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COVID -19 Pandemi Déneminde Sanal Duinyalarin
isletme ve Pazarlama Egitiminde Kullanilmasi

Murat GULMEZ'

Giris

Giiniimiizde insanlik, diinya tizerinde tiim tilkelerde hayati durma noktasi-
na getiren bir salgin ile yiiz yiize gelmistir. Aralik 2019da Cin Halk Cumhuri-
yeti, Hubei eyaletinin Wuhan sehrinde deniz tirtinleri pazarinda agiklanama-
yan sekilde ¢ok sayida hasta ile giindeme gelen salgin, kisa siirede tiim diinyay1
etkisi altina almigtir. Diinya Saglik Otgiitii (WHO), Cinden sonra basta Asya
tilkeleri olmak tizere birgok iilkeyi etkileyen salgin nedeni ile 11 Mart itiba-
riyle 114 iilkede 118 bin vakanin goriildiigiinii ve 4 bin 291 kisinin hayati-
nin kaybettigini agiklayarak Covid-19’u pandemi olarak ilan etmistir. Yayilma
hiz1 6nlenemeyen Covid-19 salginin Aralik ayi itibariyle diinya genelinde 63
milyon insanda goriildiigii agiklanmistir. (WHO). Ulkeler, toplum sagliginin
korunmast i¢in hizli bulas 6zelligi ve yiiksek oranda 6liimciil etki gosteren Co-
vid-197a yonelik kat1 tedbirler almak zorunda kalmaktadir (Telli Yamamoto ve
Altun, 2020). Devletler viriisiin yayilim hizini azaltmak ve tedavi gelistirme
caligmalar1 i¢in zaman yaratmak adina sosyal mesafe olusturmaya yonelik ya-
saklar1 teker teker uygulamaya gecirmektedir. Ulkeler ve sehirlerarasi seyahat
yasaklari, kafetarya, lokanta ve eglence yerlerinin kapatilmas, kiiltiir sanat et-
kinliklerinin iptal edilmesi, karantina uygulamasi, sokaga ¢ikma yasag1 ve egi-
tim veren tiim kurumlarin kapatilmasi gibi uygulamalar bu tedbirler arasinda
yer almaktadir.
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