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0z: Bu arastirma, animasyon egitiminde uluslararasi yaklasimlar ile kariyer yonelimlerini
inceleyerek oOgrencilerin kiiresel Olcekte mesleki farkindalik kazanmalarina katki
saglamay1 amagclamaktadir. Calisma, Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi (SUBU)
Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Boliimii tarafindan diizenlenen c¢evrim igi
soylesiyi nitel aragtirma yontemiyle degerlendirmektedir. Soyleside, Disney Animation
Studios’ta Moana 2 gibi projelerde gorev alan 3D Karakter Rigger ve Uluslararasi
calismalar yapan bagimsiz bir animasyon sanat¢isi katilmistir. Animasyon iiretim
stirecleri, ekip calismasi, uluslararasi ve yerel endistri farklari, portfolyo hazirligi ve
kariyer stratejileri gibi konular ele alinmistir. Derinlemesine goriismeler yoluyla elde
edilen veriler nitel igerik analiziyle degerlendirilmis, 6zellikle Kanada ve ABD’deki yiiksek
gelirli ancak gogmenlik agisindan sinirlayici sektorlerin, Tirkiye animasyon alanindan
onemli yapisal farkliliklar gosterdigi ortaya koymaktadir. Katilimcilar, Maya, Blender ve
Toon Boom gibi yazilmlarda teknik uzmanlk kadar ingilizce ve Fransizca gibi yabanc dil
becerilerinin de uluslararasi istihdam i¢in kritik oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica yapay
zeka destekli iceriklerden uzak durmanin portfdy 6zgiinligiini artirdigy; iletisim, takim
calismasi, liderlik ve problem ¢ézme gibi yumusak becerilerin animasyon tiretiminde
basariy1 destekledigi belirlenmistir. Sonu¢ olarak arastirma, animasyon egitiminin
yalnizca teknik bilgi aktarimiyla sinirlh kalmamasy; disiplinler arasi bakis, kiiltiirel
cesitlilik, yaratici iiretim ve kiiresel is birligini icerecek bicimde gelistirilmesi gerektigini
gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon Egitimi, Uluslararasi Perspektifler, Kariyer Yonelimleri,
Derinlemesine Goriisme

Abstract: This study aims to contribute to students’ global professional awareness by
examining international approaches in animation education and career orientations. The
research evaluates the online talk organized by the Department of Computer-Aided Design
and Animation at Sakarya University of Applied Sciences (SUBU) through a qualitative
research method. The talk featured a 3D Character Rigger who worked on projects such
as Moana 2 at Disney Animation Studios, as well as an independent animation artist
engaged in international productions. Topics such as animation production processes,
teamwork, differences between international and local industries, portfolio development,
and career strategies were discussed. The data obtained through in-depth interviews were
analyzed using qualitative content analysis, revealing that high-income yet immigration-
restrictive sectors in countries such as Canada and the United States differ significantly
from the structural characteristics of the animation field in Turkiye. The participants
emphasized that, in addition to technical expertise in software such as Maya, Blender, and
Toon Boom, foreign language skills-particularly English and French—are critical for
international employment. They also noted that avoiding Al-assisted content increases
portfolio authenticity, and that soft skills such as communication, teamwork, leadership,
and problem-solving support success in animation production. In conclusion, the study
demonstrates that animation education should not be limited to technical knowledge
transfer; rather, it should be developed to include interdisciplinary perspectives, cultural
diversity, creative production, and global collaboration.
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Extended Abstract

This study explores international approaches and career orientations within animation education,
aiming to enhance students’ awareness of professional opportunities on a global scale. As the animation
industry continues to expand and diversify due to technological advancements and the growth of digital
platforms, the expectations placed on aspiring animators have become increasingly multifaceted.
Students are now required not only to develop robust technical skills but also to cultivate cross-cultural
competencies, communication abilities, and awareness of industry standards beyond their local context.
In this regard, this research provides insights into the evolving dynamics of the global animation sector
by analysing an online interview organized by the Department of Computer-Aided Design and
Animation at Sakarya University of Applied Sciences (SUBU). The focal point of the study is an online
session featuring a 3D Character Rigger and independent animation artist with professional experience
in notable international productions, including Moana 2 at Disney Animation Studios. The participation
of an artist actively working in the international industry presents a unique opportunity to examine the
global expectations of animation studios and to draw comparisons between local and international
practices. The session addressed various topics relevant to aspiring animators, such as animation
production processes, teamwork dynamics, differences between international and local animation
sectors, portfolio development, and career planning strategies. A qualitative research methodology was
adopted to conduct this study. Data were collected through an in-depth interview with the invited
speaker, followed by a qualitative content analysis of the session transcript. The methodological
approach enabled a deep exploration of the participant’'s experiences, perceptions, and
recommendations, allowing for the identification of common themes and critical insights regarding
international career development in animation. The analysis revealed clear structural differences
between animation industries in countries such as Canada and the United States and the emerging
animation ecosystem in Tlrkiye. While these Western industries offer high-income opportunities, they
also impose strict immigration and employment regulations that may pose challenges for international
artists seeking long-term positions. A key finding of the study concerns the skill sets required for success
in the international animation market. Participants emphasized that technical proficiency in industry-
standard software—most notably Maya, Blender, and Toon Boom—is essential for employment in
professional studios. However, technical skills alone are not sufficient. The ability to communicate
effectively in foreign languages, particularly English and French, was identified as a critical competency
for working in multinational teams, participating in international projects, and navigating global
recruitment processes. Language proficiency not only facilitates collaboration but also enhances artists’
ability to understand and apply feedback, thereby contributing to their professional development.
Another notable theme emerging from the analysis is the importance of maintaining originality in
creative work. As Al-assisted content generation continues to rise, the participants advised animation
students to distance themselves from automated content creation tools when producing portfolios. The
uniqueness and authenticity of artistic expression, which form the basis of creative identity, are likely
to be diminished when relying on Al-generated outputs. This observation underscores the broader
industry preference for originality, creativity, and personal style—qualities that distinguish
professional artists in a competitive field. The findings further demonstrate that soft skills play a central
role in the animation production process. Communication, teamwork, leadership, and problem-solving
were identified as essential skills that contribute to the success of collaborative animation projects.
Animation is inherently a collective effort, requiring multiple specialists—such as modelers, riggers,
animators, and technical directors—to work in harmony. Consequently, the ability to collaborate
effectively, provide constructive feedback, adapt to changing workflows, and manage challenges is
critical to achieving shared project goals. These competencies are often developed through practical
experience and reflective learning rather than technical instruction alone. The study also highlights the
interdisciplinary nature of animation education. Beyond acquiring technical expertise in specific
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software tools, students must engage in broader areas of knowledge, including drawing, storytelling,
design, and visual communication. Interdisciplinary learning fosters a more comprehensive
understanding of the creative process and helps students build a versatile skill set that can be applied
across different sectors within the creative industries. The speaker noted that an animator’s capacity to
adapt to new technologies, styles, and production methods significantly increases their employability in
the global market. The analysis suggests that animation education in Tiirkiye should be restructured to
integrate global perspectives and career-oriented learning. Educational institutions should go beyond
traditional technical training and instead adopt a holistic approach that emphasizes creative thinking,
cultural awareness, and global collaboration. Strengthening partnerships between universities and
industry is crucial in this process. Such collaborations would provide students with mentorship
opportunities, exposure to professional workflows, and insights into international industry
expectations. Additionally, participation in global project networks—including online collaborations,
international competitions, and exchange programs—could further support students’ professional
growth and increase the visibility of Turkish animation on the international stage. In conclusion, this
study demonstrates the necessity of re-imagining animation education in line with international
standards and practices. By incorporating interdisciplinary learning, supporting the development of soft
skills, and encouraging global engagement, educational institutions can better prepare students for
careers in both local and international animation sectors. The findings emphasize the value of personal
creativity, originality, and adaptability in a rapidly evolving industry. Strengthening university-industry
collaboration, expanding mentorship, and promoting participation in global networks are
recommended as strategic steps to enhance the competitiveness of animation education in Tiirkiye.
Through these initiatives, a more dynamic, culturally aware, and globally connected animation
workforce can be cultivated.

