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Ozet

Bu calismanin amaci farkl iilkelerde lisans diizeyinde bulunan animasyon Ogretim
programlarindaki derslerin ¢esitliligini ve dagilimini arastirmaktir. Caligma kapsaminda
ABD, Avrupa, Birlesik Krallik, Kibris, Singapur ve Tiirkiye olmak iizere 52 farkli
iiniversitedeki animasyon lisans gretim programlarindaki 1030 adet ders incelenmistir.
Calismada nicel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi yontemi kullanilmis, elde
edilen veriler betimsel olarak yorumlanmustir. Ders ismi-tiniversite matrisi, derslerin ait
olduklar1 iiniversite-boliim, zorunlu-se¢gmeli ders olma durumlarini gosteren belirtke
tablosu hazirlanmis ve ders ¢esitliligi frekans ve yilizde degerleri halinde sunulmustur.
Arastirma sonucunda, programlarda farkli isimde benzer icerikli, ayni isimde farkli
icerikte derslerin bulundugu, derslerin geleneksel uygulamali dersler, dijital uygulamali
dersler ve teorik dersler olarak ti¢ ana gruba ayrildigi gériilmiistir. ABD, TR, BK ve
AB’de geleneksel tabanli derslerin %63, dijital tabanli derslerin %37 oraninda yer aldig:
sonucuna ulasilmigtir. Uygulamali dersler 6zelinde ise dijitale nazaran geleneksel tabanli
dersler ABD (%62), BK (%58) ve TR (%57) programlarinda agirlikli yer kapladigi,
yalnizca AB programlarinda %48 oran ile dijital uygulamali derslerin gerisinde kaldig:
goriilmiistiir. Zorunlu ve se¢meli ders dagilimlarinda ise zorunlu derslerin oraninin ABD
(%75), BK (%65), AB (%76) ve TR (%61) programlarinda daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagtlmustir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon sektorii, Animasyon egitimi, Sektor beklentileri,
Yiiksekogretim programlari, Is piyasasi ihtiyaglari

Abstract

This study investigates the diversity and distribution of courses in animation curricula at
the undergraduate level in different countries. Within the scope of the study, 1030 courses
in animation undergraduate education programs in 52 different universities, including the
USA, Europe, the UK, Cyprus, Singapore and Turkey, were examined. Document
analysis method, one of the quantitative research methods, was used in the study, and the
data were interpreted descriptively. A course name-university matrix, a specification table
showing the university-department and compulsory-elective course status of the courses
was prepared, and the course diversity was analyzed in frequency and percentage values.
As a result of the research, it was seen that there are courses with similar content with
different names, and different content with the same name, and the courses are divided
into three main groups: traditional applied courses, digital applied courses, and theoretical
courses. In the US, TR, UK and EU, traditional-based courses are more prevalent with
63%, while digital-based courses are 37%. In terms of applied courses, it was observed
that traditional-based courses were more prevalent in the US (62%), UK (58%) and TR
(57%) programs compared to digital-based courses, apart from the EU programs, which
had a rate of 48% and lagged digital-based courses. In terms of the distribution of
compulsory and elective courses, it was concluded that compulsory courses are
proportionally higher in US (75%), UK (65%), EU (76%) and TR (61%) programs.

Keywords: Animation industry, Animation education, Industry expectations, Curricula,
Labor market needs
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Extended Abstract

Introduction: Teaching programs in animation education are shaped according to the techniques that change and develop
with technology over time. Many of these techniques in historical development are still used in the animation industry.
For this reason, curricula are partly designed and implemented based on traditional and digital methods. On the other
hand, some animation education programs are planned to be limited to digital three-dimensional applications (Akoren,
2018: 131). Although animation education is based on the same foundations, it is specialized for different goals in
different schools. This specialization leads to education programs (curricula) with different orientations. The structure of
the curriculum varies depending on many factors, such as the education system in the country, the priority areas of the
country, the needs of the labor market and expectations from the academy, the vision of the educational institutions, the
physical/technological infrastructure and the competence of the teaching staff. Whereas there is no dramatic change in
traditional animation creation methods, the situation is different for digital animation. Computer Graphics is a field that
continues to develop rapidly. As a result, the content of animation courses for digital media needs to be adapted from one
year to the next (Larboulette, 2009).

Purpose and scope: This research aim to analyze and evaluate animation education curricula in different countries
regarding course variety as a current situation analysis necessary to develop a new curriculum. In this sense, this research
investigates the variety of animation courses in undergraduate curricula in different countries and their distribution
according to the course types. For this purpose, animation curricula at the undergraduate level at 52 different universities
in the US, Europe, Great Britain, Cyprus, Singapore and Turkey were examined.

Method: Survey research in the qualitative research method was used as the research model. Within the scope of the
study, the undergraduate animation education curricula of 52 universities from the USA (16), Europe (13), UK (16),
Turkey (5), and Asia (2) were analyzed. In order to make a reasonable comparison between the curricula, a standard
education plan template was created within the scope of the study and the curricula of all universities were converted into
this format. In order to develop a new and up-to-date curriculum in animation education, it is crucial to analyze the needs
and expectations of the animation industry, examine current trends and technologies, analyze existing curricula and infer
the strengths and weaknesses of the programs. In this sense, it is essential for the research to reveal the structure of the
existing curricula, compulsory and elective course ratios, traditional and digital applied, theoretical and history,
seminar/internship/workshop-based courses and their percentage in the programs according to course types and diversity,
and to understand the approaches to meet the objectives of the education and competencies through the courses. The
research problem statement was determined as “How is the distribution of the courses in animation departments in
different countries in terms of type and content?” An indicating chart a course hames and universities matrix has been
prepared, including 1030 courses to indicate the university and department. The compulsory and elective status of courses
and a variety of lessons according to the course categories are analyzed according to the individual course names. Course
categories are based on categories in existing curricula.

Findings and conclusion: As a result of the research, it has been observed that the programs have different course names
with similar content and vice versa, with similar course names with different content. The courses are divided into three
main groups in terms of numerical multiplicity (Traditional applied courses (358), Digital applied courses (320), and
Theoretical and historical courses (223). While traditional-based courses are seen at a higher rate in the USA, TR, and
UK, there are slightly more digital-based courses in Europe. In addition, it is seen that compulsory core courses are
proportionally superior to elective field courses, and courses based on traditional methods are more than digital animation
courses with innovative technologies. The distribution of compulsory courses determined by the higher education
institutions of the regions/countries according to their credits is analyzed, and it is concluded that the number and credits
of higher education (CHE) courses in Turkey are well above all other regions/countries. It is seen that different approaches
are applied in the context of related education policies and education periods. In terms of curriculum structures, some
curricula holistically address animation competencies. In contrast, other curricula focus on standard courses for all
students and specialized pathways tailored to predefined/targeted alum profiles. Programs adopt different optimization
approaches according to the industry areas they address and the quantitative and qualitative characteristics of the teaching
staff.

