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OZET

Bu arastrma ile animasyon egitiminde yeni ve giincel bir miifredat
geligtirilmesinin 6n agsamalari olan ii¢ adimdan (sektor ihtiyaglart ve beklentilerinin
belirlenmesi, endiistri trendlerinin analizi, var olan 6gretim programlarinin analizi)
ilk adimin gergeklestirilmesi amaglanmigtir. Bu amagla Tiirkiye’de faaliyet
gosteren 10 animasyon stiidyosu ve yurtdisinda faaliyetlerini siirdiiren 3 animasyon
stiidyosu olmak iizere toplam 13 stiidyo ya ziyaretler yapilarak anket ve gériisme
uygulanmigtir. Arastirma modeli olarak nitel arastirma yoOnteminde tarama
arastirmasi, veri analizi i¢in ise betimsel analiz ve igerik analizi kullanilmigtir.
Arastirma sonucunda Tiirkiye’de ¢izgi film ve canlandirma alaninda faaliyet
gosteren animasyon stiidyolarinin faaliyet alanlari, sahip oldugu departmanlar ve
departmanlara gore sanatgi/tasarimc1 dagilimlari, proje yonetim yaklagimlar
acisindan durumlari ve istthdam edecekleri kisilerin egitim seviyeleri ve sosyal-
mesleki yeterliklerine dair goriislerini, beklentilerini ve ihtiyaclarma dair bilgilere
erisilmistir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

With this research, it was aimed to realize the first step from three steps
(determining sector needs and expectations, analysis of industry trends, analysis of
existing curricula), which are the preliminary stages of developing a new and
updated curriculum in animation education.

The Purpose of The Study

Create a Framework for Identification of Needs and Expectations Between Labor
Market and Academy study.

! Bu arastirma Erasmus+ Yiiksek Ogretim Alaninda Stratejik Ortakliklar Projeleri bagligi altinda Erciyes Universitesi adina yiiriitiilmekte
olan “Collaboration to Design an Innovative Curriculum for Animation Education” bashkli ve 2017-1-TR01-KA203-046117 numarali

Avrupa Birligi Projesi kapsaminda gergeklestirilmistir.

Erasmus+ Programi kapsaminda Avrupa Komisyonu tarafindan desteklenmektedir. Ancak burada yer alan goriislerden Avrupa
Komisyonu ve Tiirkiye Ulusal Ajansi sorumlu tutulamaz.

2 This research was carried out within the scope of Erasmus+ Higher Education Strategic Partnerships projects titled “Collaboration to
Design an Innovative Curriculum for Animation Education” and numbered 2017-1-TR01-KA203-046117 at Erciyes University.

Funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission and Turkish National Agency cannot be held

responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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Method

Qualitative research method used as a research model, and descriptive analysis and
content analysis were used for data analysis.

Findings

About the animation studios; fields of activity, departments, education levels of
employed / collaborating artists / designers, number of working artists / designers
and distribution by departments, types of artists / designers having the most
difficulties in finding, most common shortcomings in new graduates, major values
seen in new graduates or competencies, special (professional) qualifications,
general (social / personal) qualifications, software used for animation production,
software / approaches used for project management.

Results

As a result, obtained information about animation studios operating in Turkey such
their fields of activity, departments, distribution of artists / designers, project
management approaches and training levels and social-professional competencies
of employees.

© UGSEAD All rights reserved

1. Giris

Animasyon egitimi geleneksel teknikler ve bilgisayar tabanli teknolojilere dair uzmanlik, ilgili
yazilimlar (tasarim/¢izim/animasyon/video diizenleme vb.) kombine kullanabilme gibi mesleki
yeterliklerin yani sira yaratict ve sanatsal yeterlikler, iletisim / takim g¢aligmas1 / sosyallik / zaman
yonetimi becerileri gibi yeterlikleri (teorik oldugu kadar pratik sonuclar da elde etmeye yonelik)
ogrencilere kazandirmay1 hedefleyen bir egitimdir.

Animasyon gibi is piyasasinda genel yeterlikler ve alana 6zel yeterliklerin es 6neme sahip oldugu
alanlar i¢in 6gretim programu gelistirilirken yeterlik temelli yaklasim, Bologna siireciyle giiglii bir sekilde
baglantili olan popiiler bir kavramdir. Yeterlilige temelli &gretim programlarini (YTOP) Hasbtn vd.
(2016) “Faaliyetlerini, her bir ana dalin lisans profilinde beyan edilen genel ve spesifik yeterliliklerin
gelisimine izin verecek sekilde diizenleyen 6gretim programi” seklinde tanimlamaktadir.

YTOP tasarim asamalarini Kim (2015) siirekli bir dongii icinde birbirini takip eden ii¢ asama
olarak tamimlamaktadir. Tasarim siirecinin tamami Sekil 1°de verilmistir. Bu asamalar;

1. Yeterliliklerin belirlenmesi;
2. Yeterliliklerin derslerle iliskilendirilmesi; ve
3. Miifredatta yeterliklerin degerlendirilmesi.

Frech ve digerleri (2010) yeterlikleri; “bireylerin piyasadan gelen teorik taleplerin yani sira pratik
i gereksinimlerine cevap verebilmelerini saglayan bilgi, anlayis, yetenekler ve degerlerin dinamik
birlesimi” olarak tanimlamaktadir (s.5).
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Sekil 1. Yeterlilik temelli miifredat i¢in teorik gergeve (Kim, 2015).

