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oz

Her gecen gin metaverse platformlarinin sayisi artmaktadir. Bu baglamda avatarlara olan ihtiyag
da artmaktadir. Metaverse ile sosyal ortamlar sanal mekanlar ile bir araya gelmektedir. Sosyal
ve ekonomik iligkiler ile fiziksel ortamlar yeniden olusturulmaktadir. Bu calismada metaverseteki
avatarlarin incelenmesi, avatar olusturma yéntemleri, metaverse igin avatar tasariminda dikkat
edilmesi gerekenler, bu surecte yasanabilecek sorunlar, kullanilan programlar ve teknolojiler gibi
konular ele alinmaktadir. Metaverse U¢ boyutlu evrenlerden olugmaktadir. Bu evrenlerde sanal
gerceklik gozlikleriyle modelleme, animasyon ve yénlendirme yapilabilmektedir. Uc boyutlu
modelleme programlariyla bir objenin G¢ boyutlu matematiksel dizleminde modelin bigimi
olusturulmaktadir. Avatarlar sayesinde ise sanal evrende varlik gésterilerek ginltk hayattaki iletigim
serUveni sanal evrene taginmaktadir. Sanal gerceklik ile G¢ boyutlu sanal ortamla birlikte kullanicilara
psikolojik ve duyusal deneyimler sunmaktadir. Bu ¢calismanin amaci metaverse platform sayilarinin
artmasi sebebiyle insansi avatarlarin diginda farkli avatarlara da ihtiyag duyulacak olmasidir. Bu
sebeple yapilacak avatar incelemeleri ve avatar olusturma yéntemleri ile kullanicilarin sanal evrende
varlik gésterebilmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu calismada nitel yéntem kullanilmigtir. Literator
taramasindan faydalanilacagindan betimleyici ve yorumlayicidir. Bu ¢alismada Decentraland,
Roblox, VRChat ve The Sandbox platformlari incelenmistir. incelenen platformlar iki merkeziyetli ve
iki merkeziyetsiz popUler metaverse platformlari olmasi sebebiyle secilmistir. Bulgular ise en biytk
metaverse platformlarindan bazilari incelendiginde avatarlarin genellikle insansi olduguna yéneliktir.
Gelecekteki kullanicilar icin sadece insansi avatarlarin yeterli olmayaca@r ve cesitlenmesi gerektigi
éngorilmektedir. Avatar tasarimlarinda ise dustk poligon teknigi kullanilmigtir. incelenen metaverse
platformlarindan biri olan VRChat diger platformlara gére daha cesitli avatar yelpazesine sahiptir.
Bu sebepten 6t0ri bunun dogru bir yaklasim oldugu ve diger platformlarin da bu sekilde olmasi
gerektigi 6ngérilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Avatar, Genisletilmis Gergeklik, Metaverse, Sanal gerceklik, Ug
boyutlu modelleme
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binyesinde Dog. Dr. Ertan TOY danismanliginda hazirladig ““Metaverse Platformlarindaki Temsilimiz Olan Ug Boyutlu Avatarlar Uzerine Bir
Inceleme ve Yeni Avatar Onerileri’ baglikli tezinden tGretilmistir.
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ABSTRACT

The number of metaverse platforms is increasing day by day. In this context, the need for avatars
is also increasing. With metaverse, social environments come together with virtual spaces. Social
and economic relations and physical environments are reconstructed. In this study, subjects such
as the examination of avatars in the metaverse, the methods of creating avatars, the things to be
considered in avatar design for the metaverse, the problems that can be experienced in this process,
the programs and technologies used are discussed. The metaverse consists of three-dimensional
universes. Modeling, animation and orientation can be done with virtual reality glasses in these
universes. With three-dimensional modeling programs, the shape of the model is created on the
three-dimensional mathematical plane of an object. Thanks to the avatars, the communication
adventure in daily life is carried to the virtual universe by being present in the virtual universe. It
offers users psychological and sensory experiences with virtual reality and a three-dimensional virtual
environment. The aim of this study is to use humanoid avatars due to the increase in the number of
metaverse platforms. Apart from that, different avatars will also be needed. Avatar for this reason
presence of users in the virtual universe with reviews and avatar creation methods. very important to
show. In this study, the qualitative method was used. It is descriptive and interpretive as it will benefit
from the literature review. In this study, Decentraland, Roblox, VRChat and The Sandbox platforms
were examined. The platforms examined were chosen because they are two centralized and two
decentralized popular metaverse platforms. The findings are that avatars are generally humanoid
when some of the largest metaverse platforms are examined. It is foreseen that only humanoid
avatars will not be enough for future users and should be diversified. Low polygon technique is used
in avatar designs. VRChat, one of the metaverse platforms examined, has a more diverse range of
avatars than other platforms. For this reason, it is foreseen that this is the right approach and other
platforms should be like this.

Keywords: Avatar, Extended Reality, Metaverse, Virtual Reality, 3D Modeling
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GiRIS

Metaverse dijital varliklarla olusturulmus sanal evrenler olarak tanimlanabilmektedir. icerisinde
artinlmig gergeklik, sanal gergeklik ve karma gergeklik gibi teknolojileri barindirmaktadir.
Metaverse platformlarinda avatarlar ile gesitli aktiviteler yapilabilmektedir. Avatarlar farkls
6zellikleri bulunan, metaverse icindeki magazalardan satin alinabilen ya da farkl yazilim araglar
sayesinde olusturulabilen unsurlardir (Hemp, 2006, s. 50). Metaverse platformlarinda; avatar
olusturmak, arsa satin alabilmek, farkli etkinlikler dizenlemek ve katilabilmek gibi imkanlar
bulunmaktadir (Aydogan vd., 2022, s. 56). Bu platformlarda kullanilan avatarlar bireyleri
dijital evrende, bilgisayar ortaminda temsil eden grafik bedenler olarak disinilebilmektedir.