Keywords: Animation industry, Animation education, Industry expectations, Curricula, Labor market needs

GIRIS
Animasyon, cansiz nesneleri hareket ediyormus gibi gosterme sanatidir (Kehr, t.y.). Cambridge Dictionary

(t.y.), animasyonu “fotografi g¢ekilen veya bilgisayar tarafindan olusturulan ¢izimlerden, modellerden
olusturulan hareketli goriintiiler ve ayn1 zamanda, elle veya bilgisayarla yapilan ¢izimlerden bir animasyon
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filminin, 6zellikle bir ¢izgi filmin yapildig siire¢” olarak tanimlamaktadir. Sanatsal bir terim olan animasyon
ifadesi Fransizca ve Ingilizce’deki “animation” yani canlandirma ifadesine karsilik gelen eylemi tanimlar. Bu
sozciik etimolojik olarak incelendiginde Latince “animare” canlandirmak, hayat vermek" fiilinden tiiretilmistir
ve sOzciigiin i¢inde yer alan “anima” ifadesi dilimizdeki nefes, ruh, can sozciiklerine kars1 gelmektedir
(Etimoloji Tiirkge, 2011). Tiirk Dil Kurumunun yaymladigi Yabanci Sozlere Karsiliklar Kilavuzu
incelendiginde animasyonun giincel karsilig1 olarak “tek tek resimleri ya da hareketsiz nesneleri, filmin
gosterilmesi sirasinda hareket ediyormus duygusunu verecek bigimde diizenleme ve filme aktarma isi” olarak
tanmimlanmaktadir (TDK, t.y.). Inang’a gére (2010: 15) “animasyon genel anlami ile bir nesneye hayat ve
canlilik verme sanati olarak tanimlanabilir. Animasyonlarin genel amaci bir objeyi hareket halinde géstermek
icin yaratilan resimlerin birbiri ardina oynatilarak bize onlarin hareketini gostermektir.”

Klasik bir sanat ve anlatim tiirii olarak yilizyili askin bir siiredir kullanilan animasyonlar, cesitli analog
yontemler ile iretilirken zamanla bilgisayar yazilimlarmin gelismesiyle dijital bir ¢aligma alani haline
gelmistir. Duragan nesneleri dinamik hale getiren hemen her anlatimi igeren bu kavram bilgisayar tabanli
animasyon, kil animasyon (clay animation), kagit animasyon (cel-animation) ve ¢esitli video tiirlerinin bir
karigimina sahiptir. Bu baglamda en temel bicimde Geleneksel Animasyon ve Dijital Animasyon olarak
siniflandirilabilir. Temel geleneksel animasyon, her sahnenin ve sahnelerdeki her karenin el ile tek tek cizilerek
iiretildigi ilk animasyon drneklerini kapsayan tiirdiir. Oncesinde kavrama ait fotograf tabanli cesitli animasyon
denemeleri olsa da klasik anlamda animasyon kavraminin temel Orneklerini tanimlamaktadir. Bu sebeple
geleneksel animasyon denildiginde akla ilk gelen tir cel-animasyondur. Geleneksel animasyon, cel-
animasyon, klasik 2 boyutlu animasyon ya da elle ¢izim animasyon olarak da adlandirilmaktadir. Adindan da
anlagilacag1 gibi, bu animasyon tiirii, her bir kare el ile ¢izilerek olusturulan, en eski animasyon tiirlerinden
biridir (Kahraman, 2013: 69). Teknigin temelinde kagit, kalem, 1sikli masa ve boyamanin oldugu cel-
animasyonda sirasiyla hareket edecek olan her bir figiir kagitlara ¢izilir, ¢izilen kareler temize ¢ekilmekte ve
rapido kalemlerle asetat lizerine kopyalanmaktadir. Asetatin boyanmasi ile renklenen sayfa (kare) olusturulan
arka planlar {lizerinde yerlestirilmekte ve hareketin bir parc¢asini olusturan goriintii elde edilmektedir. Disney
stildyolarinda {iretilen ilk uzun metrajli animasyon filmleri bu sekilde iiretilmistir. Bu filmlerde her saniye de
24 kare resmedilmistir (Toprak, 2022: 88). iki boyutlu dijital animasyon bilgisayar teknolojilerinin gelismesi
sayesinde klasik animasyon, bilgisayarlar araciligiyla tiretilebilir hale gelmistir. Tanim, 2 boyutlu canlandirma
programlariyla iiretilen ve giiniimiizde en yaygin bi¢imde kullanilan animasyonlar1 kapsamaktadir. 3 boyutlu
dijital animasyon, 3-boyutlu tasarima imkan veren ¢esitli programlarla modellenip hareketlendirilen
animasyonlardir. Uretilen sahneler modelleme sonrasi gériintii ydnetmeni ya da animatdr tarafindan her agidan
ele alinip uygulanabilir durumdadir. Eskiz olarak tasarlanan karakter ve mekénlar 3D yazilimlarla yeniden
olusturularak hareketlendirilmektedir.

Durakli animasyon (stop motion animation), durakli gekim olarak adlandirilsa da Ingilizce kullanimi
yaygindir. Kamera ya da fotograf makinasini objeye karsi ayarlayip tek kare ¢ekim yaptiktan sonra objeyi
hareket ettirip yeni bir fotograf ¢cekmek ve bunu tekrarlayarak bir hareket yanilsamasi olusturmaktir. Elde
edilen tek kare resimlerin arka arkaya dizilip oynatilmasi ile olusturulan hareket etkisi, bu sahnelerin ardisik
bir bigimde montajlanmasiyla film haline getirilir.

Kum animasyonu (sand animation), isminden de anlasilacagi gibi animasyon olusturmak i¢in kumun
kullanildig1 bir tekniktir. Teknik gdzeneksiz bir ylizeye kum veya yag gibi bir madde yerlestirmeyi igerir.
Kontrol edilen ve degisik bicimlerde tasarlanarak bi¢imi degistirilen kum, durakli ¢ekimdeki gibi sabit bir
kamera ile kare kare filme ¢ekilir. “Bu yontem 1s1kla daha fazla manipiile edilerek giizel sonuglar yaratsa da
orijinal eserin yaratim silirecinde ugradigi kayiplarla dezavantaja da sahiptir” (Néassi, 2014: 10). Bir kum
animasyon sanatgisi genellikle bir tepegdz veya 1s1k kutusu (fotografcilarin yart saydam filmleri izlemek i¢in
kullandiklarina benzer) kullanir. Bir animasyon filmi yapmak icin, her kareyi olusturmak i¢in arkadan
aydinlatmali veya 6nden aydinlatmali bir cam parcasi iizerinde kum ¢esitli sekillerde hareket ettirilerek bir
anlatim gerceklestirilir. Bir ¢esit performans sanati tiirii olarak da kabul edilebilecek olan kumla canlandirma
tekniginin ilk 6rnekleri 1968’de Harvard Universitesi’nde sanat lisans 6grencisi olan Caroline Leaf isimli
sanat¢inin ¢aligmalari olarak kabul edilmektedir (Roberts, 1998: 4).