Ilk asama olan yeterliklerin belirlenmesi asamasi i¢in kaynak olarak is analizi, mevcut yeterlik
standartlart ve mevcut Ogretim programlarmin karsilastirmalarimi  gostermistir. Bu yeterliklerin
belirlenmesi aslinda Animasyon Endiistrisinin istihdam i¢in Onemsedigi ve Akademinin Ogretim
programlarina temel olan genel ve dzel yeterliklerin eslestirilmesi anlamina gelmektedir. Fakat animasyon
alan1 i¢in isgiicli piyasas1 ve yiiksek dgretim kurumlarn arasindaki yeterliliklerin eslestirilmesi sirasinda
g0z onilinde bulundurulmasi gereken hususlar1 glinlimiiziin hizli degisim trendleri nedeniyle takip etmek
kolay olmamaktadir. Yeterliliklerin ne oldugu ve ne yonde degisiyor olduguna dair bilgilerin akigini
saglamak icin yliksek 0gretim kurumlarn ile endiistri arasinda organik bir bagin daimi tutulmasi hayati
onem arz etmektedir. Universiteler tarafinda sektorden geri bildirimler olmaksizin yapilan miifredat
tasarim ve degisiklikleri sektoriin giincel ihtiyaci olan yeterlikleri, bunlara 6zel ne tiir ders materyalleri
gerektigi ve bu yeterliklerin ne tiir sinavlarla ve nasil 6lgiilmesi gerektigi bilinemeyeceginden tam
anlamiyla amacina ulagmaktan uzak kalacaktir.

Tiirkiye’de animasyon sektoriiniin son yillardaki hizli biiyiimesine kargin iiniversitelerde sinirli
sayida (3 devlet’, 6 vakif {iniversitesi) animasyon boliimii olmasi, 6gretim programlarimin giinceli takip
edecek kadar hizli giincellenememesi, yeni animasyon bolimlerinin hizla yeterli 6n ¢alismalar
yapilmaksizin agilmasi ve mevcut iiniversitelerin dgretim programlarinin taklit edilmesi ya da olmasi
gereken durum yerine derslerin 6gretim kadrosunun yeteneklerine gore programa eklenmesi gibi idealden
uzak durumlar nedeniyle akademi ve endiistri arasindaki mesafe gitgide agilmaktadir. Universiteler
sektorlin ihtiyaglarina cevap vermenin Otesinde sektorii daha ileri gotiirecek bilgi ve iyi uygulama
pratiklerini de iiretme misyonuna sahip olsalar da birgok durumda sektdrdeki firmalarin rekabet giiciinii
artirabilecek yeni teknolojiler ve yontemleri deneme konusunda daha istekli ve atik davrandiklar1 da
gercektir.

Bu bakis agisiyla egitim programlariin giincelligini saglayabilmek igin sektdr trendlerinin takibi
ve stiidyolardaki i¢ isleyisin bilinmesi dnemlidir. Animasyon sektoriindeki stiidyolar hakkinda biitiinciil

® Eskisehir Anadolu Universitesi, izmir Dokuz Eyliil Universitesi, Kiitahya Dumlupimar Universitesi (Arastirmanm yapildig: yil érgiin
egitime devam eden Universiteler temel alinmustir.) ) o )
* Izmir Yasar U., Istanbul Maltepe U., Bahgesehir U. Istanbul Aydin U., Baskent U., Istanbul Kiiltiir U.
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bir kavrayis® iiniversitelerin animasyon egitim programlari gelistirirken vermeleri gereken kararlara
olabilecek en ideal dayanaklar saglayacaktir.

Ayrica salt animasyon egitimi almis bireyler diginda, resim, heykel, seramik ve grafik tasarim gibi
giizel sanatlar, tasarim ve miihendislik alanlarindan kisiler de animasyon stiidyolarinda yaygin olarak
caligmaktadir. Bu nedenle sektoriin beklenti ve ihtiyaclarina dayali yeterliklerin belirlenmesi animasyon
egitimi veren yiiksek 6gretim kurumlar kadar diger ilgili boliimler i¢in de dnemlidir.

1.1. Problem Ciimlesi

Tiirkiye animasyon stiidyolarmin durumu {iniversitelerde verilen animasyon egitimi ve mezun
yeterliklerine dair goriisleri, beklentileri ve ihtiyaglari nelerdir?

Alt Problemler

. Stiidyo’nun faaliyet alanlar1 nasildir?

. Stiidyoda hangi departmanlar faaliyet gostermektedir?

. Stiidyoda ¢alisan / is birligi yapan sanatg¢i/tasarimcilarin egitim seviyeleri nasildir?
. Stiidyoda c¢alisan sanatgi/tasarimci sayis1 ve departmanlara gore dagilimi nasildir?
. Stiidyoda bulmakta en gok zorluk ¢ekilen sanat¢i/tasarimeti tipleri nasildir?

. Stiidyoda ¢alisan yeni mezun 6grencilerde en sik goriilen eksiklikler nelerdir?

~N N kWD =

. Stiidyoda ¢alisan yeni mezun dgrencilerde goriilen asil degerler ya da yetkinlikler nelerdir?
8. Animasyon alani i¢in gerekli 6zel (mesleki) yeterliliklere dair stiidyo yonetiminin goriisleri nasildir?

9.Animasyon alani i¢in gerekli genel (sosyal/kisisel) yeterliliklere dair stiidyo yOnetiminin goriigleri
nasildir?

10. Stiidyoda animasyon {iretimi i¢in kullanilan yazilimlar hangileridir?

11. Stiidyoda proje yonetimi i¢in kullanilan yazilimlar/yaklagimlar nasildir?

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, i§ piyasasi ve akademi arasindaki ihtiya¢ ve beklentilerin bir cerceve
olarak tanimlanmasidir. Bu dogrultuda Tirkiye’de ¢izgi film ve canlandirma alaninda faaliyet gosteren
animasyon stiidyolarinin faaliyet alanlari, sahip oldugu departmanlar ve departmanlara gore
Sanatg1/tasarimc1 dagilimlari, proje yonetim yaklasimlar agisindan durumlar ve istihdam edecekleri
kisilerin egitim seviyeleri ve sosyal-mesleki yeterliklerine dair goriislerini, beklentilerini ve ihtiyaglarini
belirlemektir. Bu genel amaca ulagmak icin yukaridaki ana probleme ve alt problemlere cevap aranmustir.

