Jiri | Etik Kurulu Jiri Jiri Asil  |Etik Kurulu Jiiri |Etik Kurulu Jiri
Bagkani - Asil Uye Asil Uyesi Asil Uyesi Asil Uyesi Uyesi Asil Uyesi Asil Uyesi

OY BIRLIGI ILE

o

DY COKLUGU ILE

Calisma yapilacak olan tez igin uygulayacak oldugu
Anketleri/fFormlar/QOlgekleri Gag Universitesi Etik Kurulu Asil Jiiri Uyelerince
incelenmis olup, 01 /05/2021 - 29 /05 /2021 tarihleri arasinda uygulanmak
lizere gerekli iznin verilmesi taraflarimizca uygundur.

AGIKLAMA: BU FORM OGRENCILER TARAFINDAN HAZIRLANDIKTAN SONRA ENSTITU MUDURLUGU SEKRETERLIGINE ONAYLAR
ALINMAK UZERE TESLIM EDILECEKTIR. AYRICA FORMDAKI YAZI ON iKi PUNTO OLACAK SEKILDE YAZILACAKTIR.
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EK B. Bilgilendirilmis Onam Formu

29.05.2021
CAG UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
ETiK KURULU
BiLGILENDIRILMiS ONAM FORMU

Bu formun amaci arastirma ile ilgili olarak sizi bilgilendirmek ve katilmaniz ile ilgili izin almaktir.

Bu kapsamda  “COViD-19 DONEMINDE  SANAL  DUNYALARIN KAR AMACI  GUTMEYEN
ORGANIZASYONLARUZERINDEKI ETKISi: SECOND LiFE ORNEGI” baglikli arastirma “Sultan Cetinkaya” tarafindan
goniillii_katihmcilarla yirGtilmektedir. Arastirma sirasinda sizden alinacak bilgiler gizli tutulacak ve sadece
arastirma amagl kullanilacaktir. Arastirma siirecinde konu ile ilgili her tirli soru ve gorisleriniz igin asagida
iletisim bilgisi bulunan arastirmaciyla gorusebilirsiniz. Bu arastirmaya katilmama hakkiniz bulunmaktadir. Ayni
zamanda ¢alismaya katildiktan sonra ¢alismadan cikabilirsiniz. Bu formu onaylamaniz, arastirmaya katilim icin
onam verdiginiz anlamina gelecektir.

Arastirmayla ilgili Bilgiler:

Arastirmanin Amaci: Bu ¢alismanin amaci, Covid-19 déneminde sanal diinyalarin kar amaci giitmeyen kuruluslar
Uzerindeki etkisini belirlemektir ve alanyazina bu kapsamda katki saglamaktir.

Arastirmanin Nedeni: Covid-19 Kiresel Saghk Krizi donemlerinde sanal dinyalarin kar amaci giitmeyen
organizasyonlar (zerindeki etkisini belirlemektir. Kiiresel Saghk krizi sonrasinda da sanal diinyalarin
organizasyonlar tarafindan kullanilip kullanilmayacagini belirlemek tzere bu ¢alisma gergeklestirilecektir.

Arastirmanin Yiratilecegi Yer: Second Life

Calismaya Katilim Onayu:

Arastirmanin amacini, nedenini, ylritilecegi yer ile ilgili bilgileri okudum ve gonilli olarak tizerime
disen sorumluluklari anladim. Arastirma ile ilgili ayrintilh agiklamalar yazil ve s6zlii olarak tarafima sunuldu. Bu
arastirma ile ilgili faydalar ve riskler ile ilgili bilgilendirildim.

Bu arastirmaya kendi istegimle, hicbir baski ve zorlama olmaksizin katilmayi kabul ediyorum.

Katilimcinin (Islak imzasi ile***)
Adi-Soyadi:
imzasi

Arastirmacinin

Adi-Soyadi:Sultan CETINKAYA
e-posta:
imzasi: Evrak Ash Enstitli Mudiirligiinde Mevcuttur.

***0Online yapilacak uygulamalarda, islak imza yerine, bilgilendirilmis onam formunun anketin ilk sayfasindaki
en Ust bolimine yerlestirilerek katilimcilarin kabul ediyorum onay kutusunu isaretlemesinin istenilmesi
gerekmektedir.
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EK C. Goriisme Formu Tiirkcesi

GORUSME FORMU

Bu form yiiksek lisans arastirma tezi icin veri toplamak amaci ile hazirlanmistir.