Kes ¢tkar animasyon (cut-out animation), genellikle kagit, karton veya kumas gibi pargalarin kesilmesi veya
istenen sekil ve bigimlerde katlanmasi yoluyla goriintiiniin kamera ya da fotograf makinas ile elde edilmesini
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iceren bir ¢esit stop-motion animasyon bi¢imidir. Bununla birlikte bazi kaynaklarda bu animasyon tiirii iki
boyutlu kum ve boya animasyonu ile ayni kategori arasinda degerlendirilmistir (Néssi, 2014: 11). Giiniimiizde
bu tarz tekniklerin sonuglarina benzer etkiler bilgisayar ortaminda elde edilse de 6zellikle Avrupa’daki sanat
atolyelerinde deneysel olarak klasik bir bigimde tiretildigi 6rnekler mevcuttur. Akimin en klasik 6rnegi olarak
1926 tarihli Lotte Reiniger’e ait “The Adventures of Prince Achmed” isimli animasyonu gosterilebilir.

Kukla animasyon (puppet animation), kukla kiiltiiriiniin gegmisi incelendiginde Uzak Dogu kiiltiirleri ve Dogu
Avrupa’da sahne sanatlar1 ve golge oyunlar1 da dahil olmakla birlikte olduk¢a yaygm bir bi¢imde farkli
alanlarda kullanildig1 goriilmektedir. Bir animasyon tiirii olarak teknigin 6ziinde kuklalarin hareket ettirilmesi
ve bu hareketlerin stop-motion teknigi ile kare kare fotograflanmasiyla birlikte gergeklestirilen bir canlandirma
s0z konusudur.

Kil animasyonu (clay animation), adindan da anlasilabilecegi gibi kolay sekillendirilebilen kil, hamur ve
benzeri malzemelerin bi¢imlendirilmesini ve kullanimini merkeze alan bir canlandirma tirtdir. Bu
canlandirmanin merkezinde kukla animasyonda oldugu gibi karakterler bulunmakta ve bu karakterlerin
hareket ettirilmesi, akabinde fotograflanmasiyla olusturulan canlandirmalar s6z konusu olmaktadir. Can (1995:
5) bu alani, kil veya bir tiir hamurdan iiretilmis karakterlerden olusan animasyon teknigi olarak agiklamakta
ve figiiratif karakterlerin tiir icerisindeki yerine vurgu yapmaktadir. Uretilen kil modellerin dik durabilmesi
veya hareket edebilmeleri i¢in heykel sanati ve kukla animasyonlarda oldugu gibi iglerinde ¢esitli
materyallerden olusan armatiirlerin konulmasi gerekmektedir. Bu armatiirler metal, tel ya da ahsap
malzemelerden tretilmis bir gesit omurga yapisi olarak tanimlanabilecek destekleyici materyaller olarak da
algilanabilir. “Kukla animasyon tekniginde de oldugu gibi ¢amura ya da plastisine/plastiline sekil verilerek
kare kare filme g¢ekme yoOntemiyle, nesnelere bir hareket duygusu kazandirilarak hareket yanilgisi
saglanmaktadir” (Kartal, 2010: 76). Bu durum teknigi stop-motion tekniginin bir pargasi olarak yorumlamaya
imkan kilmaktadir.

Hareketli grafikler (motion graphics), bir animasyon tiirii olarak ele alindiginda genellikle temsil ve
reklamcilik benzeri alanlarda temsil, bilgilendirme ve iletisim kurma amaciyla tiretilen hareketli calismalardr.
Grafik tasarim unsurlarinin gesitli teknik ve yontemlerle hareketlendirilmesi islemi “motion-graphic” yani
“hareketli grafik” tasarimi olarak tanimlanmaktadir (Toprak, 2022: 2). Tiim grafik tasarim unsurlari gibi belirli
bir amag, mesaj ya da temsil gorev igeren hareketli grafikler film ve sinema teknolojisinin imkén ve
olanaklartyla sekillenerek, bilgisayar devrimlerinin getirdigi yenilikler sayesinde giiniimiizdeki islevlerini
kazanmiglardir. Bu gelisimler teknoloji ile paralel yasanan belli basli asamalar1 kapsamaktadir. Bu asamalar
optik cihazlar, sinema ve animasyon alanlari ile iligkilidir. Bu sebeple film teknolojisinin 19. yilizyilin sonunda
bulundugu durumu anlamak, 20. yilizyilin baglangicindaki sanat ¢aligmalarin1 yorumlamak i¢in dogru bir
yaklasimdir (Toprak, 2022: 18). Cogunlukla 2 boyutlu olarak ele alinan bu calismalar ilgi artirmak ve
mecradaki farkli kullamim amaglar agisindan 3-boyutlu olarak da iiretilebilir. Geligen teknoloji ve sunum
platformlarinin bi¢im ve igerik agisindan siirekli yenilenerek cesitlilik gostermesi sebebiyle pek ¢ok farkli
sekil, bigim ve kullanim amacina uygun tiretilebilecegi unutulmamalidir. Cogu zaman hareketlendirilmis bilgi
grafikleri seklinde de yorumlanmasi miimkiindiir.

Sanal gerceklik temelli animasyonlar (VR based animation), Virtual Reality (VR) olarak adlandirilan Sanal
Gergeklik kavrami genellikle Artirilmis Gergeklik (AR) ile karistirillir. VR, kavrami kullanici igin
etraflarindaki fiziksel diinyayla etkilesime girmeden olusturulmus yapay bir evrende gerceklesen bir
deneyimdir. Bunun i¢in iiretilmis olan sanal bir diinya, bu diinyay1 algilayabilecek VR gozliikler ve etkilesimi
saglayacak dokunsal kontroller (kumandalar) gereklidir. Gergeklik algisinin ¢esitli ekipmanlar araciligiyla
degistirildigi bu platform i¢in {iretilmis animasyonlar giiniimiizde olduk¢a yayginlagmaya baglamistir. VR
animasyonlari deneyimlemek ve izlemek icin ¢esitli ekipmanlara ihtiyag duyulur. Ayrica VR tabanlh
yazilimlarin gelistirilmesi ile ortaya ¢ikan firsatlar VR uygulamalari ile animasyon iiretimini de miimkiin
kilarak endiistri 4.0 ekseninde egitim 4.0 donemi icin yenilik¢i teknoloji ve derslerinde ortaya ¢ikmasini
gereklilik haline getirmigtir. VR animasyon kullanicinin etkilesime girebilecegi 3B ortamin, bilgisayar
tarafindan olusturulmus bir simiilasyonudur. Ancak genellikle bir kulaklik veya 6zel dijital eldiven yardimiyla
gerceklestirilecegi unutulmamalidir.