1. Giris

Dijitallesme siireci, yaratic1 endustrilerde iiretim bigimlerini, estetik anlayislar1 ve mesleki yeterlilik
tanmimlarim koklii bicimde doniistiirmekte oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu déniistimiin en goriiniir
alanlarindan biri olan animasyon, giiniimiizde yalnizca teknik araglarla yiiriitiilen bir gorsel iiretim
pratigi olmamn Otesine gecmis; anlati tasarimi, kiiltiirel temsil, disiplinler arasi is birligi ve etik
sorumluluklar iceren ¢ok katmanl bir yaratici ekosistem haline geldigi gorilmektedir. Animasyon
iiretiminin bu doniisen yapisi, egitim alaninda da yeni pedagojik yaklasimlarin gelistirilmesini zorunlu
kildig1 diistiniilmektedir.

Animasyon literatliriinde, alanin teknik gelisimine yonelik ¢alismalarin uzun siire baskin oldugu;
yazihim becerileri ve liretim tekniklerinin pedagojik tartismalarin merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
Bununla birlikte son yillarda, animasyonun kiiltiirel ve anlatisal boyutlarini merkeze alan, yaratici
iretimi toplumsal ve etik baglamlariyla ele alan calismalarin artis gosterdigi dikkat cekmektedir
(Furniss, 2020; Yilmaz & Demir, 2022). Bu yénelim, animasyonun yalnizca gorsel bir cikt1 degil; kiiltiirel
anlam ireten, duygusal etkilesim kuran ve kolektif hafizaya katki saglayan bir iletisim dili olarak
degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymakta oldugunu soyleyebiliriz.

Kiiresel animasyon endiistrisinde iiretim stirecleri, yiiksek uzmanlasma gerektiren is boliimleri ve
asamall iretim siirecine dayali yapilandirilmis tiretim is akislari tizerinden ilerlemektedir. Biiytik dl¢ekli
stiidyolar, teknik yeterliligin yani sira problem ¢6zme becerileri, ekip ici iletisim, disiplinler arasi uyum
ve kiltiirel farkindalik gibi yetkinlikleri de temel istihdam kriterleri arasinda degerlendirmektedir.
Ancak egitim programlarinin bu ¢ok boyutlu beklentilerle ne dl¢iide ortiistiigi, 6zellikle gelismekte olan
animasyon ekosistemlerine sahip iilkelerde tartismah bir alan olarak varligini stirdiirmektedir.

Tiirkiye’de animasyon egitimi, son yillarda niceliksel olarak biiyliime gostermesine karsin, uluslararasi
iiretim standartlariyla uyum, iiniversite-sanayi is birliklerinin stirekliligi, ekip temelli tiretim modelleri
ve kiiltiir temelli yaratic yaklasimlar bakimindan simirhliklar barindirmaktadir. Mevcut ¢alismalar,
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teknik becerilerin gorece giiclii olmasina karsin; yabanci dil yeterliligi, kiiltiirlerarasi iletisim ve
profesyonel kimlik gelisimi gibi alanlarda yapisal eksikliklerin bulunduguna isaret etmektedir. Bu
durum, animasyon egitiminin yalnizca teknik icerikle sinirlandirilmasinin mezunlarin kiiresel tiretim
aglarina katilmini kisitladigini géstermektedir.

Dijital doniisiimiin bir uzantisi olarak yapay zeka tabanli araglarin animasyon iiretiminde giderek daha
yogun bicimde kullanilmasi, animasyon pedagojisi acisindan yeni firsatlar ve tartismalar
dogurmaktadir. Yapay zeka destekli sistemler, liretim siireclerini hizlandirmakta ve deneysel {iretimi
kolaylastirmaktadir; ancak 6zgiinliik, telif haklar1 ve sanatsal sorumluluk gibi konular baglaminda etik
sorunlari da beraberinde getirmektedir (Park, 2023). Bu baglamda animasyon egitiminde teknoloji
kullaniminin nasil konumlandirilacag, pedagojik oldugu kadar normatif bir mesele haline gelmistir.

Animasyon lretiminin kolektif dogasi, ekip ici iletisimi ve profesyonel is akislarini egitimin merkezine
yerlestirmeyi gerektirmektedir. Bishop ve Goldstein (2020), animasyon stiidyolarinda {iiretim
basarisinin 6nemli dl¢iide iletisim ve koordinasyon siireclerine bagh oldugunu ortaya koymaktadir.
Buna karsin, egitim ortamlarinda bireysel iiretime dayali projelerin agirlikta olmasi, dgrencilerin
profesyonel liretim pratiklerine uyum stirecini zorlastirmaktadir. Bu durum, stiidyo temelli 6grenme ve
ekip odakl pedagojik modellerin 6énemini artirmaktadir.

Bu c¢alisma, animasyon egitiminin dijitallesme baglaminda yeniden yapilandirilmasina iliskin
tartismalara, nitel bir arastirma perspektifiyle katki sunmay1 amac¢lamaktadir. Arastirma kapsaminda,
kiiresel o6lcekte faaliyet gosteren bir animasyon stiidyosunda gorev alan uzman ile Tiirkiye merkezli
bagimsiz bir animasyon sanatg¢isinin gorusleri yar1 yapilandirilmis goriismeler yoluyla incelenmistir. Bu
sayede, animasyon egitimine iligskin kiiresel beklentiler ile Tiirkiye'deki egitim ve iiretim pratikleri
karsilastirmali bir cercevede ele alinmistir.