® Faaliyet alani, hiyerarsik yap1, meveut departmanlar, istihdam edilen kisilerin uzmanlk alanlari (sanatcy, tasarimel, yazar, mithendis), bu
gruplarm stiidyo i¢indeki sayisal dagilimlari, sosyal ve mesleki yeterlikler, tiniversite mezunu elemanlarin olmayanlara gore zayif ve
giiclii yanlari, tasarim ve proje yonetim yazilimlari, vb.
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2. Yontem

2.1. Arastirmanin Modeli

Calismanin dogas1 aragtirmanin farkli bilesenlerine yonelik verilere erismek i¢in farkli yontemler
kullanilmasini1 gerektirmektedir. Bu nedenle Greene vd. (1989) ve Giannakaki (2005)’in yaptig1 amagsal
siniflandirmasindaki besinci madde olan Genisletme (Expansion) amaciyla arastirmada karma yontem
kullanilmigtir. Calismada nicel ve nitel veriler es zamanli olarak toplanmis ve nitel veriler nicel verilere
nazaran baskin statiidedir. Caligmada Leech ve Onwuegbuzie (2009) ‘un tasarimina gére Tamamen karma
Eszamanli Baskin Statiilii Tasarimi (Fully mixed concurrent dominant status design) tercih edilmistir. Bu
tip karma arastirma tasarimlar1 Baki ve Gokgek (2012)’nin ifade ettigi gibi “arastirmada nitel ve nicel
asamalarin ¢alismanin yukarida deginilen bir ya da birden fazla bileseninde veya bu bilesenler arasinda
(yani amag, veri toplama araglari, veri analizi ve yorumlanmasi) karma yapildig1 tasarimdir.” (s.15).
Arastirmada nicel aragtirma desenlerinden tarama deseni ve nitel arastirma icin icerik analizi
kullanilmustir.

2.2. Evren ve érneklem

Aragtirmanin evrenini yurti¢i ve yurtdist animasyon stiidyolari, 6rneklemini ise Tiirkiye’de faaliyet
gosteren 10 animasyon stiidyosu ve yurtdisinda faaliyetlerini siirdiiren 3 animasyon stiidyosu olmak iizere
toplam 13 animasyon stiidyosu olusturmaktadir.

Ornekleme Ait Bilgiler

Arastirmaya Tiirkiye’den dahil edilen animasyon stiidyolar1 Anima Istanbul Film Yapim A.S., ISF
Film Prodiiksiyon Ltd. Sti., Kelebek Animasyon (Koza Yayin Dagitim A.S.), Muzip Peri Reklam Tanitim
Hiz. A.S., Neher Cordoba Documentary, Netco Animasyon Prodiiksiyon Ltd. Sti., Akko Organizasyon
(Outline Ajans), R Ajans, Siyah Marti, YOYO Film Yapim Ltd. Sti.’dir. Arastirmaya yurtdisindan dahil
edilen animasyon stiidyolar1 ise ZVVIKS Institute for Film and Audiovisual Production (Slovenya), Finta
Institute of Contemporary Arts (Slovenya), Walking The Dog Animasyon Stiidyosu (Belcika)’dir.
Tiirkiye’den ve Belcika’dan veri toplanan animasyon stiidyolar1 genel olarak dijital teknolojileri
kullanarak animasyon iretirken, Slovenya’da faaliyet gosteren stiidyolar geleneksel kukla ve cam stop
motion teknigi ile iiretim yapan stiidyolardir.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanmasi, proje ekibi tarafindan stiidyolar fiilen ziyaret edilerek anket ve
goriisme yolu ile yapilmustir.

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak anket/goriisme formu (Ek.1) ve gozlem kullanilmistir. Anket
gelistirilmesi ad1 gegen proje kapsaminda uluslararasi is birligi (alan uzmanlari ile yapilan ulus Gtesi
toplantilar, internet tizerinden goriintili gortismeler ve yazismalar) ile uzman gorisleri alinarak
yapilmustir. Anket sayisal veriler (nicel) ve goriisme sorulari (nitel) seklinde iki kisimdan olusmaktadir.
Anketin ilk 2 sorusunda stiidyolarn faaliyet alanlari ve var olan departmanlar i¢in onceden tanimli
seceneklerden var/yok (0/1) seklinde isaretlemeleri istenmis, listede olmayan kategoriler i¢in “diger
faaliyet alam1” ve “diger departman” alanlar1 eklenmistir. Anketin 3. ve 4. sorularinda “egitim seviyeleri”
ve “departman basma c¢alisan sanatci sayisi” alanlarina sayisal degerler girilmesi istenmistir. Formun
devamindaki 5-11 arasi sorularda agik uglu goriisme sorulart sorulmustur. Anket / goriisme formu



Coruh, L. (2020). Bir gerceve: Is piyasasi ve akademi arasindaki ihtiyac ve beklentilerin tanimlanmasi.
Uluslararasi Giizel Sanatlar Egitimi Arastirmalari Dergisi (UGSEAD), 3(1), 1-22.

icerigindeki tiim sorularin uzman goriisii alinarak arastirmanin alt problemlerine en iyi cevap verecek
bi¢im ve tiirde hazirlanmasina 6zen gosterilmistir. Anket sorulari arastirmanin alt problem sira numaralari
ile eslenik olarak dizilmistir.

Verilerin Analizi

Nitel veri analizi i¢in betimsel analiz ve icerik analizi kullanilmustir. Icerik analizi nitel materyal
iizerinden temel tutarliliklar1 ve anlamlari belirlemeye yonelik herhangi bir veri indirgeme ve
anlamlandirma girisimlerini ifade eder (Patton, 2016, s. 453).

Veri toplama araglarindan elde edilen veriler bilgisayar ortamina gecirilerek dijital hale
getirilmistir. Nicel verilerin frekans degerleri ¢ikarilmis ve grafikler halinde sunulmusgtur. Nitel verilerin
ise betimsel ve igerik analizleri yapilmistir. Nitel veriler i¢in biitiin transkripsiyonlar okunarak iizerinden
gecilmig ve ilk izlenim notlar1 alinmistir. Tiim veriler tekrar detayli taranmus, birbiri ile ve cevabi aranan
soru ile iliskili parcalar belirlenerek kodlama yapilmistir. Ardindan arastirma alt problemleri ile iligkili /
onemli kodlar belirlenerek kodlar bir araya getirilmis ve gruplar (kategoriler) olusturulmustur. Kategoriler
kodlanmis ve kodlarin konu ile en ilgili olanlarina ve birbirleri ile nasil bir baglantili olduklarina dair
kararlar verilmis, temalar elde edilmistir. Elde edilen temalar 6nceden varsayilan temalarla birlestirilmis
ve analiz siirecinin sonunda bulgular elde edilmistir. Nicel verilerin ise frekans analizi yapilmis, bu
degerlerin ortaya konmas ile stiidyolarin faaliyet alanlari, departmanlari, sanatg1 tipine gore istihdam oran
ve egilimlerinin yorumlanmasina olanak saglanmaistir.