Bu calismada incelenecek olan avatarlarin tarihine bakildiginda avatar kelimesinin kékeninin
Sanskritce’de yUksek bir ruhun bedene birinerek dinyaya inmesi seklinde bir anlami bulundugu
gorulmektedir. (Sabah, 2017, s. 121). Avatar, Hinduizm dininde belirme ve gérinme gibi
anlamlari olan bir kelimedir. Oyun icinde avatarlarin kullanilmasi ilk kez Habitat oyunu ile
baglamighir. Bu oyunda Hinduizm dininde kullanilan anlamindan etkilenilmistir. 1980’lerde
avatarlar hentz iki boyutlu ve kisith hareket imkanina sahiptir. internet kullaniminin yeterince
yaygin olmamasi sebebiyle yeterince ilgi grememistir. (Acaroglu, 2010, s. 20). Bunlarin disinda
nickname &zelliginin sosyal medya mecralarinda én plana ¢ikmasiyla beraber ayni nickname
kullanimi engellenmistir. Kisisel verilerin gizliligi kanunlarnyla birlikte kullanicilardan istenen
kimlik bilgilerinin sinirlanmasiyla beraber birbirine benzeyen zelliklerde sanal karakterlerin
cogalabilmesi kolaylagmistir. Bu sebeple kullanicilarin amaclar yarattiklar kisiye has dzelliklerle
kendilerini temsil edebilmek oldugundan avatarlarin olusturulmasi saglanmistir. Sanal dinyada
bilgisayar oyunlar ile kullanicilar kendi avatarlarini olusturmaya baslamiglardir. Sinema da
avatar olusturma gelenegini arttiran bir baska mecradir (Kahraman, 2022, s. 151).

GUnumizde ise metaverse platformlari icin avatar olusturma ve avatar tasariminda dikkat
edilmesi gereken unsurlar bulunmaktadir. Metaverse platformlarinda avatar olugturmanin
cesitli yéntemleri bulunmaktadir. Metaverse platformlarinin kendine ait icinde bulundugu avatar
panelleri ile avatarlar olusturulabilmektedir. Ornek olarak Meta sirketinin Horizon Worlds
evreninin icinde Meta Quest ile avatar olusturulabilmektedir (Horizon Worlds, [14.08.22]). Ready
Player Me gibi sirketlerin sundugu Ucretsiz karakter modellerinden avatar olusturabilmektedir.
Ready Player Me uygulamalar arasi gegis imkani da saglamaktadir (Ready Player Me [10.08.22]).
Bunlarin diginda g boyutlu modelleme bilgisi ile de avatar olusturulabilmektedir. Akilda olan
bir karakter var ise ¢ boyutlu modelleme programina aktarilabilmektedir. Akilda bir karakter
yok ise bir konsept tasarimcinin karakteri referans alinarak karakter olusturulabilmektedir.
Alinan referans photoshop gibi ¢izim programlarinda &zellegtirebilmektedir. Bu sayede 3D
programlar (Maya, Zbrush, Blender, 3D Max) ile referanstaki karakter olusturulabilmektedir.



Neval isra KURT, Dog. Dr. Ertan TOY 182

Metaverse platformlari icin avatar tasariminda dikkat edilmesi gerekenler ise poligon sayisi®
ve riglemenin* dogru sekilde yapilmasidir. Metaverse evrenlerin codunlugu internet tabanli
oldugundan &6t0rU hizi etkileyecek yUksek boyutlu avatarlar ve cevresel G¢ boyutlu modeller
yerine diUsUk poligon denilen low poly kullanilmasi gerekmektedir. Metaverse evrenlerinde
karakterlerin dogru bir sekilde hareket ettirilebilmesi icin rigleme denilen adimin dogru bir
sekilde yapilmasi gerekmektedir.

Metaverse platformlari merkeziyetli veya merkeziyetsiz olmak Uzere iki kategori altina
alinabilmektedir. Merkeziyetli metaverse platformlar ad yapisindaki verilerin yénetiminde kisi
ya da sirkete bagli olan tek merkezli sunucudan olusmaktadir. Merkeziyetsiz metaverseler ise
blokzincir teknolojileriyle tek merkezli given sistemlerindeki given yapisini bozarak sistemlerde
verileri saklamayi saglamaktadir (Canavesi, 2022). Ornegin bu calismada incelenecek olan
platformlardan Decentraland (Decentraland, [09.08.22]) ve The Sandbox (The Sandbox,
[04.09.22]) metaverse platformlari merkeziyetsiz yapilara, Roblox (Roblox, [13.08.22]) ve
VRChat (VRChat, [01.09.22]) gibi platformlar ise merkeziyetli yapilara érnek verilebilmektedir.

1. YONTEM ve ORNEKLEM

Aragtirmanin amaci iki merkeziyetli ve iki merkeziyetsiz olmak Uzere secilen platformlardaki
avatarlarin cesitlilik ve sistem bakimindan birbirinden farklilik gdstermeleri sebebiyle bu
farkhliklarin tespit edilmesi ve gelecekte avatarlara olan ihtiyacin artacaginin éngérilmesi
dolayisiyla mevcut platformlardaki avatarlarin incelenerek en cesitli avatar sisteminin oldugu
platformun tespit edilmesidir. Bu ¢calismada analiz yéntemi kullanilmigtir. Calismanin hipotezi
ise metaversete var olan avatarlarin gesitliliginin az olmasidir. Insanlara yeterince avatar
secenekleri sunulmamasi Uzerine bir aragtirma yapilmgtir.