1.1. Arastirmanin amacl ve arastirma sorulari

Bu ¢alismanin temel amaci, animasyon egitiminde teknik yeterliliklerin 6tesine gecen mesleki yetkinlik
alanlarini goriintir kilmak ve bu alanlarin pedagojik 6nemini analitik bir c¢erceve icinde ortaya
koymaktir. Calisma, kiiltlirel farkindalik, iletisim becerileri, etik iiretim anlayisi ve yapay zeka
okuryazarhigl gibi bilesenlerin, c¢agdas animasyon egitiminin ayrilmaz unsurlar1 haline geldigi
varsayimindan hareket etmektedir. Bu dogrultuda arastirma, animasyon egitimine iliskin mevcut
literatlirde gorece sinirh bicimde ele alinan kiiltiir-teknoloji-etik kesisimini merkeze alarak, egitim
programlarinin yeniden yapilandirilmasina yonelik kavramsal ve uygulamaya dontik bir bakis agisi
sunmay1 hedeflemektedir.

Calisma, Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi (SUBU) Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon
Boliimii tarafindan diizenlenen ¢evrim igi bir sdylesi etkinligini nitel arastirma yéntemi ¢ercevesinde
incelemekte; animasyon egitimine iliskin uluslararasi perspektifleri ve kariyer yonelimlerini alaninda
uzman profesyonellerin deneyimleri tizerinden degerlendirmektedir. Bu baglamda arastirma iki temel
amaca odaklanmaktadir. ilk olarak, animasyon egitimine iliskin kiiresel farkindalik diizeyini analiz
ederek, Turkiye’deki animasyon 6grencilerinin mesleki gelisimlerini destekleyebilecek pedagojik ve
yapisal yaklasimlarin belirlenmesi amaclanmaktadir. Uluslararast profesyonellerin tretim
pratiklerinden hareketle, animasyon egitiminde 6ne ¢ikan beceri alanlari, 6grenme yaklasimlar ve
sektor beklentileri sistematik bicimde ortaya konulmaktadir.

Arastirmanin ikinci amaci ise, Tiirkiye’deki animasyon 6grencilerinin uluslararasi dizeyde kariyer
planlama, liretim kiiltiirii ve profesyonel yetkinlik gelistirme konularinda farkindalik kazanmalarina
katki saglamaktir. Bu kapsamda ¢calisma, 6grencilerin kiiresel yaratici endiistrilerle etkilesim i¢cinde yer
alabilmeleri icin gerekli olan bilgi, beceri ve stratejilerin tanimlanmasina yonelik bir cerceve
sunmaktadir. Boylece animasyon egitiminin yalnizca teknik liretim becerileri iizerinden degil, ¢cok
boyutlu mesleki, kiiltlirel ve etik yetkinlikler izerinden ele alinmasi gerektigi savunulmaktadir.
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Bu amagclar dogrultusunda arastirma asagidaki sorulara odaklanmaktadir:

1-) Uluslararasi profesyonellerin deneyimleri, animasyon 6grencileri icin hangi beceri ve yetkinliklerin
oncelikli oldugunu ortaya koymaktadir?

2-) Tirkiye’deki animasyon egitimi, kiiresel yaratici endiistrilerle etkilesim stirecinde nasil bir gelisim
yolu izlemelidir?

Bu arastirma sorulari, animasyon egitimine iliskin pedagojik yaklasimlarin 6tesine gecerek, yaratici
iretim pratiklerinin doniisiimiinii, kiiltlirleraras: etkilesim bicimlerini ve mesleki standartlarin
gelisimini kapsayan genis bir tartisma alanm1 sunmaktadir. Calisma, bu yoniiyle animasyon egitiminin
uluslararasi baglamda konumlandirilmasina hem akademik hem de uygulamaya doniik katki saglamay1
amaglamaktadir.

1.2. Arastirmanin 6nemi

Bu arastirma, animasyon egitiminin giincel déniisiimiinii hem pedagojik hem de kiiltiirel boyutlariyla
ele almas1 bakimindan énem tagimaktadir. Oncelikle calisma, Tiirkiye’deki animasyon egitiminin
uluslararasilasma siirecini, teknik yeterliliklerin 6tesine gegen c¢ok boyutlu mesleki yetkinlikler
baglaminda tartisarak alana 6zgiin bir katki sunmaktadir. Giinlimiizde yaraticit endiistriler; kiiresel
Olcekte iletisim kurabilme, kiiltiirlerarasi etkilesim gelistirebilme ve degisen tiretim modellerine uyum
saglayabilme Kkapasitesiyle tanimlanmaktadir (Rae, 2021). Bu baglamda animasyon egitiminin
uluslararasi yaklasimlarla iliskilendirilmesi, 6grencilerin, akademisyenlerin ve sektor paydaslarinin
kiiresel iiretim pratiklerini anlamlandirabilmeleri agisindan pedagojik bir gereklilik olarak ortaya
cikmaktadir.

Calismanin bir diger 6nemli yonii, animasyonu yalnizca teknik tiretim stirecleriyle sinirh bir alan olarak
ele almamasi; aksine sanat, kiiltiir ve iletisimin kesisiminde konumlanan ¢ok disiplinli bir ifade bi¢imi
olarak degerlendirmesidir. Bu yaklasim, animasyonun evrensel bir anlatim ve iletisim araci olarak
tasidig estetik ve kiiltiirel degeri 6n plana cikarmaktadir (Furniss, 2020). Bu dogrultuda arastirma,
egitim stlireclerinde kiiltiirel temsiliyet, estetik duyarhlik ve yaratici diisiinmenin merkezi bir konuma
yerlestirilmesini savunmaktadir.

Ayrica calisma, animasyon egitiminde etik liretim anlayis1 ve yapay zeka okuryazarhigi gibi gilincel
tartisma alanlarin1 pedagojik baglamda ele alarak literatiirdeki dnemli bir boslugu doldurmaktadir.
Ogrencilerin yalmzca teknik becerilerle degil; kiiltiirel duyarlilik, elestirel diisiinme ve yaratici problem
cozme yetkinlikleriyle donatilmasinin, ¢agdas animasyon pedagojisinin temel bilesenlerinden biri
oldugu vurgulanmaktadir (Park, 2023). Bu yo6niiyle arastirma, animasyon egitimine yonelik teknik
odakli yaklasimlarin 6tesine gecerek, kiiltiirel siirdtiriilebilirligi, etik sorumlulugu ve yaratici 6zgiinliigi
biitiinciil bicimde ele alan yenilikgi bir pedagojik cerceve 6nermektedir.

Son olarak, calismada yer alan katilimcilarin farkl iiretim baglamlarindan gelmesi, animasyon egitimi
ve kariyer yonelimlerinin stiidyo temelli {iretim pratikleri ile bagimsiz liretim yaklasimlari arasindaki
benzerlik ve farkhiliklarin karsilastirmali bicimde degerlendirilmesine olanak tammistir. Bu
karsilastirmali  perspektif, animasyon egitiminin farklh  iretim ekosistemleriyle nasil
iligkilendirilebilecegine dair 6nemli ¢ikarimlar sunarak, arastirmanin hem akademik hem de sektorel
diizeyde alana anlaml ve biitilinctil bir katki saglamasini mtimkiin kilmaktadir.