3. Bulgular ve Yorum

Bu boliimde aragtirmanin alt problemleri dogrultusunda veri toplama araglart ile elde edilen
bulgular ve yorumlar1 yer almaktadir.

3.1. Stiidyolarin Faaliyet Alanlar
Aragtirmanin 1 numarali alt problemi dogrultusunda stiidyolarin faaliyet alanlar1 arastirilmistir.
Grafik 1, Tiirkiye'nin 6nde gelen 11 animasyon stiidyosundaki faaliyet alanlar1 ve her faaliyet alaninda yer

alan stiidyolarin frekanslart ile ilgili bilgi vermektedir.
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Grafik 1. Animasyon Stiidyolar: Faaliyet Alanlart Ozeti.

Grafik incelendiginde, faaliyet alanlari iginde ii¢ yiiksek trend oldugu goriilmektedir. Karakter
tasarimi, TV ¢izgi dizisi ve bilgisayar {iretimi 3 boyutlu animasyonun stiidyolarin faaliyet alanlar1 i¢inde
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diger alanlara nazaran daha fazla stiidyoda oldugu goriilmektedir. Buna karsilik 3 boyutlu baski ve dagitim
alanlarinda faaliyet gosteren hi¢ stiidyo bulunmadigi, senaryo yazimi, belgesel, video mapping gibi
faaliyet alanlar1 da nadir goriilmektedir. Bilgisayar iiretimi 2-boyutlu animasyon, reklamcilik, grafik
tasarimi, yapimcilik, uzun ve kisa metrajli film ve gorsel efekt alanlarinin ise ikincil yiiksek trend oldugu
goriilmektedir.

3.2. Stiidyodaki Departmanlar

Aragtirmanin 2 numarali alt problemi dogrultusunda stiidyolarda faaliyet gosteren departmanlar
arastirilmigtir. Tiirkiye'nin 6nde gelen 11 animasyon stiidyosunda faaliyet gosteren departmanlarin isimleri
ve frekanslar1 Grafik 2°de verilmistir.
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Grafik 2. Animasyon Stiidyolarindaki Departmanlar.

Grafik incelendiginde, bulunan departmanlar1 agisindan stiidyolarin genelinin ortaklik gosterdigi
sOylenebilir. Stiidyolarin tamamina yakininda bulunan 14 departmanin (senaryo yazarligi, sanat, konsept
tasarimi, karakter tasarimi, storyboard, iskeletlendirme (rig), 3 boyutu modelleme, 2 boyutlu animasyon, 3
boyutlu animasyon, compositing, gorsel efekt, dokulandirma, arkaplan boyama (matte painting), render-
gblgeleme-aydinlatma) hepsinin 8-10 bandinda yer aldig1 gériilmektedir. Bunun aksine Kukla - Armatiir
ve Set Tasarimi - Ingas1 gibi storyboard animasyona yonelik departmanlarin ve ayrica Ydnetmen, Lisansh
Uriin, Organizasyon / Yapim, Bilisim departmani gibi departmanlarin az sayida stiidyoda mevcut oldugu
goriilmektedir. Ses tasarimi / kaydi / iiretimi ile ilgili departmanlarin ise stiidyolarin yarisinda mevcut
oldugu goriilmektedir.

3.3. Sanat¢1/ Tasarimcilarin Egitim Seviyeleri

Aragtirmanin 3 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan animasyon
stildyolarinda calisan sanatci ve tasarimcilarin egitim seviyeleri arastirilmistir. Buradaki amag¢ egitim
seviyelerine gore istihdam durumlarini tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 11 stiidyoda calisan
sanatcilarin egitim seviyelerine gore dagilimlar1 Grafik 3’te verilmistir.
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Grafik 3. Sanat¢i / Tasarimcilarin Egitim Seviyeleri.

Grafik 3 incelendiginde, 11 stiidyonun toplam 132 sanatgisi i¢inde 82 kisi ile lisans mezunlariin
en kalabalik grubu olusturdugu, ardindan gelen sirasiyla lise (27), yliksek lisans (13) ve on lisans (9)
mezunlarinin 10-30 kisi bandinda yer aldigi goriilmektedir. Son siradaki doktora egitim seviyesindeki
sanatc1 sayist ise 1 kisi ile yok denecek kazar azdir.

3.4. Sanat¢1 / Tasarimcer Sayilari ve Departmanlara Gore Dagilimlar:

Aragtirmanin 4 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamia alinan animasyon
stildyolarindaki departmanlara gdre sanat¢i ve tasarimcilarin dagilimlari aragtirilmistir. Buradaki amag
departmanlara goére istihdam oranlarini tespit etmektir. Arasgtirma kapsamindaki 11 stiidyoda g¢alisan
sanatgilarin stiidyolarindaki departmanlara gore dagilimlar: Grafik 4’te verilmistir.
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Grafik 4. Sanat¢i / Tasarumcet Sayilart ve Departmanlara Géore Dagilimlari.

Sanatci1 ve tasarimcilarin departmanlara gére dagilim grafigi incelendiginde, animasyon (113) ve
sanat (72) departmanlarimin toplam galigan sayisinin (185) diger tiim departmanlarin toplam ¢aligan sayisi
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(185) ile esit oldugu goriilmektedir. Aragtirmaya katilan stiidyolar genelinde en az istihdama sahip
departmanin 4 kisi ile Stop Motion oldugu ve ¢ogu departman igin toplam sayilarin 20-40 kisi bandinda
oldugu goriilmektedir.

3.5. Bulmakta En ¢ok Zorlamilan Sanat¢i1 / Tasarimcei Tipi

Arastirmanin 5 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan animasyon
stildyolarinin bulmakta en ¢ok zorlandiklar1 sanat¢1 ve tasarimeilar arastirilmigtir. Buradaki amag sektdrde
ihtiyag duyulan fakat yetigmis eleman sikintist yasanan alt alanlari tespit etmektir. Arastirma
kapsamindaki 11 stiidyodan alman cevaplar sanat¢i uzmanlik alanlarma gore gruplanarak frekanslar
Grafik 5’te verilmistir.
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Grafik 5. Stiidyolarin Bulmakta En ¢ok Zorlandiklar: Sanat¢i ve Tasarimcilar.