Decentraland, Roblox, VRChat ve The Sandbox avatarlarin incelenmesi bakimindan segilen
dért metaverse platformudur. inceleme bakimindan bu platformlarin secilmesinin nedeni iki
merkeziyetli ve iki merkeziyetsiz platform secilerek bu platformlarin avatar gesitliligi, avatar
sistemleri ve platformlarin ézellikleri incelenmistir. Decentraland blokzincir temelli ve agik dinya
bir platformdur (Decentraland, [10.08.22]). Roblox uygulamalari olan ve agik dinya olmayan
bir platformdur (Roblox, [14.08.22]). VRChat ise uygulamalari olan, agik dinya olmayan ve
sanal gergeklik destekli bir platformdur (VRChat, [02.09.22]). The Sandbox blokzincir temelli
bir platformdur. (The Sandbox, [05.09.22.]). Platformlarin ézelliklerinin farkli olmasi sebebiyle
avatar incelemelerinde bu platformlar tercih edilmistir. Ayni zamanda platformlarin populer
olmasi ve kullanici sayilari da bu platformlarin tercih edilme sebeplerinden biridir. Ornegin
Decentraland ve The Sandbox populer olan metaverse platformlaridir (Bayram, 2022). Roblox

ve VRChat de populer metaverse platformlaridir. (“2022’de izlemeniz Gereken 5 Metaverse
Platformu”, 2022).

8 Poligon sayisi, U¢ boyutlu modellerde objelerin yUzey sayilaridir. 3D Modellerde Poligon Sayisi. (2021, 15 Kasim). https://www.
pixelfabrikasi.com/post/3d-modellerde-poligon-sayisi# adresinden erisildi.

4 Rigleme, U¢ boyutlu bir modelin kemik yapisini olusturarak karakterin dogru bir sekilde hareket etmesini saglamaktadir. Baglangig
kilavuzu: Rigging nedir? ( t.y.) https://viscircle.de/baslangic-kilavuzu-rigging-nedir/2lang=tr adresinden erisildi.
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2. BULGULAR

Bu calismada iki merkeziyetsiz platform olan Decentraland ve The Sandbox metaverse
platformu ve iki merkeziyetli platform olan Roblox ve VRChat platformlar segilmistir. Yapilan
incelemede Decentraland avatarlarinin insansi sekilde oldugu, aksesuar ve kiyafetlerin de
insansi avatarlara gére tasarlandigi icin gesitliligin sinirli oldugu tespit edilmistir. The Sandbox
avatarlarinin kiplerden olusan fakat yine insan anatomisinde avatarlar oldugu tespit edilmistir.
Roblox avatarlari lego bigiminde olup cok cesitli giyim ve aksesuar segenegine sahip olsa da
avatarlari insansi oldugundan kisitlilik séz konusudur. VRChat avatarlari ise icerisinde insansi
avatarlar bulundurmasinin yani sira oldukga ¢esitli avatar segenedi sunmaktadir. Kullanicilar
sadece insansi avatarlar ile degil ayni zamanda ¢ok cesitli robot, uzayli vb. avatarlar ile var
olabilmektedir. Avatarlar bakimindan sunulan segenegin diger platformlara gére daha cesitli
olmasi, VRChat platformunun avatar sisteminin daha gelismis oldugunu ve metaverse gibi bir
ortama daha uygun oldugunu géstermektedir.

3. METAVERSE PLATFORMLARINDAKI AVATARLARIN INCELENMESI

Bu calismada iki merkeziyetsiz ve iki merkeziyetli metaverse platformu olmak Uzere toplam dért
metaverse platformunun (Decentraland, The Sandbox, Roblox, VRChat) avatarlari incelenmistir.

3.1. Merkeziyetsiz Metaverse Platformlari
3.1.1. Decentraland

Decentraland, merkezi olmayan bir U¢ boyutlu sanal gerceklik platformudur. Platforma ait MANA
adl dijital jeton kullanilmaktadir (Schonbaum, 2022: 6). Decentraland’te avatar gérinimu
cok cesitli vicut, yiz, sac modeli ve kiyafet seceneklerinden olusturulmaktadir. Avatarlar
fiziksel benlige benzeyebilmekte veya tamamen farkli gérinebilmektedir. Kullanicilarin oyun
oynayabilmeleri icin oturum acabildikleri, MANA yani Decentraland’in dijital para birimi ile

arazi, koleksiyon dahil olmak Uzere NFT aligverigleri yapilabilen ve NFT olusturulabilen bir
platformdur (Turk vd., 2022, s. 317-318).

Gorsel 1: (Decentraland, 2022)
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Gorsel 1'deki gibi Decentraland avatarlar insansi sekildedir. Bireyleri temsil eden avatarlar,
kullanicilarin belirli 6zellikler arasindan sectikleri gérints bicimleri ile olusturulmaktadir.
Bunlardan ilki cinsiyet secenekleridir. Kadinsi ya da erkeksi géronusu kullanicilar belirlemektedir.
Bir baska o6zellik ise ten rengidir. Renk skalasinda en agik tondan en koyu tona dogru
kullanicilarin istedikleri ten rengini secebilme imkani sunulmaktadir. Avatarlarin tasarimlar ve
kullaniminin avantajlar ele alindiginda fiziksel engelli bireyler de metaverse platformlarinda
istedikleri gibi hareket edebilmektedir. Geng ya da yash kullanicilar arasinda fiziksel anlamda
gug farki bulunmamaktadir. Ayrica cinsiyet ve vicut dlgUleri, ten rengi gibi ézellikler avatar
tasarlarken kullanicilarin tercihi dogrultusunda degistirilebilmektedir (Mandal vd., 2022, s.
101).