265



IDA: International Design and Art Journal I)\
Volume: 5, Issue: 2 /2023

Arastirmanin Amaci ve Problemi

Bu aragtirmanin amaci, yeni bir egitim miifredat: gelistirmek i¢in gerekli olan mevcut durum analizi olarak
farkli tilkelerdeki animasyon egitim miifredatlarinin ders cesitliliginin incelenmesi ve degerlendirilmesidir.
Aragtirmanin problem ciimlesi “farkli tilkelerdeki animasyon boliimlerinde yer alan derslerin, tiir ve igerik
acisindan dagilimlar1 nasildir” seklinde belirlenmis, ana problem dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranmis ve elde edilen bulgular sirastyla verilmistir.

1. Arastirma kapsamina alinan geleneksel uygulamali ve dijital uygulamali derslerin cesitliligi tekil ders
isimleri agisindan nasildir?

2. Arastirma kapsamina alman geleneksel uygulamali derslerin alt kategorilerindeki ders gesitliligi
tekil ders isimleri a¢isindan nasildir?

3. Aragtirma kapsamina alinan dijital uygulamali derslerin alt kategorilerindeki ders cesitliligi tekil ders
isimleri agisindan nasildir?

4. Farkl iilkelerdeki animasyon programlarinda yer alan geleneksel ve dijital uygulamali derslerin
alt kategorilere gore oransal dagilimi nasildir?

5. Farkli tilkelerdeki animasyon programlarinda yer alan geleneksel ve dijital uygulamali derslerin tilkelere gore
orantisal dagilimi nasildir?

6. Animasyon programlarinda yer alan, zorunlu ve segmeli derslerin iilkelere gore dagilimi nasildir?

7. Animasyon programlarinda yer alan, yiiksekogretim kurumlarinca zorunlu tutulan derslerin kredilerinin
iilkelere gore dagilimi nasildir?

8.  Farkli iilkelerdeki animasyon boliimlerinde yer alan dersler ve diger derslerin dagilimi nasildir?

9. Farkl iilkelerdeki animasyon bdéliimlerinde yer alan derslerin dijital ve analog olarak dagilimi
nasildir?

10. Farkliiilkelerdeki animasyon boliimlerinde yer alan derslerin teorik ve pratik olarak dagilimi nasildir?
Animasyon Egitimi ve Ogretim Programlar

Animasyon egitimindeki 0gretim programlart da zaman i¢inde teknoloji ile degisip gelisen tekniklere gore
sekillenmektedir. Animasyonun tarihsel gelisimi i¢indeki bu tekniklerin birgogunun hala kullaniliyor olmasi
nedeniyle egitim miifredatinin bir kismi geleneksele bir kismu dijitale dayali tasarlanmakta ve uygulanmakta
oldugu goriilmekteyken diger yandan bazi animasyon egitim programlar1 dijital {i¢ boyutlu uygulamalarla
siirl olacak bigimde tek yonlii planlanabilmektedir (Akoren, 2018: 131). Animasyon egitimi ayni temellere
dayansa da farkli okullarda farkli hedeflere yonelik olarak 6zellesmis durumdadir. Bu 6zellesme durumu
beraberinde farkli yonelimlere sahip egitim programlarini (miifredatlar1) getirmektedir. Programin yapisi,
iilkedeki egitim sistemi, lilkenin Oncelikli alanlari, isgiicli piyasasinin ihtiyaglar1 ve akademiden beklentileri,
egitim kurumlarinin vizyonu, fiziki / teknolojik alt yapisi ve 6gretim kadrosunun yetkinligi gibi bircok etkene
bagl olarak g¢esitlenmektedir. Geleneksel yontemlerde hizli bir degisimden s6z etmek miimkiin degilken,
dijital animasyon i¢in durum farklidir. Bilgisayar grafikleri hizla gelismeye devam eden bir alandir ve bunun
sonucu olarak, dijital ortama yonelik animasyon derslerinin igeriginin teknolojik degisimlere goére zaman
zaman uyarlanmasi gerekmektedir (Larboulette, 2009: 1). Giinceli yakalama niyetinde olan bir animasyon
egitim miifredati1 gelistirilmesi i¢in gerekli adimlar olan animasyon endiistrisinin ihtiya¢ ve beklentilerinin
analiz edilmesi, giincel sektor trendleri ve teknolojilerin incelenmesi gibi mevcut miifredatlarin analiz edilmesi
ve programlarin giiclii ve zay1f yanlarinin giincel durum iizerinden tespiti 6nemlidir.

Animasyon egitim miifredatlarini karsilikli degerlendirmenin ilk etapta akla gelmeyen zorluklari mevcuttur.
Ornegin Ingiltere gibi bazi iilkelerin egitim sisteminde ii¢ y1l olan lisans egitimi {ilkemizde dort y1l siirmektedir.
Fakat Ingiltere’deki egitimin yilda ii¢c donem olarak yapildig diisiiniildiigiinde toplam lisans egitimi dokuz
dénem iken Tirkiye’de toplam siire bir yil daha uzun olmasina ragmen egitim bir donem daha azdir.
Yiiksekogretimin sonunda kazanilmasi gereken 6grenim ¢iktilar: ulusal ve uluslararasi yeterlikler ¢erceveleri
ile tanimlanmig durumdadir. Bologna siireci iiyesi 45 iilkede May1s 2005°te Norveg’te Avrupa Yiiksekogretim

266



IDA: International Design and Art Journal I)\
Volume: 5, Issue: 2 /2023

Alam Yeterlilikler Cergevesi (The Overarching Framework for Qualifications of EHEA - QF-EHEA) kabul
edilmistir (YOK, 2010). Bologna siireci iiyesi 45 iilke igin tasarlanan QF-EHEA diginda Avrupa Yasam Boyu
Ogrenim Yeterlilikler Cercevesi (European Qualifications Framework for Lifelong Learning - EQF/LLL)
Avrupa Birligine iiye 27 iilke i¢cin tasarlanmistir (YOK, 2010).