2. Alanyazin Animasyon Egitiminde Kiiresel Doniisiim, Mesleki Yetkinlikler ve Tiirkiye Baglami

Dijitallesme, yaratici endiistrilerde {iretim bicimlerini, estetik anlayislari ve mesleki yeterlilik
tanimlarim kokli bicimde dontstiirmektedir. Bu donilisimiin en dinamik alanlarindan biri olan
animasyon, giiniimiizde yalnizca teknik araglara dayali bir gorsel iiretim pratigi olmaktan ¢ikmis; anlati
tasarimy, kiltiirel temsil, disiplinler arasi is birligi ve etik sorumluluklari iceren ¢ok katmanl bir yaratici
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ekosisteme doniismiistiir (Furniss, 2020; Wells, 2019). Bu yapisal doniisiim, animasyon egitiminde de
icerik, yontem ve pedagojik yaklasimlarin yeniden ele alinmasini zorunlu kilmaktadir.

Uluslararas1 literatiir, ¢agdas animasyon egitiminin yalmzca yazihm ve teknik becerilere
odaklanmasinin yeterli olmadigini; yaraticilik, anlati kurma, ekip calismasi, kiiltiirel farkindalik ve
mesleki kimlik gelisimi gibi ¢ok boyutlu yetkinlik alanlarin1 kapsamasi gerektigini vurgulamaktadir
(Bishop & Goldstein, 2020). Mayer (2021), dijital 6grenme ortamlarinin gorsel-isitsel etkilesimi
artirarak bilissel 6grenme stireclerini destekledigini belirtirken; Wells (2019), animasyonun estetik ve
kiltiirel boyutlar1 goz ardi edildiginde pedagojik derinligini kaybettigine dikkat cekmektedir. Bu
baglamda animasyon pedagojisinin teknik yeterlilikler ile yaratici diisiinme siireglerini biitlinciil
bicimde ele almasi gerektigi aciktir.

2.1. Endiistri perspektifleri ve beceri dncelikleri

Animasyon egitiminde hangi becerilerin 6ncelikli olmasi gerektigine iliskin en giiclii gostergeler,
endiistri profesyonellerinin deneyimlerine dayanan ¢calismalardan elde edilmektedir. Flaxman’in (2007;
2008) 3D animasyon profesyonelleriyle yiiriittiigii anket ve goriisme c¢alismalari, miifredatin
merkezinde animasyonun temel prensipleri (timing, spacing, agirlik, pozlama), pre-production siiregleri
ve anlati temelli tasarim becerilerinin yer almasi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu ¢alismalar, yazilim
bilgisinin tek basina istthdam edilebilirlik saglamadigini; sanatsal temellerle desteklenmeyen teknik
yeterliligin sektorde sinirli karsilik buldugunu géstermektedir.

Bu bulgular, “beceri agig1 (skills gap)” literatiiriiyle de ortiismektedir. iskocya animasyon ve VFX
sektoriine yonelik giincel arastirmalar, mezunlarin iiretim siireclerine iliskin farkindalik, ekip ici iletisim
ve yapilandirilmis liretim is akisi bilgisi acisindan yetersizlikler yasadigini ortaya koymaktadir (Creative
Scotland, 2024). Benzer bicimde yaratici endiistriler genelinde yfiriitiilen kapsaml taramalar, iletisim,
problem ¢6zme, uyum saglama ve is birligi becerilerinin istihdam edilebilirlik iizerinde belirleyici
oldugunu vurgulamaktadir (Mind the Gap Project Consortium, 2024).

2.2. Turkiye’de animasyon egitimi ve profesyonel deneyimler

Tiirkiye baglaminda yapilan calismalar, uluslararasi literatiirle 6nemli 6lciide paralel sonuclar
sunmaktadir. Yilmaz (2022), animasyon 6grencilerinin biiyiik bir béliimiiniin uluslararasi stiidyolarda
calisma hedefi tasimasina karsin, yabanc dil yeterliligi ve portfolyo standartlar1 agisindan kendilerini
yetersiz hissettiklerini ortaya koymaktadir. Erdem ve Colak (2023) ise liniversite-sanayi is birligine
dayali modellerin dgrencilerin mesleki kimlik gelisimini destekledigini; ancak ekip temelli liretim
kiltiiriiniin bir¢cok programda yeterince yerlesmedigini belirtmektedir.

Kaya ve Demir (2021), Tiirkiye’de animasyon sektoriiniin kiiresel rekabet giiclinli sinirlayan faktorler
arasinda iiretim disiplini, zaman yonetimi ve uluslararasi is yapma kiiltiiriine asinalik eksikligini 6ne
cikarmaktadir. TUBITAK (2024) raporlar ise genc niifus ve {iniversite programlarinin cesitliliginin
onemli bir potansiyel sundugunu; ancak bu potansiyelin kiiresel dlcekte rekabet edebilir bir insan
kaynagina dontismesi icin  egitim-sektor entegrasyonunun giiclendirilmesi  gerektigini
vurgulamaktadir.

2.3. Asamal iiretim siireci, pedagoji ve yeni teknolojiler

Son yillarda animasyon egitiminde endistri standartlariyla uyumlu miifredat modelleri 6n plana
cikmaktadir. Bu modellerin basinda, animasyon liretimini Asamali iiretim stirecini temel alan egitim
yaklasimi, modelleme, rigging, animasyon, 1siklandirma, render ve kompozisyon gibi iiretim asamalarini
yapilandirarak 6grencilerin profesyonel stiidyo ortamlarini deneyimlemelerini saglamaktadir. Bishop
ve Goldstein (2020), bu yaklasimin ABD, Kanada, Birlesik Krallik ve Giiney Kore gibi gelismis animasyon
endiistrilerine sahip iilkelerde egitim programlarinin merkezine yerlestigini belirtmektedir.
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Pedagojik arastirmalar, asamali lretim ve uygulamaya dayali 6grenme modellerinin 6grenci
performansini olumlu yonde etkiledigini géstermektedir. Urdiin’de yiiriitiilen bir miifredat gelistirme
calismasi, karakter animasyonunda performans (acting), duygu aktarimi ve nitelikli geri bildirimin
O0grenme ciktilari iizerinde belirleyici oldugunu ortaya koymustur (Improving 3D Animation Education,
2025). Benzer sekilde Eurographics Egitim Calismalar1 kapsaminda yayimlanan arastirmalar,
programlama altyapisi olmayan 6grenciler icin animasyon 6gretiminde kavramsal netligin ve 6gretim
siirecinin asamali bicimde yapilandirilmasinin 6énemini vurgulamaktadir (Teaching 3D Computer
Animation to Non-programming Experts, 2021).