Gorsel 2: Decentraland platformundaki avatarlarin kafa cesitlerinin ekran gérintist [11.08.2022].
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Gorsel 2'de goruldugu Uzere sag bicimlerinde ise kisa, uzun, dalgali, kahkdllo, dioz ve kel
seklinde secenekler bulunmaktadir. Sag modelleri ginlik hayatta kullanilabilen, yukari dogru
toplanmug, arkaya ve yukari dogru taranmig sekillerdedir. Sagta renk, doygunluk ve parlaklik
secenekleri ile sagin géronusiny degistirebilme imkani sunulmaktadir. istenilen sag rengi
secildikten sonra gereken ayarlar kullanicilarin tercihinde olusturulmaktadir. Kas biciminde ise
diz, hafif yay, tam yay, yukari dogru kalkik, asagi dogru disik, ince, kalin, uzun, kisa, dalgali
ve kangik, dUz, ortasi bitisik, ortasi agik, kasgin bir bélums bosluk, bir b&limU diger yerlere gére
daha dolu, bir kas yukari dogru diger kas asadr dogru seklinde cesitli stiller bulunmaktadir.
Kaslarin sekillerine gére bazilar daha ¢atik dururken bazilari diz bir bigimde durdugundan
ifade bakimindan secilen stile gére yuzin ifadesini masum, kararli, sinirli, dugtnceli, mutly,
Uzgun, degisken, havali sekillerde yansitabilmektedir. Sag¢ rengi, kas rengi ve biyik rengi ayni
olmak zorundadir. Tercih edilen renk Gg unsura da uygulanmaktadir.

Goz bicimlerinde ise biyUk, kictk, genis, dar, agik, kapali, yukarn dogru cekik, dustk, éne
ctkik ve sarmal bicimler bulunmaktadir. Bazi gézlerde géz bebeginin ici tamamen siyah ile
boyali iken bazi géz sekillerinde ise géz rengi secimi yapilabilmektedir. Gézler de kasglar gibi
avatarlarin yUzlerindeki ifadeye anlam yUklemektedir. Bu sebeple secilen goz stili avatarin
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yorgun, duygusal, derin, uykulu, sevimli ve saskin gibi gérinmesini saglamaktadir. Bazi gézler
daha cizgisel bazi gézler ise daha detaylidir. Dudak sekillerinde ise biyUk, kicik, ince ve
kalin secenekleri bulunmaktadir. Bazi dudaklar daha cizgisel, bazilar daha saydam bazilar
ise daha net hatlar ile belirlenmistir. Dudak renkleri hazir olarak kullanilmakta ve renk secimi
bulunmamaktadir. Sakal ve biyik sekillerinde ise uzun, kisa, dolgun, ince ve kesim bakimindan
farkl stilleri bulunmaktadir. Sadece yanakta sakal, sadece cenede sakal, sadece biyik, hem
sakal hem biyik gibi cesitli alternatifler sunulmaktadir.

Gorsel 3: Decentraland platformunda bulunan kiyafetlerin ekran gérontisi [12.08.2022].

Avatarlarin kiyafetleri noktasinda ise kadin ve erkek cinsiyetine gére cesitli Gstler bulunmaktadir.
Gorsel 3'te Ust beden kiyafetlerinde sifir kollu, kisa kollu, uzun kollu segeneklerin bulundugu
gorilmektedir. Gémlek, tisort, ceket, tulum, kazak, yarim Ust bicimlerinde kiyofetler
bulunmaktadir. Bazi kiyafetler dikey cizgili, yatay cizgili ve yamuk cizgilidir. Bazi kiyafetlerin
yaninda bileklik tarzi aksesuarlar bulunmaktadir. Bazi  kiyafetlerde ise c¢okgenlerden
olusan tasarimlar bulunmaktadir. Erkek Ustlerinden birinde ise tasarim bakimindan kadin
kiyafetlerinden farkli olarak kuru kafa tasarimi bulunmaktadir. Alt kiyafetlerde ise pantolon,
tayt, etek ve sort segenekleri bulunmaktadir. Boylari kisa, orta ve uzun seklindedir. Renk
olarak sadece diz renk seklide olabilirken bazilari cok renklidir. Tasarim olarak dikey ve yatay
cizgiler, cokgenler, yirtik pantolon tarz stiller kullanilmigtir. Bazilarinda ise kemer ve cep detayi
bulunmaktadir. Bazi pantolonlar daha bol iken bazilar daha dékomlodir.

Ayakkabi seceneklerinde ise spor, sik, sandalet, corap, terlik, topuklu ve diz ayakkabilar
bulunmaktadir. Bazilari tek renk iken bazilari cok renklidir. iclerinde en farkli olan tasarim
hayvan ayagina benzeyen, dis yizeyinde tirnaklari olan bir tasarimdir. Bu ayakkabryr hem
kadin hem erkek avatarlar kullanabilmektedir. Diger ayakkabilar gunltk hayatta kullanilan
modellerle benzerlik géstermektedir. Aksesuarlarda ise gozIuk, kipe, tag, maske, sapka, kask
secenekleri bulunmaktadir. Normal gines gozlUkleri, camsiz gézlUk, kalp desenli gézIuk, ¢izgi
desenli gozIuk, korsan gozIligu gibi cesitler bulunmaktadir. Erkek kipe cesitlerinde tekli, ikili,
U¢lu bicimde kipeler bulunmaktadir. Hizma tasarimi ve simsek seklinde kipe de bulunmaktadir.
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Kadin kipe tasarimlarinda ise yildiz, kuru kafa, yaprak, simsek, yuvarlak, oval, cokgenli kipeler
bulunmaktadir. Kadin taglarinda spor ve sik segenekler bulunurken erkek taglarinda ise sadece
spor secenekler bulunmaktadir. Sapkalar, maskeler, kasklar ve silindir sapkalar ise satilik olan
aksesuarlardir. Avatarlar kullanicilara gercek yaosamda sahip olmadiklari gérinim ve cinsiyet
gibi unsurlar konusunda kendilerini yeniden yaratma imkani sunabilmektedir (Sucu, 2020, s.
79).