TUSIAD’m 08 Eyliil 2018 tarihli MEB 2023’e Dogru Tiirk Egitim Sistemi-Bulma Konferansi ¢aligmasi
kapsaminda olusturulan “nasil bir miifredata ihtiyacimiz var, bu miifredatlarda 6grencilere hangi beceriler
kazandirilmalidir” sorular1 sonug raporunda asagidaki gibi yanit bulmustur:

Artirllmis gerceklikten siber giivenlige, yapay zekadan eklemeli tiretime (li¢ boyutlu yazicilar) pek cok
teknoloji hayatimiza girmektedir. Bu teknolojilerin en 6nemli 6zelligi sadece veri toplamaya degil, toplanan
verilerin anlamli ve akilci bir sekilde analiz edilmesine imkan vermesidir. Dolayisiyla verilerin dijital
teknolojilerle akilli karar verme sistemlerine ¢evrilmesi igin gerekli olan beceriler dnem kazanmaktadir.
(TUSIAD, 2018: 1)

Ilgili egitim politikalar1 ve egitim siireleri baglaminda farkli yaklagimlarm benimsendigi goriilmektedir.
Miifredat yapilar ile ilgili olarak ise bazi miifredatlarda animasyon yeterlikleri biitiinciil bigimde ele alinirken
bazi miifredatlarda ise tiim mezunlar i¢in ortak dersler ve 6nceden tanimlanmis/hedeflenen mezun profillerine
(program yapist i¢indeki alt brans, path, patika gibi) gore 6zellesmis ilerleme yollar1 benimsenmistir.
Programlar hitap ettikleri endiistri alanlar1 ve egitim kadrosunun niceliksel ve niteliksel 6zelliklerine gore
farkli optimizasyon yaklagimlarin1 benimsemektedir. Bu arastirma animasyon egitiminde yeni ve giincel bir
Ogretim programi gelistirebilmek i¢in mevcut Ogretim programmin ders tiirli ve cesitliligine gore
programlardaki oransal dagilimlarinin ortaya konmasinin ve egitim programimin hedeflerinin dersler
araciligtyla alan yeterlikleri ile bulusturma yaklasimlarinin anlagilmasi agisindan onemlidir. Arastirma
kapsaminda ele alinan ders tiirleri zorunlu ve segmeli ders oranlarinin, geleneksel ve dijital uygulamali, teorik
ve tarih, seminer/staj/¢alistay temelli derslerdir.

YONTEM

Calismada nicel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi yontemi kullanilmigtir. Analizden elde edilen
veriler betimsel olarak yorumlanmis ve tartisilmistir. Arastirma kapsaminda ABD (16) Avrupa (13) Ingiltere
(16) ve Tirkiye’den (5) Asya’dan (2) toplam 52 iniversitenin lisans diizeyindeki animasyon egitim
miifredatlari incelenmistir. Miifredatlar arasinda saglikli bir karsilagtirma yapilabilmesi i¢in proje kapsaminda
ortak bir egitim plani sablonu olusturulmug ve tiim {iniversitelerin miifredatlar: bu formata doniistiiriilmiistiir.
Calisma, aragtirma kapsamina alinan lisans diizeyinde animasyon egitimi veren Amerika, Avrupa, Ingiltere,
Tiirkiye ve Asya iiniversiteleri ilgili boliimleri 2018-2019 egitim yilina ait toplam 52 egitim programi ile
sinirlidir. Arastirma kapsamina alinan tiniversitelerin egitim planlarindaki toplam 1030 dersten belirtke tablosu
olusturulmustur. Belirtke tablosu “Ders Ismi/Universite” matrisi seklinde ana ve segmeli dersleri isaretleyecek
bi¢imde tasarlanmigtir. Ayrica tablodaki dersler Tablo 1’de gosterilen ana ve alt ders kategorileri halinde
gruplanarak listelenmistir.

Tablo 1. Belirtke tablosu ders kategorileri

Dijital Uygulamah Dersler

Illiistrasyon / Cizim / Boyama / Tasarim, Gorsel Efekt (VFX), Oyun, Dijital Prodiiksiyon
Dijital Fotografeilik, Dijital Ses, Hesaplamali Gorsellestirme (Rendering) ve Isiklandirma
Dijital Animasyon, Programlama, Diger Dijital Dersler, Dijital Modelleme, Sanal Iskelet ve
Donatilandirma, Dijital Hikdye Anlatimu.

Geleneksel Uygulamal Dersler

[lliistrasyon / Cizim / Boyama / Tasarim, Sanat, Oyun, Prodiiksiyon, Fotografcilik, Senaryo Yazimi,
Ses, Stop Motion Animasyon, Animasyon, Portfolyo, Diger Dersler

Teorik Dersler

Siirec Yonetimi Icerikli Dersler

Calistay / Staj / Seminer Tabanh Dersler

Yabanci Dil

Yiiksekogretim Kurumu Dersleri
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BULGULAR

Aragtirmanin 1 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlarin tekil ders isimleri
acisindan geleneksel ve dijital uygulamali ders ¢esitliligi arastirilmigtir. Buradaki amag ders ¢esitliligini Tablo
1’de verilen kategorilere gore tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 52 egitim programindan alinan veriler
gruplanarak frekans degerleri Gorsel 1’de verilmistir.

Ders Cesitliligi - 1000 Ders

Tekil ders isimlerine gore verilmigtir.

Ayni adli dersler tek sayilmigtir.

W DIGITAL APPLIED (Dijital Uygulamali) - 320

B TRADITIONAL APPLIED (Geleneksel Uygulamali) - 358
HIGHER EDUCATION INSTITUTION (YOK Dersleri) - 5
LANGUAGE (Yabanci Dil) - 18

W THEORY & HISTORY (Teorik ve Tarih Dersleri) - 223

B PROCESS MANAGEMENT CONTENT (Siireg Yonetimi igerikli) - 8

B WORKSHOPS-INTERNSHIP-SEMINAR BASED COURSES (Calistay, Staj, Seminer Tabanli D.) - 68

Gorsel 1. Geleneksel ve dijital uygulamali tekil ders ¢esitliligi

Gorsel 1 incelendiginde, toplam 1030 dersin 1000 adedinin tekil isimleri oldugu ve derslerin sayisal ¢okluk
acisindan 3 ana gruba ayrildig1 goriilmektedir. Bu gruplar sirastyla geleneksel uygulamali dersler (358), dijital
uygulamali dersler (320) ve teorik ve tarih dersleridir (223). Ikincil trend ise 68 ders sayisi ile calistay, staj ve
seminer tabanl derslere aittir. En diisiik sayilardaki dersler ise yabanci dil (18), siire¢ yonetimi igerikli dersler
(8) ve YOK dersleridir (5).

Aragtirmanin 2 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlarin tekil ders isimleri
acisindan geleneksel uygulamali derslerin alt kategorilerindeki ders ¢esitliligi arastirilmistir. Buradaki amag
geleneksel uygulamali ders ¢esitliliginin Tablo 1°de verilen alt kategorilere gore tespit etmektir. Arastirma
kapsamindaki 52 egitim programindan alinan veriler gruplanarak frekans degerleri Gorsel 2’de verilmistir.

GELENEKSEL UYGULAMALI DERSLER -358 _,m10"®

Tekil ders isimlerine gore verilmistir.
Ayni adli dersler tek sayilmistir.