Stiidyolarin bulmakta en zorlandig1 sanat¢ilarin senaryo yazarlari oldugu, bunun ardindan sirasiyla
3B rig sanatgisi, konsept sanatgisi, Cut-out i¢in 2B animator ve 2B rig sanatcisi oldugu goriilmektedir.
Ugiincii grup ise storyboard sanatcisi, 3B model sanatgisi ve karakter tasarimcilaridir.

3.6. Mezunlarda Sik Goriilen Eksiklikler

Arastirmanin 6 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan animasyon
stildyolarinda ¢alisan yeni mezunlarda en sik goriilen eksiklikler aragtirilmistir. Buradaki amag¢ mezunlarin
eksik yonlerinin stiidyolarin bakis agisindan tespit etmektir. Aragtirma kapsamindaki 11 stiidyodan alinan
cevaplar gruplanarak frekans degerleri Grafik 6’da verilmistir.
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Grafik 6. Mezunlarda sik goriilen eksikdlikler®.

Grafik 6 incelendiginde, mezunlarda en sik goriilen eksikligin tiim stiidyolar tarafindan ifade
edilen; Rig, kodlama, teknik terimler ve teorik konular gibi alt alanlarda uzmanlasma eksikligi oldugu
goriilmektedir. Bu durumu kendi bilgi seviyesi ve nerede kullanacagmin farkinda olmamak (8), birden
fazla tasarim yazilimini etkili ve kombine kullanabilme eksikligi (7), animasyon pratiklerine dair deneyim
ve stiratli caligma eksikligi (7) ve is hayatina uyum sorunlari (yiiksek maas ve hizli yiikselme beklentisi)
(7) takip etmektedir. Is disiplini ve zaman yonetimi eksikligi (5) ise ii¢iincii sirada gelen ve stiidyolarin
yarisina yakininda goriilen bir eksiklik olarak ifade edilmistir.

3.7. Mezunlarda Goriilen Asil Degerler ve Yetkinlikler

Arastirmanin 7 numarali alt problemi dogrultusunda aragtirma kapsamina alinan animasyon
stildyolarinda g¢alisan yeni mezunlarda goriilen asil degerler ve yetkinlikleri aragtirilmigtir. Buradaki amag
mezunlarin degerleri ve yetkinlikleri agisindan olumlu yonlerinin stiidyolarin bakis acisindan tespit
etmektir. Arastirma kapsamindaki 11 stiidyodan alinan cevaplar gruplanarak frekans degerleri Grafik 7°de
verilmistir.

® (A) Alt alanlarda uzmanlasma eksikligi (Rig, kodlama, teknik terimler ve teorik konular); (B) Kendi bilgi seviyesi ve nerede
kullanacagmin farkinda olmamak; (C) Birden fazla tasarim yazilimim etkili ve kombine kullanabilme eksikligi; (D) Animasyon
pratiklerine dair deneyim ve siiratli calisma eksikligi; (E) Is hayatina uyum sorunlar1 (Yiiksek maas ve hizl yiikselme beklentisi); (F) Ts
disiplini ve zaman yonetimi eksikligi; (G) Stiidyo is akis1 ve gorev tanimlar bilgi eksikligi; (H) Diisiik sektor farkindalig: ve salt sanatsal
kayg; (I) Kariyer planlama / portfolyo kiiltiirii eksikligi; (I) Dogrudan (salt) animasyon egitimi almamis olmak; (J) Mesleki gelismeye
acik/istekli olmama; (K) Ozgiinliik eksikligi.

10
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Grafik 7. Mezunlarda Goriilen Asil Degerler Yetkinlikler.

Grafik 7 incelendiginde, mezunlarda goriilen yetkinliklerin basinda Sosyal ve dijital iletigim
becerisi geldigi goriilmektedir. Mezunlarin bu 6zelligini yeniliklere agik olma, heyecanli olmalari,
kariyerleri ve sektor i¢cin hedefleri olmasi, fark yaratmak / faydal olmak istemeleri, 6zverili olmalar1 gibi
degerleri ve alanda giincel bilgilere sahip olmalari, arastirmaci olma, kendini mesleki anlamda gelistirmis
olmalar, teorik bilgiye sahip olmalari, animasyon, ¢izim, boyama, tasarim ve proje yonetimine yonelik
cesitli programlar1 kullanabilmeleri, meslekleri ile ilgili 6n ¢alisma yapmis belli bir deneyime ulagmis
olmalari, estetik bakis a¢isina sahip olmalar1 gibi yetkinlikleri takip etmektedir. Ayrica stiidyo temsilcileri
kendi stiidyolarinda ¢ekirdekten yetisen Kkisilere nazaran akademik egitimin fark yarattigini
vurgulamislardir.

3.8. Animasyon Alam I¢in Gerekli Ozel (Mesleki) Yeterlilikler

Arastirmanin 8 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan animasyon alant
icin ne tiir 6zel (mesleki) yeterlikler gerektigi aragtirilmistir. Buradaki amag¢ animasyon alaninda kariyer
planlayan mezunlarda ne tiir mesleki yeterlikler gerektigini stiidyolarm bakis agisindan tespit etmektir.
Aragtirma kapsamindaki 11 stiidyodan almman cevaplarin igerik analizi sonucu gruplanarak frekans
degerleri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1.
Animasyon Alani I¢cin Mesleki Yeterlikler

Mesleki Yeterlikler ()
A Rol yapma / dramaturji / kamera oyunculugu / jest mimik ve hareketin duygusunu bilmek 8
B. Gorsellestirme / ¢izim yetenegine sahip olmak 4
C. Ozel bir alanda uzmanlasmak 4

11
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Tasarim bilgisi / modelleme becerisine sahip olmak