2.4. Yapay zeka, yeni teknolojiler ve etik boyut

Animasyon iiretim slireclerinde yapay zeka (YZ) tabanh araclarin giderek yayginlasmasi, egitim
programlarinin icerik ve yontemlerini yeniden degerlendirmeyi zorunlu kilmaktadir. Park (2023),
yapay zeka destekli araglarin tretim siirecini hizlandirdigim1 ve tekrar eden is ytkiini azalttigim
belirtmekle birlikte, bu teknolojilerin yaratici1 6zgiinliik tizerinde potansiyel riskler barindirdigina
dikkat cekmektedir. Journal of Creative Technology (2025) tarafindan yayimlanan bulgular, YZ destekli
animasyon calismalarimin portfolyo degerlendirmelerinde 6zgilinliik kriteri agisindan manuel
iiretimlere kiyasla daha diistik puanlandigini gostermektedir.

Bu durum, animasyon egitiminde etik farkindaligin ve elestirel teknoloji kullaniminin 6nemini
artirmaktadir. TUBITAK'1n (2024) dijital kiiltiir ve yaratici endiistriler odakh raporu, iiniversitelerin
yapay zeka destekli sanat iiretiminde etik standartlara iligskin bilin¢ kazandiric icerikler gelistirmesi
gerektigini vurgulamaktadir.

2.5. Temel yetkinliklerin biitiinciil degerlendirilmesi

Incelenen literatiir, ¢agdas animasyon egitimi icin ortak bir yetkinlik cercevesinin olustugunu
gostermektedir. Bu cerceve; animasyonun temel prensiplerine hakimiyet, anlati ve pre-production
becerileri, performans ve duygu aktarimi, asamali lretim siireci okuryazarligi, ekip ici iletisim,
disiplinler arasi is birligi ve degisen teknolojilere uyum saglayabilme yetkinliklerini kapsamaktadir.
Avrupa merkezli mesleki yetkinlik cerceveleri ve sektor raporlari da kiiltiirel farkindalik, proje yonetimi
ve uluslararasi ¢alisma becerilerinin 6nemini desteklemektedir.

Sonug olarak literatiir, animasyon egitiminin geleceginin teknoloji, yaraticilik, etik, kiiltiirel farkindalik
ve mesleki uygulamalarin biitiinlestigi cok boyutlu bir pedagojik yaklasimla sekillenecegini ortaya
koymaktadir. Tiirkiye’de animasyon programlar uluslararasi standartlara uyum siirecinde ilerleme
kaydetmekle birlikte, asamali iiretim siirecine dayali temelli miifredatlarin giiclendirilmesi, stiidyo
simiilasyonu ve mentorluk odakli derslerin yayginlastirilmasi ve yapay zeka teknolojilerinin 6zgiin
yaraticihigl destekleyecek bicimde pedagojik ¢erceveye entegre edilmesi, gelecege yonelik en kritik
gereksinimler olarak dne ¢ikmaktadir.

3. Yontem

Bu c¢alisma, nitel arastirma paradigmasi icinde konumlandirilmis, durum calismasi (case study)
niteliginde bir arastirmadir. Durum calismasi deseni, belirli bir olguya iliskin siireclerin, deneyimlerin
ve anlamlandirma bi¢imlerinin dogal baglam i¢inde biitiinctl bigimde incelenmesine olanak tanidigi
icin tercih edilmistir. Arastirmanin odagl, animasyon egitiminde uluslararasi kariyer perspektifleri ve
sektorel yetkinlik beklentilerinin nasil kuruldugunu ve aktarildigini, alaninda uzman iki profesyonelin
deneyimleri Tlizerinden derinlemesine analiz etmektir. Nitel yaklasim, arastirmacinin olguyu
baglamindan koparmadan yorumlamasini ve katilimcilarin deneyimlerini kendi anlam diinyalari icinde
¢oziimlemesini miimkiin kildig1 i¢in bu ¢alismanin amaglariyla uyumludur (Creswell, 2014).

Arastirmanin veri kaynagi, Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi Bilgisayar Destekli Tasarim ve
Animasyon Boliimii tarafindan diizenlenen cevrim ici bir sdylesi etkinligidir. Katilimcilar, amacgh
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ornekleme yontemiyle secilmistir (Patton, 2015). Secim o6lciitleri; uluslararasi tiretim deneyimi, sektorel
uzmanlik, egitimle iliski kurabilme ve karsilastirmali perspektif sunabilme kapasitesidir. Soylesi,
“Uluslararasi Kariyer Perspektifleri ve Animasyon Uretim Siiregleri” temasi cercevesinde yiiriitiilmiis;
boylece arastirma, tek bir baglamda gerceklesen ancak birden fazla bakis acisi iceren bir yapi
kazanmistir. Bu yoniiyle calisma, tek durumlu ancak iki profesyonelin deneyimlerini karsilastirmali
okumaya elveren gomiilli bir durum c¢alismasi mantig1 tasimaktadir.

3.1. Calisma baglami ve veri kaynagi

Arastirmanin temel veri kaynagi, s6z konusu ¢evrim i¢i sdylesi oturumunun video kaydi ve bu kayittan
iiretilen kelimesi kelimesine (verbatim) transkriptlerdir. Oturum yaklasik 90 dakika siirmiis, konusma
akis1 yar1 yapilandirilmis bir cercevede ilerlemistir. Goriisme akisini yonlendirmek amaciyla énceden
belirlenen tematik eksenler; (i) uluslararasi animasyon endtstrisinde kariyer yollar, (ii) teknik ve
sosyal becerilerin goreli dnemi, (iii) portfolyo olusturma ve degerlendirme pratikleri, (iv) kiiltiirel
farkindalik ve dil yeterliligi, (v) yapay zeka destekli iiretim siiregleri ve etik yaklasimlar seklindedir. Bu
temalar, literatiirde animasyon egitiminde 6ne c¢ikan yetkinlik alanlariyla tutarhlik gozetilerek
olusturulmustur.

3.2. Katilimalar ve katilimc se¢imi

Calismanin katilimcilari, animasyon alaninda uluslararasi iiretim ekosistemi i¢cinde aktif rol alan iki
profesyonelden olusmaktadir. Katihmci se¢imi, amac¢h Ornekleme stratejilerinden yararlamlarak
gerceklestirilmistir. Amaclh 6rnekleme, arastirma problemini en iyi aciklayabilecek ve olguyailiskin bilgi
acisindan zengin veriler sunabilecek kisilerin bilincli bicimde secilmesini saglar (Patton, 2015). Bu
baglamda katilimcilarin segiminde su 6lgiitler esas alinmistir:

e Alan uzmanlig1 ve deneyim: Profesyonel animasyon iiretim siireclerinde etkin rol alma, iiretim
stireci icinde uzmanlasma.

e Uluslararasi ¢calisma deneyimi: Kiiresel endiistri standartlariyla temas ve uluslararasi is kiltiirt
deneyimi.

e Egitimle iliski kurabilme: Ogrencilere/mezunlara yonelik yetkinlik ve portfolyo o6nerileri
sunabilecek deneyimsel birikim.

o Karsilastirmal perspektif: Biri biiyiik 6l¢ekli stiidyo sisteminde, digeri bagimsiz iiretim alaninda
calisarak farkl tiretim rejimlerini temsil edebilme.