® DRAWING (Gizim) - 78
W ANIMATION (Animasyon) - 68
ART (Sanat) - 15
STOP MQTION (Stop Motion Animasyon) - 10
BGAME (Oyun) -5
B PAINTING (Boyama) - 6
W PRODUCTION (Prodiksiyon) - 138
m PHOTOGRAPHY (Fotografeilik) - 13
B SCRIPT/SCENARIO {(Senaryo) -13
W 50UND (Ses) - 3
W PORTFOLIO (Portfelyo) - 10 .5

W OTHERS (Diger) 12

Gorsel 2. Geleneksel uygulamali tekil alt kategori ders ¢esitliligi

Gorsel 2 incelendiginde, toplam 12 alt kategori oldugu ve prodiiksiyon derslerinin geleneksel uygulamali
dersler (358) ig¢inde en ¢ok sayida (138) dersi bulunan alt kategori oldugu, bu dersleri ¢izim derslerinin (78)
ve animasyon derslerinin (68) takip ettigi goriilmektedir. Diger alt kategorilerdeki dersler ise 3-15 bandinda
diisiik sayilarda bulunmaktadir.
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Aragtirmanin 3 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlarin tekil ders isimleri
acisindan dijital uygulamali derslerin alt kategorilerindeki ders cesitliligi arastirilmistir. Buradaki amag dijital
uygulamali ders ¢esitliliginin Tablo 1’de verilen alt kategorilere gore tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki
52 egitim programindan alan veriler gruplanarak frekans degerleri Gorsel 3’te verilmistir.

DIJITAL UYGULAMALI DERSLER - 320 Ders > 4

L)

Tekil ders isimlerine gore verilmigtir.
Ayniadl dersler tek sayilmistir.

W ILLUSTRATION (lllistrasyon) - 43
W VEX (Gorsel Efekt) - 63

GAME (Oyun) - 29

DIGITAL PRODUCTION (Proditksiyon) - 45
B DIGITAL PHOTOGRAPHY (Fotojraf) - 4

W SOUND (Ses tasanimi/iretimi/dizenlemesi) - 25

® RENDERING-LIGHTING (Hesaplamali Garsellestirme-Aydinlatma) - 8
mANIMATION (Animasyon] - 41
W PROGRAMMING (Kodlama) - 8

29

B MODELING (Modelleme) - 29
BRIGGING (Sanal iskeletlendirme/techizatlandirma) - 7
W DIGITAL STORY TELLING (Dijital Hikaye Anlatim) -13

OTHERS (Diger) - 5

Gorsel 3. Dijital uygulamali tekil alt kategori ders cesitliligi

Gorsel 3 incelendiginde, toplam 13 alt kategori oldugu goriilmekte ve dijital uygulamali dersler igin Gorsel
2’deki geleneksel ders dagilimina nazaran daha dengeli bir dagilim izlenmektedir. Gorsel efekt derslerinin
dijital uygulamali dersler (320) i¢inde en ¢ok sayida (63) dersi bulunan alt kategori oldugu, onu dijital
prodiiksiyon (45), dijital illiistrasyon (43), animasyon (41), oyun (29), modelleme (29), ses tasarimi- iiretimi-
diizenlemesi (25) derslerinin takip ettigi goriilmektedir. Diger alt kategorilerdeki dersler ise 4-13 bandinda
diisiik sayilarda bulunmaktadir.

Arastirmanin 4 numaral alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlarin geleneksel ve
dijital uygulamali derslerin alt kategorilerindeki ders dagilimlar1 arastirilmigtir. Buradaki amag geleneksel ve
dijital uygulamali ders dagilimlarinin iilkeler bazinda alt kategorilere gore tespit etmektir. Arastirma
kapsamindaki 52 egitim programindan alinan veriler gruplanarak frekanslari ve oransal degerleri Tablo 2’ de
verilmistir.

Tablo 2. Geleneksel uygulamali dersler

ABD INGILTERE AVRUPA TURKIYE
[lliistrasyon / Cizim / Boyama / Tasarim 47 16 34 40
%26,7 %15,3 %25,5 %44,9
Sanat 5 6 6 4
%2,8 %5,7 %4,5 %4,4
Oyun 4 1 1 0
%2,2 %0,9 %7,5 %0
Prodiiksiyon 58 55 40 14
%32,9 %52,8 %30 %15,7
Fotografeilik 4 1 6 5
%2,2 %0,9 %4,5 %05,6
Ses Tasarimi 0 1 2 0
%0 %0,9 %15 %0
Stop — Motion 3 1 5 3
%1,7 %0,9 %3,75 %3,3
Animasyon 34 22 27 16
%19,3 %21,1 %20,3 %17,9
Portfolyo 6 1 2 2
%3,4 %0,9 %15 %2,2
Diger Dersler 8 0 4 1
%4,5 %0 %3 %1,1
Toplam 176 104 133 89
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Tablo 2 incelendiginde, toplam 10 alt kategorideki geleneksel uygulamali dersler i¢in en yiiksek trendlerin
sirastyla prodiiksiyon, illiistrasyon/¢izim/boyama/tasarim ve animasyon derslerinde oldugu goriilmektedir.
Prodiiksiyon derslerinin iilkelere gore programda yer kapladig1 oranlara bakildiginda ingiltere (%52,8) en fazla
derse sahip, ikinci siradaki ABD (%32,9) ve Avrupa’nin (%30) yakin oranlara sahip oldugu, {igiincii siradaki
Tiirkiye’de ise (%15,7) bu oranin ABD ve Avrupa’nin yaklasik yarisi kadar oldugu goriilmektedir. Illiistrasyon
/ Cizim / Boyama / Tasarim derslerinin dagiliminda ise Tiirkiye (%44,9) en fazla derse sahip, ikinci sirada
ABD (% 26,7) ve Avrupa’nin (% 25,5) yakin oranlara sahip oldugu, iiciincii siradaki Ingiltere’nin ise (%15,3)
en yakin degerden yaklasik %10 daha diistik ders oranina sahip oldugu sdylenebilir. Animasyon dersi oranlari
icin ise tiim tilke programlarinin %17,9 - %21,1 bandinda yaklasik oranlara sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. Dijital uygulamali dersler

ABD INGILTERE AVRUPA TURKIYE
Dijital Illiistrasyon / Cizim / Boyama / Tasarim 8 7 24 10
%7,0 %09,2 %16,7 %14,7
Gorsel Efekt (VFX) 22 14 29 15
%19,4 %184 %20,2 %22
Dijital Oyun 7 6 11 9
%6,19 %7,8 %7,6 %13,2
Dijital Prodiiksiyon 5 27 17 3
%4,4 %35,5 %11,8 %4,4
Dijital Fotografeilik 3 0 0 0
%2,6 %0 %0 %0
Dijital Ses Tasarimu vb. 11 3 10 6
%9,7 %3,9 %6,9 %8,8
Hesaplamali Gorsellestirme (Rendering) ve 3 2 3 2
Isiklandirma %2,6 %2,6 %:2,0 %2,9
Dijital Animasyon 20 10 15 14
%17,6 %13,1 %10,4 %20,5
Programlama 2 1 3 1
%1,7 %1,3 %2,0 %1,4
Dijital Modelleme 15 2 8 7
%13,2 %2,6 %5,5 %10,2
Sanal Iskelet ve Donatilandirma (Rig) 2 2 5 0
%1,7 %2,6 %34 %0
Dijital Hikdye Anlatimi 7 1 8 0
%6,1 %1,3 %5,5 %0
Diger Dijital Dersler 1 0 2 1
%0,8 %0 %1,3 %14
Toplam 176 104 133 89