Toplanan veriler ve katihmecilarin bilgileri gizli tutulacaktir. Katihmcilarin Gerg¢ek

Yasam’lar hakkindaki sorularin cevaplanmasi ve “Second Life” ta kullandiklan avatar

Isimlerini vermeleri istege bagh olacaktir.

Kar Amac Giitmeyen Kurulus Kurucu/Uye Avatar Goriisme Sorular

Kurucusu veya iiyesi oldugunuz kar amaci glitmeyen kurulus hakkinda kisaca bilgi
verir misiniz?

Kurucusu veya iiyesi oldugunuz kar amaci giitmeyen kurulusun, dijital bir
platform olan Second Life sanal diinyasinda var olma sebebi nedir ve
gergeklestirdigi faaliyetler nelerdir?

Bir dijital platform olan Second life sanal diinyasinda yapilan kar amac1 giitmeyen
kurulus faaliyetlerine iliskin goriisleriniz nelerdir? Second Life platformunda en
begenilen ve dikkat ¢eken kurulus etkinligi sizce hangisidir?

Covid 19 kiiresel saglik kriz doneminde Second Life, {iyesi oldugunuz kar amaci
giitmeyen kurulusunuzun faaliyetlerini etkin bir sekilde yiiriitmesine katki sagladi
mi1?

Covid 19 kiiresel saglik krizi sonrasi, iiyesi veya kurucusu oldugunuz kar amaci
giitmeyen kurulusunuzun faaliyetlerinde ne gibi degisiklikler oldu?

Covid 19 kiiresel saglik krizi doneminde, Second Life platformunda kar amaci
gilitmeyen organizasyon olarak faaliyette bulunmaniza etki eden faktorler nelerdir?
Kriz doneminde, kurulug faaliyetlerinizi, hangi siklikla ve hangi konular etrafinda
gerceklestirdiniz?

Covid 19 kiiresel saglik krizi doneminde, kar amaci giitmeye organizasyonlar
acisindan sanal diinya platformlarinin tercih edilmesinin sebepleri ve avantajlar
nelerdir? Ve Covid 19 kiiresel saglik krizi Second Life sanal diinyasini nasil ve ne
Olciide etkilemistir?

Sanal diinyalarda ve Second Life diinyasinda, genel olarak kar amaci giitmeyen
organizasyonlarin gelecegi nedir? Arastirmalar gosteriyor ki Covid 19 krizi sonras1

sanal diinya kullanic1 oranlar1 artig gostermistir. Sizce kriz bittikten sonra da
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Second Life gibi sanal diinyalar kar amac1 giitmeyen kuruluslar tarafindan artan bir

sekilde kullanilmaya devam edecek mi?

9. Eklemek istediginiz herhangi bir sey var m?

10. Second Life platformunda giinde ortalama kag saat geciriyorsunuz?

()1-3Saat
()3 -5 Saat
()5-7 Saat
()7-9 Saat
() 9 saat ve iizeri
11. Egitim seviyeniz nedir?
() Ilkokul
( ) Orta okul
() Lise
() Universite
() Yiiksek Lisans
() Doktora
() Orgiin Egitim Yok
12. Gergek Hayat Cinsiyetiniz
Erkek () Kadmn () Diger ()
13. Gergek hayatta kag¢ yas grubundasiniz?
() 16 veya Alt1
() 17- 25 yas arasi
() 26- 35 yas arasi
() 36 —45 yas arasi
() 46 — 55 yas arasi
() 55 yas ve iizeri
14. Gergek Hayatta ki Medeni Durumunuz Nedir?

Evli () Bekar () Diger ()

15. Gergek Hayatta Mesleginiz Nedir?
16. Gergek hayatta hangi lilkede yasiyorsunuz?

Miilakat sorular1 bitmistir. Ilginiz i¢in tesekkiirler.

Cag Universitesi / Isletme Yonetimi Yiiksek Lisans Ogrencisi
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EK D. Goriisme Formu Ingilizcesi

INTERVIEW FORM

This form has been prepared to collect data for the master's research thesis. The data
collected and the information of the participants will be kept confidential. The questions
about the Real Life of the attandees and the avatar name in secondlife will be on
optional basis.

Nonprofit Founder / Member Avatar (Donor&Volunteer) Interview Questions

1. Could you give briefly information about the non-profit organization of which you are
a founder or a member?

2. What is the reason why the nonprofit orgnization of which you are a founder or
member exists in the virtual World of Second Life, a digital platform, and what are its
activities?