3.1.2. The Sandbox
The Sandbox, oyuncularin metaversete dijital nesneler ve oyunlar olusturmalarina imkan

vermektedir. Olusturulan nesneler ile NFT sahibi olmalarina ve platformda vakit gegirmeleriyle
Uron almalari ve satmalari sayesinde gelir elde etmelerine imkan saglayan bir platformdur

(Guler ve Savas, 2022: 307).
Gorsel 12: (The Sandbox, 2022)

The Sanbox platformunun avatar bicimleri Gérsel 12'de gériulmektedir. Ucretsiz avatar
olusturma ve avatar koleksiyonlari bslumo bulunmaktadir. Ucretsiz avatar olusturmada
dénceden tasarlanmig insansi ve kiplerden olusan avatarlar bulunmaktadir. Bu avatarlarin
cilt tonlari segiminde iste§e gdre ten rengi istege gére yesil, mor, mavi gibi on alt cesit
renkten biri secilebilmektedir. Avatarlar incelendiginde gémlek, tisért, bluz, kazak, tulum,
pantolon, sort, elbise, ceket, plaj kiyafetleri, ayakkabi, terlik, sapka, toka, gézIlik, bandana
ve kemer gibi kiyafet ve aksesuarlar oldugu sdéylenebilmektedir. Bu avatarlarin da bazi
konseptleri bulunabilmektedir. Ornegin kosucu, tenis &gretmeni, yiiziici ve postaci gibi cesitli
avatarlar bulunmaktadir. Avatarlarin kafa kisimlari incelendiginde sag stillerinde erkeksi
avatarlarda uzun, kisa, daginik, diz modeller bulunmaktadir. Bazilarinda saglarin iki yana
ayrik olmasi, kel olmasi ve Ustlerde saglarin bulunup yanlarda sa¢ bulunmamasi gibi cesitli
modeller bulunmaktadir. Sag renklerinde kahverengi, sari, siyah, kizil, yesil ve gri gibi renkler
bulunmaktadir. Kadinsi avatarlarin saglarinda ise kisa, topuzlu, toplu ve kahkillo gibi modeller
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bulunmaktadir. Sag renklerinde ise kizil, sar, kahverengi, mor, siyah, pembe ve yesil renkler
kullanilmigtir.

Gorsel 13: The Sandbox platformunda bulunan avatarlarin ekran gérintisi [08.09.2022].
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Gorsel 13'te oldugu gibi avatar yaraticisindaki 6zel vicut parcalan bélominde kafalar
incelendiginde ise tUm vicutta oldugu gibi kafalarin da kiplerden olustugu gérilmektedir.
Avatarlarin yozlerindeki ifadeler degiskenlik géstermektedir. Ornegin bazi tasarimlarda disler
gorunirken bazilarinda gérinmemekte bazi kas stilleri daha yukari kalkik durmaktadir. Bazi
erkeksi avatarlarda biyik ve sakal bulunmaktadir.

Gorsel 14: The Sandbox platformundaki avatar kafalarinin ekran gérintisi [14.09.2022].
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Gorsel 14'te goroldigu Uzere sag modellerinde ise hem erkeksi hem kadinsi avatarlarda
cesitlilik géstermektedir. Ornegin kadinsi avatarlarda kahkillo, topuzlu, sagin bir yani kazitilmug,
yandan ayrilmis, ortadan ayrilmisg, asagidan toplanan saclar ve yukaridan toplanan saglar gibi
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cesitli modeller bulunmaktadir. Ust kiyafet seceneklerinde tisért, askili Ust, bikini Usti, kaptsonlu
Ust, ceket, spor ceket, sik Ust, atlet, gomlek, yelek ve smokin ceket gibi Ustler bulunmaktadir.
Bazi Ust kiyafetlerin de konseptleri meveuttur. Ornegin yizict, Muay Thai viscudu, postaci ve
cadilar bayrami gibi kiyafetler bulunmaktadir. Bazi tasarimlarda yildiz, baris isareti, kafatasi,
cicek ve balkabagr gibi unsurlar kullanilmighr. Alt kiyafetler incelendiginde ise sort, bikini alt,
pantolon, uzun ve kisa etek, kot sort, yirtik kot, tulum, tayt, dar pantolon, smokin pantolon,
kishk pantolon, is pantolonu gibi cesitler bulunmaktadir. Muay Thai sortu, postaci pantolonu,
itfaiyeci pantolonu gibi segenekler de mevcuttur. Ayakkabi seceneklerinde ise spor ayakkabi,
parmak aras terlik, bot, gcizme balerin ayakkabisi ve paten gibi segenekler bulunmaktadir.
ls ayakkabisi, postaci ayakkabisi, smokin ayakkabisi, tenis ayakkabusi, itfaiyeci botlari, kogu
ayakkabusi, ciftci cizmeleri, dag botlari ve Muay Thai ayakkabisi gibi kiyafetlerin konseptlerine
gore tercih edilebilecek secenekler sunulmaktadir.