3.3. Veri toplama siireci

Veriler, yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme yoluyla toplanmis; yaklasik 90 dakika stiren soylesi
video kaydi alinarak kelimesi kelimesine yaziya dokiilmiistiir. Veri analizi siirecinde nitel icerik analizi
kullanilmis; agik kodlama, kategorilestirme ve tematik yapilandirma asamalari izlenmistir. Analiz
MAXQDA 2024 yazilimi ile yiriitiilmus; kodlamalar iki arastirmaci tarafindan bagimsiz bigimde
gerceklestirilmis ve %87 oraninda kodlayicilar arast uyum saglanmistir (Miles & Huberman, 1994).

3.4. Veri analizi: Nitel icerik analizi ve tematik kodlama

Arastirmada veri ¢oziimlemesi icin nitel igerik analizi yaklasimi benimsenmistir. i¢erik analizi, gériisme
verilerinde tekrar eden anlam oriintiilerini sistematik bicimde ortaya cikarmaya ve bu Oriintiileri
temalar altinda birlestirerek yorumlamaya imkan tanimakta oldugunu séylemek miimkiindiir.

1. Hazirlik ve asinalik gelistirme: Kayitlar kelimesi kelimesine c¢oziimlenmis; arastirmacilar
transkriptleri birden ¢ok kez okuyarak veri biitiiniine asinalik kazanmistir.

2. Acik kodlama (open coding): Anlamli ifade birimleri (climle/paragraf diizeyi) belirlenmis; her
birime igerikle uyumlu ilk kodlar atanmistir. Kodlama, hem endiistri terimlerine (asamali iiretim
siireci, rigging, shot, reel vb.) hem de beceri/yetkinlik ifadelerine duyarh sekilde yapilmistir.
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3. Kodlarin birlestirilmesi ve kategorilestirme: Benzer kodlar gruplanarak iist diizey kategoriler
olusturulmus; kavramsal ortiisen kodlar birlestirilmis, asir1 genel kodlar ayristirilmistir.

4. Tema gelistirme: Kategoriler, arastirma sorusu ile iligkileri temel alinarak ana temalar altinda
toplanmuistir.

5. Yorumlayici biitlinlestirme: Temalar arasi iliskiler (or. teknik beceriler-portfolyo 6zgtinligu
iligkisi; Al kullanimi-etik degerlendirme iligkisi) belirlenmis; bulgularin literatiirle baglari analiz
edilmistir.

3.5. Etik boyut ve giivenirlik

Calisma, Sakarya Universitesi Etik Kurulu onayiyla yiiriitiilmiistiir. Katthmalardan etkinlik éncesinde
bilgilendirilmis onam alinmistir. Katihmcilarin kisisel verileri gizli tutulmus, analizde yalnizca mesleki
kimliklerine referans verilmistir. Arastirmanin giivenirligini saglamak icin iicleme (triangulation)
yontemi uygulanmistir. Veri kaynaklari (iki farkh uzman), analiz araclari (video kayit, transkript, gozlem
notlar1) ve arastirmaci degerlendirmeleri arasinda karsilastirma yapilmistir. Bulgularin dogrulugu
katilimcilarla paylasilarak teyit edilmistir.

3.6. Sitmirhiliklar

Bu ¢alismada sinirli sayida katilimciyla yari yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmis olup, bulgular
belirli bir baglamin derinlemesine analizine dayanmaktadir. Katilimci sayisinin sinirli olmasi,
calismanin kapsamini daraltmakla birlikte, gériisme verilerinin baglamsal zenginligini ve yorumlayici
derinligini artirmistir. Bu nedenle ¢alisma, nicel genelleme iddiasi tasimamakta; kavramsal ve pedagojik
tartismalara nitel bir katki sunmay1 amaclamaktadir.

4. Bulgular

Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen bulgular,
animasyon sektoriinde mesleki yeterliliklerin tek boyutlu bir yapidan ziyade ¢ok katmanl bir bilesenler
biitiinlinden olustugunu ortaya koymaktadir. Bulgular, teknik ve dijital becerilerin temel bir gereklilik
olmakla birlikte, iletisim yeterlikleri, kiiltiirel farkindalik, dil becerileri ve yapay zeka kullanimina iliskin
etik yaklasimlarin mesleki yeterliligin tamamlayici unsurlari oldugunu géstermektedir.

4.1. Teknik yeterlikler ve iiretim baglanm

Goriismeye katilan her iki uzman da animasyon sektoriinde teknik becerilerin vazgecilmez bir 6n kosul
oldugunu vurgulamistir. Disney stiidyolarinda karakter rigger olarak gorev yapan Trouche, 6zellikle
Autodesk Maya ve ZBrush yazilimlarinda rigging becerilerinin sektérde temel teknik nitelikler arasinda
yer aldigini ifade etmistir. Trouche’a gore, ise alim siireclerinde teknik dogruluk gerekli olmakla birlikte
tek basina yeterli degildir; adaylarin problem ¢6zme becerileri ve teknik bilgiyi liretim siirecinde
islevsel sistemlere doniistlirebilme kapasiteleri belirleyici rol oynamaktadir. Biiyiik 6l¢ekli stiidyolarda
uygulanan teknik testlerin adaylar icin bir yeterlik esigi olusturdugu, ancak adaylar arasindaki esas
farkin yaratici ve analitik ¢6zlim gelistirme yetkinligiyle ortaya ciktig1 belirtilmistir.

Uluslararas: alanda bagimsiz olarak c¢alisan animatér Ozden ise Tiirkiye’deki animasyon iiretim
ortamim degerlendirmistir. Ozden, teknik altyapinin goérece simirh olmasina ragmen, iiretim
siireclerinde bireylerin birden fazla rol iistlenmesinin ¢ok yonlii beceri gelisimini tesvik ettigini ifade
etmistir. Tlrkiye’de animasyon projelerinde animatérlerin siklikla karakter tasarimi, rigging ve render
gibi farkl asamalarda gorev aldig1; bu durumun tiretim siirecini zorlastirmakla birlikte mesleki esnekligi
ve c¢ok yonliligi artirdigr vurgulanmistir. Bu cercevede elde edilen bulgular, teknik yeterliklerin
evrensel oOlcekte onem tasidigini; ancak iretim bicimlerinin ve is bdliimlerinin {lkelere gore
farkhilastigini ortaya koymaktadir.
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4.2. Dil becerileri ve uluslararasi istihdam

Arastirmanin bir diger 6nemli bulgusu, uluslararasi animasyon sektoriinde dil becerilerinin belirleyici
roliine iliskindir. Trouche, ABD’deki ¢calisma deneyimine dayanarak Ingilizce yeterliligin teknik bilgiyle
esdeger bir 6neme sahip oldugunu belirtmis; kiiresel Olcekte faaliyet gosteren stiidyolarda ekip ici
iletisimin mesleki basarinin temel bilesenlerinden biri oldugunu vurgulamistir. Ayrica Kanada’daki
iiretim ortaminda Fransizca bilmenin ek bir avantaj sagladigi ifade edilmistir.