Yazilimlara ¢oklu hakimiyeti bulunmak

Gozlem yetenegine sahip olmak

Estetik / sanatsal bir bakisa sahip olmak

Script (kod) bilgisi / fizik bilgisine sahip olmak

Pedogojik egitim almis olmak / bilgiye sahip olmak

Isik bilgisine sahip olmak (1siklandirma, 1s1kla atmosfer olusturma)

Kurgu ve senaryo yazarlig1 egitimi almis olmak

Projenin iislubuna uyum saglayabilmek

Sanata dair temel kavramlari bilmek

ZICrA“|I——|IT|o|mmo
NI EDSIENENENEN

Hareket analizi yapabiliyor olmak

w
N

Toplam (f)

Tablo 1. Incelendiginde stiidyo goriislerine gore animasyon alaninda calisacak kisilerde aranan
0zel yeterliklerin basinda (A) dramaturji bilgisi geldigi goriilmektedir. Animatériin rol yapmayi, kamera
oyunculugunu, canlandiracagi karakter i¢in jest ve mimik hareketlerini ve 6rnegin bir banka memurunun
veya ikincil karakterin hayatiyla ilgili hareketin duygusunu bilmesi beklenmektedir.

Ikinci sirada (B) ¢izim ve gérsellestirme yetenegi ve (C) animasyon alanindaki karakter tasarimi,
kukla yapimi, sahne tasarimi, canlandirma, modelleme, rig (iskelet/donat1), storyboard, rendering, video
diizenleme / kompozit gibi spesifik gorevlerden en az birinde uzmanlagmis olmas1 beklenmektedir. Stiidyo
temsilcileri ¢alisanlarinin birka¢ alanda uzmanlagmasina ihtiya¢ duyduklarini vurgulamiglardir.

Bunlarin haricinde (G) estetik ve sanatsal bir bakisa sahip olmak, (F) Gozlem yetenegine sahip
olmak, (M) Hareket analizi yapabiliyor olmak, maddeleri sanatsal bir gézlem yeteneginin gerekliligine
vurgu niteligindedir. Hareket, ¢cevre, mimik, jest ve mekana dair gézlem yeteneginin ve estetik bakig
acisinin gerekliligi stiidyo temsilcileri tarafindan birbirinden farkli ciimlelerle ifade edilmis olsa da 6nemi
vurgulanmistir.

Bahsi gecen bazi yeterlikler ise teorik bilgiler, uygulama pratikleri ve dijital becerilerin bir
karigimi bigimindeki yeterlikler olarak tanimlanabilir. Bu tiir yeterliklere 6rnek olarak; animasyon, ¢izim,
boyama, fotografik goriintii isleme, video vb yazilimlar1 kombine ederek kullanabilme ve bu yazilimlar ile
tasarim (modelleme, sahne tasarimi vb) yapabilmek verilebilir. Benzer sekilde i1sik, renk teorisi, renk
armonisi, renk uzaylari, gibi sanata dair temel kavramlari bilmek ve bu bilgiyi sanal c¢evrelerde
1siklandirma ve 1sikla atmosfer olusturma gibi amaglarla kullanmak veya fizik igin teorik bilgiye sahip
olmak ve bu bilgiyi kullanarak canlandirma mekanizmalar1 i¢in script (kod) yazimi da bilgi, uygulama
pratigi ve dijital becerilerin birlesiminden olusan yeterliklere 6rnek sayilabilir.

3.9. Animasyon Alam I¢in Gerekli Genel (Sosyal) Yeterlilikler

Arastirmanin 9 numarali alt problemi dogrultusunda animasyon alaninda g¢alismak igin iletigim
becerileri, takim caligmasi gibi ne tiir genel (sosyal) yeterlikler gerektigi arastirilmistir. Buradaki amag
animasyon alaninda kariyer planlayan mezunlarda ne tiir sosyal yeterlikler gerektigini stiidyolarin bakig
acisindan tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 11 stiidyodan alinan cevaplar gruplanarak frekans
degerleri Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2.
Animasyon Alam I¢in Sosyal Yeterlikler.

Sosyal Yeterlikler

Profesyonellik / is disiplini (stiidyo hiyerarsik yapisi, mesai siireleri ve kurallara riayet etmek)

Takim caligmasina uygunluk / takim motivasyonuna katki

Alana ilgili / arastirmaci / giincelden beslenen

Yiiksek iletisim becerisi / sosyallik (stiidyo i¢i ve sektor capinda)

Sabur, istek ve ozveri ile ¢aligmak

Elestiriye agik olmak / revizyon talepleri / yonetmene uyum

Bilgiye/Ogrenmeye/Gelisime agik olmast

Oz farkindalik (Kabiliyetini-haddini bilmek, kibir ve yiiksek ego olmamas1)

Diiriistliik

Zaman yonetimi becerisi

Yaratici olmak / kendinden estetik seyler katmak

Biitiiniin hangi pargasi oldugunun farkinda olmak

Is tecriibesi

Liderlik 6zelligi

Sorumluk ve yetki alabilir olmak

Farkindalig: yiiksek (dikkatli agik bir algi olmali

Analitik bir kafa yapisi

L L L L Ll L T I I R S S S S R

oo Z|Z|r |}« T|e|mmo|0|w| >

Sanatsal kisim harig isleri de kabul etmeli (Teknik isler / operatorliik)

[8)]
o

Toplam (f)

Tablo 2. Incelendiginde stiidyolarin goriislerine gdre animasyon alaninda calisacak kisilerde
aranan sosyal yeterliklerin basinda stiidyonun hiyerarsik yapisina, mesai siirelerine ve stiidyo kurallarina
uygun hareket etmek geldigi goriilmektedir. Sosyal yeterliklere dair ikinci onemli goriis ise takim
calismasina uygunluk olarak verilmistir. Bireyin stiidyo ekibine uyumlanma yeteneginin yani sira kendi
tizerine diigen isleri yaptiktan sonra takimdaki diger kisilerin problemlerine katki saglama ve takim
motivasyonuna katki saglamasi da beklenen yeterliklerdendir. Stiidyo temsilcileri ile yapilan goriismeler
esnasinda

3.10. Proje is-Akis1 Yontem ve Yazihmlar

Aragtirmanin 10 numarali alt problemi dogrultusunda aragtirma kapsamina alinan animasyon
stiidyolarinda kullanilan Is-akis1 yénetim yazilimlar1 ve ydntemleri arastirilmigtir. Buradaki amag
mezunlarin animasyon stiidyolarinda ne tiir proje yoOnetim ve takip sistemlerine entegre olmalari
gerektigini arastirmaya katilan stiidyolarin kullandig1 sistemler iizerinden tespit etmektir. Arastirma
kapsamindaki 11 stiidyodan alinan cevaplar gruplanarak frekans degerleri Grafik 8’de verilmistir.