3. What are your views on non-profit organization activities in Second Life virtual world,
a digital platform? What do you think is the most admired and remarkable nonprofit
event?

4. During the Covid 19 global health crisis period, has Second Life contribute to your
non-profit organization, of which you are a member, to carry out its activities
effectively?

5. After the Covid 19 global health crisis, what changes have occurred in the activitiesof
your non-profit organization of which you are a member or founder?

6. What are the factors affecting your operating as a nonprofit organization on the
Second Life platform during the Covid 19 global health crisis? During the crisis, how
often and around what subjects did you carry out your establishment activities?

7. What are the reasons and advantages of choosing virtual world platforms for non-
profit organizations during the Covid 19 global health crisis? And how and to what
extent did the Covid 19 global health crisis impact the Second Life virtual world?

8. What is the future for nonprofits in general, in the virtual worlds and the Second L.ife
world? Research shows that after the Covid 19 crisis, the rates of virtual world users
have increased. Do you think virtual worlds like Second Life will continue to be used
increasingly by nonprofits after the crisis is over?

9. s there anything you want to add?

10. On average, how many hours do you spend a day on the Second Life platform?
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() 1-3Hours

() 3-5Hours

()5-7Hours

() 7-9Hours

() 9 hours or more
11. Real Life Gender

Male () Female () Other ()
12. How old are you in real life?

() 16 or Below

() 17-25 years old

() 26to 35 yearsold

()36-45yearsold

() 46 to 55 years old

() 55 years and over
13. What Is Your Real Life Marital Status?

Married () Single () Other ()
14. What Is Your Job In Real Life?
15. What Is Your Education Level?

() Primary school

( ) Middle School

( ) High school

() University

() Post Graduate

() Doctorate

() No Formal Education

16. Which country do you live in real life?

Interview questions are finished. Thanks for your attention.

Cag University / Business Administration Graduate Student
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EK E. Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu Kararn Alinmas1 Hakkinda

TC.
' CAG UNIVERSITESI

Sosyal Bilimler Enstitiisii
Say1 : E-23867972-050.01.04-2100003938 02.06.2021
Eomn :  Bilimsel Aragtima ve Yaym Etigi
Eumulu Karan Abnmas: Hakkimda
REKTORLUE MAEAMINA

Tlgi: 09.03.2021 tarih ve E-81570533-050.01.01-2100001828 sayihi Bilimsel Aragtrma ve
Yaym Etigl Kumuln kool yazimez.

flgi tarihli vazimz kapsaminda Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii biinyesindeki
Lizansiisti Programlarda halen tez asamasimda kayith olan Hiiseyin Furkan Kar, Mustafa
Hakan Unal, Sinan Ozyurt, Sultan Cetinkaya, Turan Celik 1simli 5grencilerimize ait tez
evraklarimn "Universitemiz Bilimsel Aragtirma ve Yayimn Etizi Kurolu Onaylan” alinmak
fizere Ek'lerde sunulmug oldugum arz edenm.

Dog. Dr. Murat KEOC
Sosyal Bilimler Enstitiisti Miidiiri

Ek : 5 Adet Ggrenciye ait tez evraklan listesi.

Bu balge 3070 sayh alekoendk irve kanunema gire gincsali alokrondk imvza ile imealammegter.
Do Vrolama adresi: hrtps-/fubs cag edn wBalgeDogmiame - Dod Yrolama kodu: E7EDS54
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EK F. Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu izni Hakkinda

T.C.
' CAG UNIVERSITESI

Rektorlik

Say1 : E-B1370533-044-2100004116 08.06.2021
Eonu @ Bilimse]l Aragtirma ve Yaym Etij

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE
flzi : 02.06.2021 tarth ve E-23867972- 050.01.04-2100003938 sayih yazmz.

i} Ilgi yazda s6z konusu edilen Hiseyin Furkan KAR, Mustafa Hakan UNAL, Sinan
OZYURT, Sultan CETINEAYA  Turan CELIK i1siml égrencilerin tez evraklan Bilimsel
Araghrma ve Yaymn Etigi Kumilunda incelenerek uygun gorilmiistiir.

Bilgilermizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Unal AY
Rektdr

Bu bslge 3070 saph alekirondk ires kanunens ghre ginvenli alekironik imves il imealammegier.
Do Vrolama adresi: hitps-/fubs.cag sdn trBalgeDogrliamz - Do Yrolama kodu: A73A825