Ozden ise Tiirkiye’de animasyon egitimi alan dgrencilerin teknik acidan yeterli olmalarina karsin,
yabanci dil eksikliginin uluslararasi is olanaklarina erisimi sinirladigini belirtmistir. Ozellikle
portfoylerin ve projelerin Ingilizce olarak etkili bicimde sunulamamasinin, uluslararasi is
goriismelerinde dezavantaj yarattig1 ifade edilmistir. Bu bulgular, dil becerilerinin kiiresel animasyon
sektoriinde teknik yeterliklerle birlikte degerlendirilmesi gereken temel bir istihdam kriteri oldugunu
gostermektedir.

4.3. iletisim becerileri ve iiretim kiiltiirii

Katilimcilar, animasyon iiretim siireclerinde iletisim becerilerinin merkezi bir rol oynadigin1 ortak
bicimde vurgulamistir. Trouche’a gore rigger, yalnizca teknik bir uzman degil; ayni zamanda animator,
modelleme ekibi ve yonetmen arasinda iletisimi saglayan bir arayiiz islevi gormektedir. Animatoriin
hareket beklentilerinin dogru bicimde anlasilmamasi durumunda, teknik agidan kusursuz bir rig’in dahi
islevselligini yitirebilecegi ifade edilmistir.

Ozden ise Tiirkiye’'deki kiiciikk 6lgekli iiretim ekiplerinde iletisimin ¢ogunlukla informal bicimde
yuritildiginii; ancak proje o6lgcegi biiylidilkce bu durumun profesyonel sorunlara yol actigini
belirtmistir. Gérev tammlarinin net olmamasi ve proje yonetimine yonelik egitsel eksikliklerin, iretim
siirecinde iletisim aksakliklarina neden oldugu ifade edilmistir.

4.4. Portfoy 6zgunliigii ve yapay zeka kullanimina yénelik yaklasimlar

Goriusmelerden elde edilen bulgular, yapay zeka destekli tiretim siireclerine yonelik temkinli ve elestirel
bir yaklasimin benimsendigini gostermektedir. Trouche, Disney stiidyolarinda yapay zeka araglarinin
belirli otomasyon stireclerinde kullanildigini; ancak sanat¢1 6zgiinliigiiniin korunmasinin temel bir ilke
olarak benimsendigini ifade etmistir. Yapay zekanin yaratici karar alma siire¢lerinin yerini alamayacagy;
portfoyl 6zgiin kilan unsurun, sanat¢inin bilingli estetik ve teknik tercihleri oldugu vurgulanmistir.

Ozden ise Tiirkiye’de 6grencilerin yapay zekd araglarini kullanirken etik farkindalk diizeylerinin
yeterince gelismedigini belirtmis; yapay zeka ¢iktilarinin dogrudan portféylere dahil edilmesinin
6zglnliik agisindan risk olusturdugunu ifade etmistir.

4.5. Kariyer yonelimi, profesyonel kimlik ve mentorluk

Kariyer yonelimi ve profesyonel kimlik baglaminda elde edilen bulgular, portfoyiin yalmzca teknik
yeterliklerin bir gostergesi olmadigini ortaya koymaktadir. Trouche, Disney’de ise alim siireclerinde
portfoylerin hikaye anlatma giiciinii ve duygusal etki yaratma kapasitesini yansitmasimin 6nemli bir
degerlendirme ol¢iitii oldugunu ifade etmistir. Teknik miikemmeliyetin gerekli ancak tek basina ayirt
edici olmadigy; karakterlerin anlatisal derinliginin adaylar1 6ne ¢ikaran bir unsur oldugu belirtilmistir.

Ozden ise Tiirkiye’deki 6grencilerin uluslararas: sektér dinamiklerine iliskin farkindaliklarinin sinirh
olmasi nedeniyle kariyer planlamasinda belirsizlik yasadiklarini ifade etmistir. Bu durum, animasyon
egitimi siirecine kariyer danmismanlifl ve yonlendirme bilesenlerinin sistematik bicimde entegre
edilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir. Ayrica katilimcilar, biiytik 6lcekli stiidyolarda uygulanan
mentorluk sistemlerinin mesleki gelisimi destekledigini; Tiirkiye’de bu tiir yapilarin sinirh diizeyde
kaldigin1 vurgulamistir.
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Arastirma bulgulan 6zetle, animasyon egitiminde teknik becerilerin tek basina yeterli olmadigini;
iletisim becerileri, kiiltiirel farkindalik, etik bilin¢ ve kariyer yoneliminin biitiinciil bir yaklasimla ele
alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Tiirkiye’deki animasyon egitiminin bu alanlarda gelisme
potansiyeline sahip oldugu; ancak uluslararasi standartlara uyum saglanabilmesi icin miifredatin ve
egitim yaklasimlarinin yeniden yapilandirilmasinin gerekli oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bu baglamda Tiirkiye’'nin animasyon egitimi, bu eksenlerde stratejik planlamalarla giiclendirildiginde,
hem yerel kiiltiirel anlatilarini kiiresel diizeyde goriiniir kilabilir hem de yaratici endiistrilerde rekabet
glicli kazanabilecegini soylemek miimkiind{ir.

5. Tartisma ve Oneriler

Bu ¢alisma, animasyon egitiminde uzun siiredir baskin olan teknik ve yazihm odakl yaklasimlarin
sinirlarini gorintr kilarak, animasyon pedagojisinin ¢cok boyutlu yapisina iliskin literatiirii destekleyen
ve genisleten bulgular ortaya koymaktadir. Arastirma sonuglari, animasyon egitiminin yalnizca teknik
yeterlilik kazandirmaya indirgenemeyecegini; teknolojik yetkinliklerin kiiltiirel okuryazarhk, anlati
kurma becerisi, iletisim yeterlikleri ve etik farkindalikla birlikte ele alindiginda anlam kazandigim
gostermektedir. Bu bulgu, animasyonu ¢ok katmanl bir yaratici ifade bigimi olarak ele alan kuramsal
yaklasimlarla dogrudan ortiismektedir (Wells, 2019; Furniss, 2020; Bishop & Goldstein, 2020).