Tablo 3 incelendiginde, toplam 13 alt kategorideki dijital uygulamali dersler i¢in tiim iilkelerde ortak olan en
yiiksek trendlerin sirasiyla Gorsel Efekt (VFX) ve Animasyon derslerinde oldugu goriilmektedir. Gorsel Efekt
(VFX) derslerinin ABD (%19,4), Ingiltere (%18,4), Avrupa (%20,2) ve Tiirkiye’de (%22) birbirine yakin
oranda programlarda yer aldig1 goriilmektedir. Dijital Animasyon dersleri de ikincil yliksek trend olarak ABD
(%17,6), Ingiltere (%13,1), Avrupa (%10,4) ve Tiirkiye’de (%20,5) oranlarinda programlarda yer kapladig
goriilmektedir. Ayrica Dijital Illiistrasyonl Cizim/Boyamal Tasarum dersleri igin Avrupa (%16,7) ve Tiirkiye’de
(%14,7) oran yiiksek iken ABD ve Ingiltere’de bu oran %10°un altindadir. Benzer durum, Dijital Prodiiksiyon
dersleri igin ABD (%4,4) ve Tiirkiye (%4,4) diisiik oranlardayken Ingiltere (%35,5) ve Avrupa (%11,8) lehine
gecerlidir. Dijital Modelleme dersi i¢in ise ABD (%13,2) ve Tiirkiye (%10,2) oranlar1 yiiksek iken ingiltere
(%2,6) ve Avrupa (%S5,5) oranlan diisiik oldugu goriilmektedir. Ayrica tablodaki siitunlar ders dagiliminin
homojenligi agisindan incelendiginde ise en heterojen dagilimin Tiirkiye’ ye ait oldugu goriilmektedir.

Arastirmanin 5 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlarin geleneksel ve
dijital uygulamalr derslerin iilkelere gore orantisal dagilimlari arastirilmistir. Buradaki amag geleneksel ve
dijital uygulamali ders dagilimlarini iilkeler bazinda tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 52 egitim
programindan alinan veriler gruplanarak yiizdelik degerleri Gorsel 4’te verilmistir. Gorsel 4 incelendiginde
ABD’de uygulanan animasyon egitim programlarinin igeriklerinde geleneksel uygulamali animasyon
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derslerinin (%61,8), dijital tabanli animasyon derslerine (%38,2) oranla neredeyse yar1 yariya daha fazla oldugu
goriilmektedir. Birlesik Krallik ve Tiirkiye’ de uygulanan egitim programlarinda ise geleneksel uygulamali
derslerin her iki iilke iginde dijital tabanli derslere oranla benzer sekilde fazla oldugu gozlemlenmistir. Bu
oranlar Tirkiye i¢in %13,4 Birlesik Krallik iginse %15,6 geleneksel dersler lehine farklhidir. Diger tilke
programlarinin aksine Avrupa’daki ders dagilimlarinda dijital uygulamali derslerin oran1 (%51,9), geleneksel
uygulamali derslere orani (%48,1) az bir farkla daha yiiksektir. Bu fark ciddi bir oran1 kapsamasa da Avrupa,
Amerika ve Tiirkiye ders igeriklerinin yapilandirilmasi ile zithik gosterdigi bulgusuna varilmistir.

ABD BK AB TR

= Geleneksel Dersler = Dijital Dersler

Gorsel 4. Geleneksel ve dijital uygulamali derslerin iilkelere gore dagilimi

Aragtirmanin 6 numarali alt problemi dogrultusunda arasgtirma kapsamina alinan miifredatlarin zorunlu ve
secmeli derslerin iilkelere gore orantisal dagilimlar1 arastirilmustir. Buradaki amag¢ zorunlu ve se¢meli ders
dagilimlarm {ilkeler bazinda tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 52 egitim programindan alinan veriler
gruplanarak yiizdelik degerleri Gorsel 5°te verilmistir.

= Zorunlu Ders Sayist =Se¢meli Ders Sayist

Gorsel 5. Zorunlu ve segmeli derslerin iilkelere gore dagilimi

Gorsel 5 incelendiginde, tiim iilke programlarinda zorunlu derslerin segmeli derslere nazaran daha yiiksek
oranlayer aldig1 goriilmektedir. Bu oran Amerika (%49,4) ve Avrupa (%50,8) miifredatlari igin, Birlesik Krallik
(%29,6) ve Tiirkiye (%21,2) i¢inde yaklasik aymi farka sahiptir. Bir baska deyisle ABD ve Avrupa Birligine
dair bulgulara bakildiginda zorunlu ve segmeli ders dagilim oranlar1 ve sayilar birbiri ile oldukga benzer ve
neredeyse esit oranda oldugu soylenebilir. Benzer bir durum Birlesik Krallik ve Tiirkiye i¢inde sdylenebilir
olsa da Birlesik Krallik sinirlari igerisinde bulunan egitim kurumlarinda zorunlu ders yiikiiniin Tiirkiye’ye gore
biraz daha fazla oldugu goriilmektedir. Toparlamak gerekirse ABD-AB ve BK-TR arasinda yapisal bir benzerlik
oldugu verisine ulagilmgtir.
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Aragtirmanin 7 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlarin yiiksekogretim
kurumlarinca zorunlu tutulan derslerin kredilerinin {ilkelere gore dagilimlart arastirilmigtir. Buradaki amag
zorunlu tutulan ders kredilerinin toplam krediye oranini tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 52 egitim
programindan alinan veriler gruplanarak kredi sayilart Gorsel 6°da verilmistir.

360

120

AB B A T

B Toplam Ders Kredisi ¥ Yok Dersleri Kredisi

Gorsel 6. Yiiksekogretim Kurulu zorunlu ders kredilerinin toplam kredilere orant

Zorunlu yiiksekdgretim kurumlarinca belirlenmis derslerin iilkelere gore egitim miifredatlarinda kapladigi
krediler agisindan bakildiginda Tiirkiye (%12,8) en fazla derse sahip, ikinci siradaki Birlesik Krallik (%0,375),
ABD (%0,75) ve son siradaki Avrupa kredi miktari ise (%0,1) olarak belirlenmistir. Bu verilere gore Tiirkiye
ile diger belirlenmis bolgeler arasinda ciddi bir fark ve ayrim bulunmaktadir. En yakin yiizdeye sahip Birlesik
Krallik Ulkeleri ile 12,4 gibi bir fark bulunmaktadir. Bu oran geri kalan 3 bdlge arasinda ise ortalama 0,3’liik
bir degisiklik gostermektedir.

Arastirmanin 8 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlardaki alan dersleri
ve diger derslerin tilkelere gore oransal dagilimlari arastirilmistir. Buradaki amag animasyon alan derslerinin
diger derslere oranini tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 52 egitim programindan alman veriler
gruplanarak yiizdelik degerler Gorsel 7°de verilmistir.