3 2 2 2 2 2
2
2 1 1 1 1
1
0
Geleneksel Microsoft Google  Smartsheet Inbet Whatsapp  Shotgun Stalker Ftrack
takip Excell Documents Messenger Messenger

Grafik 8. Stiidyolarda kullanilan proje ig-akis yontem ve yazilimlart.
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Grafik incelendiginde, proje is akisinin takibi ve yonetimi agilarindan stiidyolar arasinda bir birlik
olmadig1 ve birbirlerinden oldukga farkli yaklasimlari benimsedikleri goriilmektedir. Bu yaklasimlar;
Ftrack, Shotgun ve Stalker gibi profesyonel ve dijital tabanli proje yonetim yazilimlari; Whatsapp ve Inbet
Messenger gibi mesajlasma uygulamalari; yonetmen ve teknik yonetmen marifetiyle manuel takip; Google
Documents dokiiman paylasim platformu; spreadsheet (tablolama) yazilimi Microsoft Excell gibi ¢ok
genis bir yelpazededir. Ayrica stiidyolarin projesine gore birden farkli yontem kullandigi da
goriilmektedir.

3.11. Animasyon ve Tasarim Yazilimlari

Arastirmanin 11 numarali alt problemi dogrultusunda aragtirma kapsamina almman animasyon
stiildyolarinda kullanilan animasyon ve tasarim yazilimlari arastirilmigtir. Buradaki amag¢ mezunlarin
animasyon stiidyolarinda ne tiir tasarim yazilimlart kullanmalar1 gerektigini arastirmaya katilan
stildyolarin yazilim tercihleri {izerinden tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 11 stiidyodan alinan
cevaplar gruplanarak frekans degerleri Grafik 9°da verilmistir.
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Grafik 9. Stiidyolarda kullanilan tasarim ve animasyon yazilimlart.

3 Boyutlu modelleme ve animasyon yazilimi kullaniminda stiidyolarin 3D Studio Max, Maya ve
Blender arasinda (Maya’nin biraz daha biiyiik bir dilim almasiyla) pastanin {ige boliindiigii goriilmekte,
stildyolarin tamamina yakiinin Adobe Creative Cloud paketi i¢indeki yazilimlar1 (Photoshop, Premiere,
After Effect vb.) kullanma konusunda hemfikir oldugu goriillmektedir.

3D animasyonlar i¢in render motoru olarak ise Mental Ray (3) ve RedShift (3)’in Vray’a gore iicer
kat daha fazla tercih edildikleri, dijital heykel yapma yazilimi olan Zbrush’un kendine alternatif Mudbox
yazilimindan alt1 kat daha fazla tercih edildigi goriilmektedir.
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Sonuglar ve Oneriler

Sonuclar

Animasyon stiidyo ziyaretleri ile gerceklesen goriismeler sirasinda 2B bilgisayar animasyonlarinin
yiikselen trend olmasina kargin Toonboom Harmony veya Adobe Animate gibi yazilimlara hakim
sanat¢ilarin  eksikligi ve duyulan ihtiya¢ stiidyo ydneticilerince dile getirilmistir. Animasyon
endistrisindeki egilimlere ragmen stiidyolarin ¢ogunlugunda halen bilgisayar ortaminda 3D animasyon
iretimi faaliyet alani en yaygimidir. Stiidyolarin diger en yaygin faaliyetlerinin ise TV ¢izgi dizisi ve
karakter tasarimi oldugu goriilmiistiir. Stiidyolardaki departmanlarin da ayni anlayis ile sekillendigi
goriilmektedir. Sanat¢1 / tasarimcilarin egitim seviyelerine dair elde edilen bulgular, doktora mezunu
kisilerin sayisinin yok denecek kadar az olmasi bu kisilerin animasyon sektorii yerine akademik kariyer
tercih ettigini diislindiirmektedir. Lisans mezunlarinin her seye ragmen en ¢ok tercih edilen eleman
oldugunu sdylemek ise yanlis olmaz, fakat bu durum calisan lisans mezunlarinin tamaminin Sanat
alanindan mezun oldugu anlamina gelmemekte birgok farkli alandan da mezunlar stiidyolarda yer
almaktadir. Sanat¢1 ve tasarimcilarin departmanlara gore dagilim verileri sirasiyla animasyon ve sanat
departmanlarinda diger alanlara gore isttihdamin daha yogun oldugunu gostermektedir. Stop motion gibi
geleneksel iiretim yontemleriyle calisan stiidyolarin azligi dolayisiyla kukla animatdrii, kukla ve set
tasarimcisi gibi sanatcilarin istihdam oranlart diigiik ¢ikmistir. Rig tasarimcilart ve konsept sanat¢ilarinin
stiidyolardaki istihdam oranlar1 diigiiktiir. Senaryo yazarlarmin ise aymi anda birden fazla stiidyo ile
caligma potansiyeli bulunmaktadir. Bu farkli is imkénlar1 ve istihdam durumlarina ragmen bu {i¢
kategoride bulunan sanatgilar / tasarimcilar stiidyolarin bulmakta en zorlandigi ¢alisanlaridir.