3.2. Merkeziyetli Metaverse Platformlar

3.2.1. Roblox

Cevrimici bir oyun platformu ve ayni zamanda oyun yaratma sistemi olan Roblox, merkeziyetli
bir yapisi bulunan, Ucretsiz fakat oyun icin satin almanin bulundugu, kullanicilarin kendi
karakterleriniolusturup dizenleyebilecegdibir platformdur. Kullananlarinoyunlariprogramlamasi
ve baska kullanicilarin olusturdugu oyunlarin oynanmasina imkan saglamaktadir. Roblox
platformunda oyun gelistiricileri kendi tasarimlarini, yazilimlarini yayina alarak ¢aligmasini test
edip oynanabilirliginin kalitesini kontrol etmek (UX) icin Roblox Studio programini Roblox Player
ile Ucretsiz bir sekilde bilgisayara indirilip kurabilmektedir. Bu programda oyun deneyimi igin
ses, animasyon ve hedefler, hazir nesneler kullanilabilmektedir (Yolal, 2022, s. 54). Oyuncular
avatar adi verilen Lego bigciminde karakterlere sahiptir. Sanal karakterlerini kisisellestirmek
icin kullanilabilecek sanal égeler satin almalarina, satmalarina ve olusturmalarina olanak
tanimaktadir. Kiyafetler herkes tarafindan satin alinabilmekte fakat sadece premium Gyeler
kiyafetleri satabilmektedir.

Gorsel 4: (Roblox, 2021)
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Gorsel 4'te Roblox avatarlarinin cogunlukla insan, hayvan ve robot cesitlerinden olusan,
lego tarzinda karakterlerden olustugu goérilmektedir. Vicut kisimlari, giyim, aksesuarlar,
animasyonlar, koleksiyonlar ve karakterler bélimleri mevcuttur. Karakterlerin yUzleri emoii
bicimlerine benzemektedir. Bu sebeple yUzdeki detaylar azdir. Karakterin ifadesini olusturan
sekillere gére avatarin duygu durumu ve disari yansiimak istenen sekli belirlenmektedir.
Cevrimici kimlikler, kullanicilarin daha akilli, daha gekici veya daha cesur bir gérinim elde
etmelerine olanak saglamaktadir. Secilen kisilikler ise cogu zaman kullanicilarin sahip oldugu
veya kendilerini sunmak istedigi kimlikleri yansitmaktadir (ismayilzada, 2017: 229).

Gorsel 5: Roblox platformunda bulunan yiz cesitlerinin ekran gérintist [15.08.2022].
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Genellikle kas, goéz ve agiz seklinde oldukca sade emoiji tarzinda tasarimlar bulunmaktadir.
Gorsel 5'teki gibi genelinde burun bulunmamaktadir. Hayvan, canavar, kardan adam,
ejderha, robot gibi sade bicimlerde yuz ifadeleri de bulunmaktadir. Bazi tasarimlarda sadece
siyah renk kullaniimigtir. Kafa icin avatarin basinda kullanilabilecek aksesuarlar sapka, tag,
kask, kapUson ve boynuz gibi cesitlerden olusmaktadir. Bagin Ustinde bulunabilecek yemekler,
dallar, cigekler, evcil hayvanlar gibi tasarimlar bulunmaktadir. Aksesuarlarda veba doktorlari,
atesli dallar ve boynuzlar, yagmurlu bulut ve tavsan kulaklari gibi gesitler bulunmaktadir.
Kafa Uzerinde bulunan aksesuarlar sayesinde dus bashgi, hayvan baghigr gibi farkh konseptte
aksesuarlar kullanilabilmektedir.

Sac stillerinde ise uzun, kisa, cok renkli, 6rgilu, tokah, daginik, duz, dalgali ve temali saglar
bulunmaktadir. YUz aksesuarlarinda ise gézlik, maske, seker ve veba doktor temasi gibi farkli
tasarim ve aksesuarlar bulunmaktadir. Boyun aksesuarlarinda ise kolye, sal, kulaklik gibi
aksesuarlar bulunmaktadir. Kolyelerin bazilari ametist, yakut, oniks, kinzit, amber ve zomrit
gibi dogal taglardan olugmaktadir. Avatarlarin omuzlarinda ise omuz arkadasi, omuz zirhlar
ve periler gibi cesitler mevcuttur.
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Gérsel 6: Roblox platformundaki aksesuarlarin ekran gérintist [15.08.2022].
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Goérsel 6'da gorindigu gibi cok cesitli aksesuarlar bulunmaktadir. Avatarlarin én kisimlarinda
canta, kravat ve mont gibi aksesuarlar bulunabilmektedir. Cantalardan bazilar spor ve sik
bazilariise bir obje ya da sekilden Gretilmistir. Kravatlarda genellikle gizgili desenler kullanilirken
bir tanesinde yUz sekli bulunmaktadir. Avatarlarin arka kisminda bulunan topuz, gitar, cesitli
hayvanlar gibi aksesuarlar bulunmaktadir. ZOmrit tirpan, zOmrit kilig gibi farkli ézelliklerde
olan objeler mevcuttur. Avatarlarin bel kismindaki kuyruklar, sérf tahtasi ve hologram kuyruk
gibi cesitli aksesuarlar bulunmaktadir. Neon renklerin de kullanildigr tasarimlar mevcuttur.
Renklerin cesidi, doygunlugu, degeri, sicakhk ve soguklugu, mutluluk, 0z0ntl, uyaric,
sakinlestirici gibi psikolojik etkiler uyandirmaktadir (Ozdemir, 2005, s. 392).