Bu yoniiyle calisma, literatiirde gorece sinirli bicimde tartisilan kiiltiir-teknoloji-etik kesisimini
animasyon egitimi baglaminda ele alarak énemli bir kuramsal boslugu doldurmaktadir. Arastirma,
animasyon egitimini yalnizca liretim c¢iktilan lizerinden degerlendiren dar yaklasimlarin 6tesine
gecerek, pedagojik ve Kkiiltiirel siirecleri merkeze alan biitiincil bir degerlendirme cergevesi
sunmaktadir. Bu yaklasim, animasyon pedagojisinin disiplinler arasi ve kiltiirel boyutlarin1 gériiniir
kilarak alan yazinina 6zgiin bir katki saglamaktadir.

Arastirma bulgular, teknik uzmanligin animasyon sektoriine giris icin halen temel bir 6n kosul
oldugunu dogrulamakla birlikte, mesleki ayrismanin esas olarak teknik bilginin iiretim siireglerine nasil
entegre edildigi lizerinden gerceklestigini ortaya koymaktadir. Problem ¢6zme kapasitesi, disiplinler
arasi is birligi ve iiretim is akislarina hakimiyet, profesyonel gelisimde belirleyici unsurlar olarak éne
c¢ikmaktadir. Bu durum, yaratici endiistriler literatiiriinde “beceri agig1 (skills gap)” ve “yetkinlik
uyumsuzlugu” kavramlariyla tanimlanan olguyla dogrudaniliskilidir (Creative Scotland, 2024; Mind the
Gap, 2024). Bulgular, yazilm merkezli 6gretim modellerinin neden giderek yetersiz kaldigini
aciklamakta ve stire¢ temelli, iiretim odakli pedagojik yaklasimlarin animasyon egitiminde neden daha
merkezi bir konuma tasinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Calismanin 6nemli katkilarindan biri, portfoy degerlendirme siireglerinde kiiltiirel konumlanmanin
roliinii goriiniir kilmasidir. Bulgular, portfoylerin yalnizca teknik dogruluk ve gorsel kalite tizerinden
degil, sanatcinin kendi kiiltiirel baglamindan beslenen o6zgiin anlatilar gelistirebilme kapasitesi
iizerinden degerlendirildigini gostermektedir. Uluslararasi stiidyo deneyimine sahip katilimcilarin
gorusleri, kiiltlirel temsiliyeti gilicli anlatilarin profesyonel degerlendirme siireclerinde ayirt edici bir
rol oynadigini ortaya koymaktadir. Bu sonug, evrenselci ve tek tip egitim yaklasimlarinin sinirliiklarina
isaret etmekte; kiiltiirel cesitliligi ve yerel anlatilar1 merkeze alan pedagojik modellerin animasyon
egitiminde stratejik bir 6nem tasidigin1 gostermektedir. Boylece ¢alisma, kiiltiirel 6zgiinliigii ikincil bir
unsur olarak degil, animasyon pedagojisinin merkez1 bilesenlerinden biri olarak konumlandirmaktadir.

Arastirma bulgulari, yapay zeka temelli araglarin animasyon iiretiminde hiz ve deneysel esneklik
sagladigini dogrulamakla birlikte, bu araglara asir1 bagimliligin yaratici 6zgiinliigii zayiflatabilecegine
de isaret etmektedir. Bu durum, yapay zekanin pedagojik baglamda ikame edici bir unsur olarak degil,
sanatsal karar alma siireclerini destekleyen bir arag olarak ele alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.
Bulgular, yapay zeka ve yaratici etik iliskisini tartisan giincel literatiirle uyumludur (Park, 2023). Bu
baglamda c¢alisma, animasyon egitiminde yapay zekd okuryazarliginin yalnizca teknik kullanim
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becerileriyle sinirli kalmamasi; etik, estetik ve elestirel diistinme boyutlarini da kapsayan biitiinciil bir
cerceve icinde ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Arastirma ayrica animasyon Uretiminin dogasi geregi yapilandirilmis iiretim is akislarina ve yogun
iletisime dayal ekip calismasi gerektirdigini acik bicimde ortaya koymaktadir. Buna karsin bireysel
iretime agirlik veren egitim ortamlarinin, mezunlarin profesyonel ekip calismalarina uyum siirecini
zorlastirdig1 belirlenmistir. Bu bulgu, stiidyo simiilasyonlar1 ve ekip temelli 6grenme modellerinin
animasyon egitiminde neden daha merkezi bir rol iistlenmesi gerektigini aciklamaktadir. Deneyim
temellive is temelli 6grenme yaklasimlarini savunan pedagojik modellerle 6rtiisen bu sonug, animasyon
egitiminin yeniden yapilandirilmasina yonelik somut bir yonlendirme sunmaktadir (Trede, 2012).

Bu bulgular dogrultusunda c¢alisma, animasyon egitiminin asagidaki eksenlerde yeniden
yapilandirilmasim 6nermektedir:

(1) Teknik 68retimi kiiltiirel, anlatisal ve etik yeterliklerle biitiinlestiren miifredat tasarimlari;

(2) Sektore ozgli yabanci dil egitimi ve kiiltiirlerarasi iletisim becerilerini giiclendiren ders icerikleri;
(3) Stiidyo temelli 6grenmeye dayal siirdiiriilebilir iiniversite-sanayi is birligi modelleri;

(4) Kurumsallasmis mentorluk ve portfoy gelistirme sistemleri;

(5) Yaratici ve etik boyutlari kapsayan kapsamli yapay zeka okuryazarhig cerceveleri;

(6) Uluslararasi1 animasyon aglariyla akademik ve pedagojik etkilesimin artirilmasi.

Sonug olarak bu ¢alisma, animasyon egitiminin geleceginin teknolojik yenilikler ile kiilttirel 6zgiinliik,
yaratici 6zerklik ve etik sorumluluk arasinda kurulacak dengede sekillenecegini ortaya koymaktadir.

Katilimc bilgileri:

Laura Trouche, Walt Disney Animation Studios’ta 3D Character Rigger olarak gorev yapmakta olup,
karakter mekanik sistemlerinin tasarlanmasi ve rig altyapilarinin gelistirilmesi alanlarinda uzmanhga
sahiptir.

Deniz Ozden, uluslararasi dlgekte bagimsiz animasyon sanatgisi olarak cahismalarim siirdiirmekte;
agirlikl olarak karakter tasarimi ve 2D animasyon alanlarinda kisa film ve reklam projelerinde yer
almaktadir.
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Makale Bilgi Formu
Cikar Catismasi Bildirimi: Yazar tarafindan potansiyel ¢ikar catismasi bildirilmemistir.
Yapay Zeka Bildirimi: Bu makale yazilirken hi¢bir yapay zeka araci kullanilmamistir.

intihal Beyani: Bu makale iThenticate tarafindan taranmustr.
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