ABD BK AB TR

® Yan Alan Dersleri m Alan Dersleri

Gorsel 7. Alan dersleri ve diger derslerin oranlarinin iilkelere gore dagilimi

Arastirmada belirtilen bolgelerin tamaminda animasyon ile dogrudan iligkili olan alan dersleri, animasyon ile
alakasiz ya da dogrudan temas halinde olmayan yan alan derslerinden oldukga diisiik seviyededir. Bu baslikta
animasyon ile ilgili oldugu varsayilan derslerin tamami dogrudan animasyon ve animasyon iiretimine dair
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derslerden olusmaktadir. Yan alan dersleri baslig1 ile animasyon ve animasyon egitimi kavrama ile etkilesimli
teorik ve pratik diger tiim dersleri kapsamaktadir.

Aragtirmanin 9 numarali alt problemi dogrultusunda arastirma kapsamina alinan miifredatlardaki tiim derslerin
dijital ve geleneksel olma durumuna goére oransal dagilimlar arastirilmigtir. Buradaki amag¢ programlardaki
tiim dersler i¢inde Dijital ve Geleneksel ders oranlarini tespit etmektir. Arastirma kapsamindaki 52 egitim
programindan alinan veriler gruplanarak yiizdelik degerler Goérsel 8’de verilmistir.

ABD BK AB TR

Dijital Tim Dersler Geleneksel Tim Dersler

Gorsel 8. Tiim derslerin dijital ve geleneksel olma durumuna gore oranlarinin iilkelere gore dagilimi.

Uretilen belirtke tablosu referans alindiginda dogrudan animasyon dersi olarak sayilabilecek derslerin 41°inin
dijital tabanli, 68’inin ise analog tabanli oldugu goriilmektedir. Elde edilen veriler araciligiyla toplamda 109
animasyon ders iceri bulunmaktadir. Yukaridaki gorselde ise bu derslerin bolgelere gore yilizdesel dagilimlari
verilmistir. Aragtirma 1s18inda tiim bdlgelerde geleneksel yontemleri baz alan derslerin, yenilikgi teknolojileri
barindiran dijital animasyon derslerine gore daha fazla oldugu goziikmektedir. Bu noktada ABD ve TR ders
miifredatlarinin ylizde olarak yakin oldugu gézlemlenmistir. Dijital ve Analog derslerin arasindaki en yiiksek
fark neredeyse yar1 yariya bir yiizde ile Birlesik Krallik miifredatlarinda gézlemlenirken, birbirine en yakin
yiizde ise %43,5 -%56,7 oraniyla AB iilkeleri miifredatlarinda goriilmektedir.

SONUC VE ONERILER

Derslerin tekil isimleri olsa da birgok benzer igerikli dersin kiigiik isim farkliliklari ile programlarda yer aldig:
goriilmiistiir. Bunun yam sira aym isimdeki derslerin de farkli iceriklere sahip oldugu goriilmiistiir. Incelenen
programlar 1s181inda animasyon egitimi icerisinde yer alan derslerin sayisal ¢cokluk acisindan 3 ana gruba
ayrildigr goriilmektedir. Bu gruplar sirasiyla; geleneksel uygulamali dersler (358), dijital uygulamali dersler
(320), teorik ve tarih dersleridir (223) olarak gruplanmaktadir. Siralamaya devam edildiginde ise 68 ders say1s1
ile galistay, staj ve seminer tabanli derslere aittir. En diisiik sayilardaki dersler ise yabanci dil (18), siireg
yonetimi igerikli dersler (8) ve YOK dersleridir. Geleneksel ve dijital uygulamali derslerin arastirma evreninde
orantisal dagilimia bakildiginda Geleneksel Uygulamali derslerin orantisal olarak daha fazla oldugu sonucuna
ulagilmigtir. ABD, TR, BK ve AB’de geleneksel tabanli derslerin %63, dijital tabanli derslerin %37 oraninda
yer aldig1 sonucuna ulasilmistir. Uygulamali dersler 6zelinde ise dijitale nazaran geleneksel tabanli dersler
ABD (%62), BK (%58) ve TR (%57) programlarinda agirlikli yer kapladigi, yalnizca AB programlarinda %48
orani ile dijital uygulamali derslerin gerisinde kaldig1 goriilmiistiir. Zorunlu ve segmeli ders dagilimlarinda ise
zorunlu derslerin oraninin ABD (%75), BK (%65), AB (%76) ve TR (%61) programlarinda daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bolgelerin yliksekdgretim kurumlarinca belirlenmis zorunlu derslerin
kredilerine gore dagilimlar incelendiginde ise Tiirkiye’deki ders igerikleri ve kredilerinin diger tiim bolgelerin
oldukgea iizerinde oldugu sonucu elde edilmistir.
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Arastirmanin odaginda lisans seviyesindeki animasyon programlarindaki giincel egitim 6gretim planlari
bulunmakla birlikte, son yillarda ulusal / uluslararasi ¢gevrimigi programlar ve pandemi gibi nedenlerle egitimin
uzaktan agirhkli yapilmast daha da ivme kazanmistir. Yapay zekad, genisletilmis gergeklik
(sanal/karma/artirilmis) teknolojileri ve Metaverse’in animasyon yaratimi/egitimine dair ortam olarak sundugu
imkanlar, 6zellikle uygulamali dersler i¢in bulut teknolojileri ve fotogrametri gibi yenilik¢i teknolojilerdeki
gelismeler diistiniildiigiinde egitimin ¢ift yonlii entegrasyonunun 6nemi anlasilmaktadir. Animasyonlarin diiz
ekranlar yerine kullaniciy1 ¢evreleyen (immersive) ortamda izlenmeye basladigi, i¢ine dalma hissi veren bu
ortamlarin Metaverse yolu ile dagitima girdigi, animasyon stiidyolarmin uzak konumdaki sanat¢i ve
tasarimcilari sanal diinyalarda bir araya getirerek ortak deneyim ile yaratim imkénlarini kullandig1 glintimiizde
hem izlenme hem de yaratim ortami olarak dengenin dijital diinya lehine degistigi goriilmektedir.

Bu baglamda fiziksel ortama gore uyarlanmis geleneksel egitim iceriginin dijitale taginmasmin yeterli
olmayacagi, bunun yerine geleneksel ve dijital ortamlarin giiglii ve zayif yanlarinin somut analizlerinin
yapilmasi ve elde edilen veriler yoluyla hibrit / uzaktan egitim programlarinin kendi dogasina uygun yeniden
ele alinmas1 onemlidir. Ozellikle Hibrit programlarda animasyon alaminin giincel yeterliklerine cevap
verebilme anlaminda fiziksel ve dijital ortamlarin kendi i¢inde giiglii oldugu yanlarin1 gozetilerek yapilacak
bir biitiinlesik yap1 ile kazanimlara ulagsma diizeyini istendik hale getirmek miimkiin olabilir.
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