Gorsel 7: Roblox platformunda bulunan kiyafetlerin ekran gérintiust [16.08.2022].
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Avatarlarin giyiminde Gérsel 7'deki gibi tigértler ve gomlekler incelendiginde genellikle gunliuk
hayatta sikca karsilasilan Ustler bulunmaktadir. Bunlarin disinda kedi kirklG tasarimlar, zirh
kollar, duygu gémlekleri gibi farkli tasarimlar bulunmaktadir. Kazak tasarimlarinda ise kirk
takimlar bulunmaktadir. Kalpli, cicekli, leopar desenli, ¢cok cizgili ve ¢ok renkli tasarimlar
bulunmaktadir. Ceket tasarimlarinda ise kaban ve trenckot gibi modellerin yani sira gizgi film
karakteri tasarimi, bazi hayvanlarin takimi ve kostumleri, ortagag zirhi gibi farkh tasarimlar
bulunmaktadir. Pantolon tasarimlarinda ise bol ve dar kot, kargo pantolon, esofman alti pijama,
yUksek bel pantolon, ispanyol paca pantolon, yirtik model pantolon, retro tarzi pantolon ve
tek bacakli pantolon gibi modeller bulunmaktadir. Pantolon desenlerinde ise yuvarlak, kareli
ve pileli desenli tasarimlar gibi cesitler bulunmaktadir. Sort tasarimlarinda ise cizgili ve kare
desenlerin yani sira muz, zincir vb. unsurlar bulunmaktadir. Elbiseler ve etekler kisminda ise
spor, gunluk, sik ve gece elbisesi gibi kategoriler bulunmaktadir. Tasarimlarda ise ekose, balik,
dalga ve dama desenleri gibi cesitler bulunmaktadir. Ayakkabilarda ise spor, kosu ayakkabisi
ve bot gibi cesitler bulunmaktadir. Klasik gémleklerde ise bazi tasarimlar oldukca sade iken
bazilari ise daha detaylidir. Coca cola, Cheetos, fanta gibi markalarin ve Stinger Bob ve Dora
gibi cizgi filmlerin tasarimlari bulunmaktadir. Aslinda bir avatari olusturmak demek kullanicinin
yeni bir kimlik olugturmasini saglamak demektir (Grings vd., 2009, s. 28).

Gorsel 8: Roblox platformunda bulunan kiyafetlerin ekran gérintist [16.08.2022].
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Klasik tisortlerde de pepsi gibi markalarin, 6rimcek adam gibi filmlerin ve farkli ¢izgi filmlerin
tisort tasarimlar Goérsel 8'de gérinmektedir. Kurt, kolye, kravat, diz yazi ve sarmal gibi
birbirinden farkli unsurlar bulunmaktadir. Klasik pantolonlarda ise yirtik, ekose ve cizgili
gibi cesitli tasarimlar mevcuttur. Avatarlarin kafalarinda ise sekil olarak alti adet secenek
bulunmaktadir. Dar, yanakli, yontulmus gibi secenekler vardir. Avatar animasyonlarinda ise
oyuncak, robot, zombi, sévalye ve korsan gibi animasyon paketleri bulunmaktadir. ifadelerde
ise selamlayan, alkislayan, dans eden gibi farkl ifadeler mevcuttur. Koleksiyonlarda ise cok
cesitli konseptli aksesuarlar, yiz ifadeleri ve techizatlar bulunmaktadir.
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3.2.2. VRChat

Cok oyunculu bir online sanal gergeklik sosyal platformudur. Cok oyunculu bir cevrimigi
oyunundan fazlasini sunan Vrchat platformunun sanal gerceklik ekipmanlariyla oyunculara
farkli bir deneyim yasath@r disintlmektedir. Bu platformda avatarlar diger platformlardaki
avatarlardan daha genis bir yelpaze modeline sahiptir. VRChat'te ister muz, ister buyicU, ister
tilki, istenilen her tGrlU karakter olunabilmektedir. VRChat platformundaki bazi avatar cesitleri
buyUk oranda ilgili oyun kiltori ve medyadaki gevrimigi simgelerden gelmektedir (Kim, 2021:

59).

Gorsel 9: (VRChat, 2017)

incelenen bazi avatarlar insansi iken bazilarinin cok cesitli kedi, firca, bilardo topu, uzayh, muz,
sosis ekmek, kafatasi, ahtapot, baykus, baykus kiz, dinazor cocuk, robot, tavsan, tereyagd,
kirmizi biber, ¢érek adam, kaktis, kurt, kurbaga, mantar, mumya, sise, érdek, ayicik, penguen
ve ¢op gibi avatarlar oldugu Gérsel 9'da gérinmektedir. Burada dikkat ceken unsur ise tek tip
avatar modelleri yerine istenilen avatar modelinin kullanilabilmesidir. Kullanicilar istege gére
insansi avatarlardan birini segebilirken istege gére hayvan, esya, robot, uzayli, yemek ve ¢ok
daha cesitli bicimlerde avatarlar kullanabilmektedir.
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Gorsel 10: VRChat platformunda bulunan avatarlarin ekran gérintisi [02.09.2022].
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VRChat cok cesitli avatarlar bulunduran bir platform oldugundan avatar incelemeleri
noktasinda ele alinan bazi érnekler Gzerinden incelemeler yapilmistir. Bazi avatarlarin vicudu
insansi olsa dahi kafalari bir hayvanin ya da farkli bir objenin kafasi olabilmektedir. Gérsel
10"daki 8rnekte géroldigo gibi insansi bir vicudun Uzerinde bir hayvan kafasi bulunmaktadir.
Kiyafet ve aksesuarlarina bakildiginda ise insansi kostumleri bulunmaktadir. ilk gérselde beyaz
bir gémlek Uzerine siyah bir stveter giyildigi gérinmektedir. Beyaz renk bir cebi ve kirmizi bir
mendili bulunmaktadir. Boynun altinda bandana tarzi kirmizi ve beyaz renklerde desenli bir
aksesuar bulunmaktadir. ikinci gérselde ise dinozor kostumi giyen bir cocuk garilmektedir.
Yani kullanicilarin yasi ne olursa olsun avatar gérinisleri bakimindan ¢ocuk olabilme imkani
da bulunmaktadir. insansi avatarlarin disinda robot tarzi avatarlar da meveuttur.