Mezunlarda en sik goriilen eksikliklerin baginda ise uzmanlasma eksikligi, bilgi seviyesinin ve
nerede kullanacagi konusundaki farkindalik eksikligi, ardindan da yazilimlar1 kombine kullanma beceri
eksikligi, i hayatina uyum sorunlari, saf animasyon egitimi yerine yakin alanlardan mezun olmalari
listelenmistir. Buna kargin mezunlarin yeniliklere agik olmasi, arastirmaci, giincel bilgilere sahip, iletisim
becerilerinin yiiksek olmasi, 6zverili, fark yaratma / faydali olma istekleri, estetik bakis acisina sahip
olmalar1 asil degerleri olarak belirlenmistir. Calisanlarda olmasi gereken mesleki yetkinliklerin basinda ise
dramaturji bilgisi gelmekte, ardindan ¢izim yetenegi, uzmanlagma, modelleme ve tasarim bilgisi, yazilim
hakimiyeti, gozlem yetenegi, sanatsal bakis, pedagoji egitimi almis olmak, isiklandirma / atmosfer
olusturma, kurgu, senaryo yazarlig1 egitimi, sanata dair temel kavramlar1 biliyor olmak, proje iislubuna
uyum saglayabilme becerisi gibi yeterlikler beklenmektedir.

Stiidyo ortaminda tercih edilmek i¢in mesleki yeterliklerin yani sira sosyal yeterliklere de sahip
olunmasi gerektigi vurgulanmistir. Bu yeterlikler; is disiplini, takim calismasima uygunluk, takim
motivasyonuna katki saglayabilir olmak, giincelden beslenen / alana ilgili olmak, yiiksek iletisim becerisi,
sabir / istek / Ozveri sahibi, elestiriye acik, diiriist, zaman ydnetimi becerisine sahip, yaratici, lider
ozellikleri (sorumluluk ve yetki alabilme), sanatsal kisim hari¢ diger teknik isleri de kabul etmek,
farkindaligi yiiksek olmak seklinde siralanmaktadir. Stiidyolarda is akisini takip etmek i¢in kullanilan
profesyonel yazilimlar Shotgun gibi ticari yazilimlar yurti¢i ve yurtdisindaki biiylik olcekli stiidyolar
tarafindan tercih edilirken az sayida calisani olan daha kii¢lik dlgekli stiidyolarin geleneksel yontemlerle
ve basit kelime islemci yazilimlarla hatta WhatsApp veya Inbet Messenger gibi mesajlagsma uygulamalart
ile proje takibi yaptiklar1 goriilmiistiir. Bunlarin disginda az sayida stiidyonun Stalker gibi yazilimlari
animasyon lretiminde kullandiklar1 tasarim yazilimlarina entegre calisacak bicimde kendi biinyelerinde
gelistirmis olduklar1 goriilmiistiir.

Oneriler
Egitim programlarimda mezun profilleri agisindan mezun sayilarina etki edebilecek ders agirliklari,

secmeli ders kontenjanlar1 vb. durumlarda verilecek kararlarda animator ve ¢izim / boyama sanatgilarinin
stildyolardaki yliksek istihdam oranlar1 gozetilmelidir. Diger yandan teknik olarak iilkemizde popiiler
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olmayan stop motion animasyonlari yayginlasmasi i¢in mezun profillerinde bu alana da yer verilmesi ve
ogrencilerin tesvik edilmesi 6nerilmektedir.
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Ek.1 Anket Formu

CDI e Co-funded by the
= TR (O Erasmus+ Programme
CA: e of the European Union

ERASMUS+ STRATEGIC PARTNERSHIPS IN THE FIELD OF HIGHER EDUCATION INSTITUTIONS PROJECT

Company Name:

Contact Person: Date:

1. Company's field of activity
You can select multiple options.

|:| CGI 2D Animation |:| Advertising |:| Character Design |:| Feature Film
[] CGI 3D Animation [] Graphic Design [] Game Development [ ] Short Film
[] Stop Motion Animation [ ]| Motion capturing [] VFx [] TV Series
|:| Hand Drawn 2D Anim. |:| 3D Printing |:| Producing |:| Web Series

[] Distribution

2. Departments in the Company

Please select all of the department in the company.

[] Script writing [] Rigging Compositing [] Sound Design
|:| Art |:| Set Design & Building VFX |:| Voice/Audio Recording
|:| Concept Design |:| 3D Modelling Texturing |:| Sound Postproduction

|:| Character Design |:| 2D Animating Environment / Matte Painting

I I [ I

|:| Storyboard |:| 3D Animating Render, Shading, Lighting

|:| Puppet/Armature |:| Stop motion Animating
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Other

3. Education Levels of Artist/Designer Collaborating with the Company
Please fill in the table below with the number of artist/designers according to the education levels.

Education Levels Number Department Name Field of study

Doctoral Degree
Master Degree
Undergraduate
Vocational School

High School

4, Number of Artist/Designer in the Company
Please fill in the table below with the number of artist/designers according to the departments.

Department Name Number of Designers Department Name Number of Designers
Employed/Fee based Employed/Fee based

Script writing Environment / Matte Painting

Art Render, Shading, Lighting

Concept Design Sound Design

Character Design Voice/Audio Recording

Storyboard Sound Postproduction

Puppet/Armature Technical Director

Rigging

Set Design & Building
3D Modelling

2D Animating

3D Animating

Stop motion Animating
Compositing

VFX

Texturing
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5. What type of artist/designer is the most difficult to find for you?
En cok hangi tip sanatci/tasarimci bulmakta zorlaniyorsunuz?

6. What are the shortcomings you see frequently in fresh graduates who have started to
work with you?

Sizinle calisan yeni mezun ogrencilerde en sik gordiigiiniiz eksiklikler nelerdir?
(Yukarnda adi gecen tiim kategoriler icin ayr1 ayr sorulmali.)

7. What are the major values or competences you see well developed in fresh graduates
who have started to work with you?

Sizinle calisan yeni mezun 6grencilerde gordiigiiniiz asil degerler ya da yetkinlikler nelerdir?

......

......
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8. What kind of specific competences are needed in animation in your opinion?
Sizce animasyon alani icin ne tiir 6zel yeterlilikler gerekli?

9. What kind of generic competences are needed in animation in your opinion?
(communication, values, teamworking etc.)

Sizce animasyon alani icin ne tur genel yeterlilikler gerekli? (iletisim becerileri, takim calismasi vb.)

10. What software do you use for work positions such as design and project management?
Tasarim ve proje yonetim gibi isler icin hangi yazilimlar kullaniyorsunuz?
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11. Optional - Artist / Designer Salaries (according to the departments).
Sanatc1 / Tasarimc1 Maas Miktarlan (calistiklar1 bolumlere gore).
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