Gorsel 11: VRChat platformunda bulunan avatarlarin ekran gérintisi [02.09.2022].
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Gorsel 11'de hayvan, bitki ve mumya avatarlarn gérilmektedir. Kurbaga incelendiginde yesil
renkte oldugu, buyuk goézlerinin bulundugu ve Uzerinde desenlerinin oldugu gérilmektedir.
Mantar avatarinda ise yiz bakimindan sadece gézleri ve agzi bulunmaktadir. Emoji tarzinda
olan bu yUzde bir gilUmseme ifadesi mevcuttur. Avatarin viicuduna oranla kollari oldukga ince
goéronmektedir. Mumya avatarindaise aslinda VRChat platformunun avatar gesitliligi bakimindan
zenginligini gésteren 6rneklerden biri oldugu gérilmektedir. Avatarin vicut kisminda cogu yer
sargih bir bicimdedir fakat sadece tek bir gézinin agik oldugu gértlmektedir. GézU ise nokta
biciminde ve oldukca sadedir. Kullanicilar kendi avatarlarini da yikleyebilmektedir.

SONUC ve TARTISMA

Bu calismada yapilan incelemelerin sonucunda The Sandbox platformunda avatarlarin
kiplerden olusan ve insansi avatarlar oldugu gérilmektedir. Tek bir kurala (Riglemek igin
vicut yapisi insan anatomisine benzemesi gerekir.) bagli olarak avatarlar istenilen tarzda
olusturulabilmektedir. Avatarlarin yani sira kiplerden evrenler, binekler, canavarlar, silahlar,
hayvanlar ve daha bircok sey olusturup hareket ettirilebilmektedir. Roblox platformunda ise
avatarlarin lego biciminde olup insan anatomisinin digsina gikamadigr gérilmektedir. Avatarlar
aksesuarlar ile sévalye, robot, korsan gibi fantastik, futuristik avatarlar olmakla birlikte ginluk
siradan avatarlar da olabilmektedir. Aksesuar ve kiyafetler incelendiginde avatarlarin insansi
olmasindan dolayi aksesuar ve kiyafetlerin de buna uygun sekilde tasarlandigi gérolmektedir.
Decentraland platformunda da avatarlarin insansi bicimde oldugu ve platformda avatarlarin
degisik aksesuarlarla degistirilebildigi gértlmektedir. Diger platform avatarlarindan farki
ise avatarlarin daha smooth (poligon sayisi yiksek modellerin késeleri yumusak) bir yapida
bulunmasidir.

VRChat platformunda ise avatarlar diger platformlardaki avatarlardan daha genis bir yelpaze
modeline sahiptir. Diger platformlarda genellikle insansi avatarlar bulunurken VRChat'te ise
istenilen her t0rlG karakter olunabildigi icin diger platformlardan farkhdir. Bunun dogru bir
yaklasim oldugu disunUlmektedir. Her gecen gin metaverse platformlarinin sayisi artmaktadir.
Bu baglamda avatarlara olan ihtiyac da artmaktadir. insansi avatarlarin disinda farkls
avatarlara da ihtiyag olacagr 6ngérilmektedir. Avatarlar ile sanal kimlikler olusturuldugundan
kullanicilarin sadece insansi avatarlar ile degil farkl bicimlerde ve gercekisty avatarlar ile
kendi sanal kimliklerini olusturma ihtiyaci olacagr disinilmektedir. incelenen platformlarin
genelinde insansi avatarlar bulundugundan kiyafet ve aksesuarlari bu yénde cesitlendirilmistir.
Kullanicilarin - kendilerini  gérsel olarak ifade etmelerinde sadece insansi avatarlarin
cesitlendirilmesinin dogru bir yaklagim olmadig§i ve bu sebeple oldukca sinirli secenekler
bulundugundan kullanicilara yeterince 6zgur tercihler sunulmadigr tespit edilmistir.

VRChat platformunun insansi avatarlarin yani sira robot, uzayl, yiyecek vb. genislikte gesitlilik
sundugu gorilmektedir. Ready Player Me gibi sistemler aslinda ¢oklu platformlara uygun avatar
sistemi olusturdugu igin iyi fakat burada da VRCHat platformundaki gibi farkh kisilere farkli
karakterlerin igine girme sansi verilmesi gerekmektedir. Metaverse gibi 6zgUr bir ortamda gok
kisith seceneklerin sunulmasi sebebiyle insanlar kendilerini yeterince ifade edemeyeceklerdir.
Metaverse sinirsiz 6zgurlik sunan bir mekan oldugundan 6tri oldukga kisitli avatar sistemi
verilmemelidir. Bu arastirma en uygun avatar sisteminin bulunmasi icin yapilmigtir. En dogru
yaklagimin VRCHat platformunun yaklagimi oldugu tespit edilmistir. Buradaki cesitlilik insanlara
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daha 6zgir bir segim hakki kazandirmaktadir. Avatarlarin ve kullanilan giysi / aksesuarlarin
analizi yapilmigtir. Bu sebeple calisma bundan sonraki avatar tasarlayan kisilere referans olacak
sekilde bir calismaya dénismustir. Bu alanda daha cok arastirma yapilip farkli avatarlarin
insanlar Gzerindeki etkileri Gzerine ¢alismalarin yapilmasi gerekmektedir.
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