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ONSOZ

Bilgi toplumuna gegis ile birlikte, gecmiste 6nemli olan pek c¢ok sektor ve kavram
yeniden tanimlanmis ve gerek toplumsal anlamda, gerekse endiistriyel anlamda dengeler daha
cok bilisim teknolojileri lehine degismistir. Buradan hareketle animasyon sektorii her gecen
giin artan dnemi ve sektdr bilyiikliigii ile diinyada bir¢ok iilkenin ilgisini ¢ekmistir. Ulkemizde
de oOzellikle son yillarda akademik anlamda da bu alana ilginin arttigimi ifade etmek
miimkiindiir.

Bir sektor ilizerinde iyilestirmelerin yapilmasi, sektdriin sorunlarinin tespit edilmesi,
bunlara yonelik ¢6ziim Onerilerinin getirilmesi i¢in, 6ncelikle mevcut durumun iyi bir sekilde
analiz edilmesi ve olgiilmesi gerekir. “Olgemediginiz bir olguyu ydnetemezsiniz”
yaklagimindan hareketle, Tirkiye’de animasyon sektoriinde yapilacak tiim calismalarin
basinda, yeterli ve gecerli bir 6l¢iim aracinin gerekli oldugunu ifade etmek miimkiindiir. Bu
nedenle yapilan bu arastirmada, sektoriin ¢alisanlart tarafindan yapilan islerin
degerlendirilmesi ve sektor sorunlarinin OSlgiilmesine olanak verecek bir Ol¢lim aracinin
gelistirilmesi amaclanmustir.

Arastirmanin konu belirleme asamasindan kaynaklar1 inceleme ve derleme asamasina,
siirsiz sabri ile destek veren basta danismanim Dog¢. Dr. Okan ORMANLI olmak f{izere,
emegi gecen herkese, ankete katilan tiim animasyon sektorii ¢alisanlarina tesekkiirii borg

bilirim.

Ashihan ATABEK YILMAZ
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KISA OZET

TUBKIYE’DE I"JRET{LE}\I 3B ANIMASYONLARIN VE SEKTS")R SORUNLARININ
ANIMASYON SEKTORU CALISANLARI TARAFINDAN DEGERLENDIRILMESI

Aslihan Atabek Yilmaz

Bu arastirmada, son yillarda giderek iletisim tasarimi agisindan énemi artan ve ciddi
bir sektor haline gelen animasyon sektoriinde, Tiirkiye’deki 3B animasyon filmlerinin mevcut
durumunun incelenmesi ve Tirkiye’de yapilan iiretimlerin animasyon sektor calisanlari
tarafindan degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirmada bu ¢ergevede, Tiirkiye nin sektoriin
onde geldigi illerde (Istanbul, Ankara, Eskisehir) gérev yapan (n=274) animasyon sektdriinde
calisanlar iizerinde anket uygulamasi ve “3B Animasyon Uretimleri Degerlendirme Olgegi”
ve “Animasyon Sektdr Sorunlar1 Olgegi” gegerlilik ve giivenilirlik calismasi yapilmustir.

Arastirma sonuglarina gore; Tiirkiye’deki 3B animasyon iiretimlerinin prodiiksiyon
sonrast degerlendirme puani prodiiksiyon degerlendirme puanindan, prodiiksiyon puani ise
prodiiksiyon Oncesi puanindan daha yiiksektir. Animasyon sektoriinde yasanan sorunlar
animasyon sektor calisanlari goziinden degerlendirildiginde en fazla beseri sermaye
sorunlarinin oldugu, bunu iligkisel sermaye ve en sonda da yapisal sermaye sorunlariin
izledigi goriilmektedir. Tiirkiye’deki 3B iiretimlerin degerlendirme puanlarinin demografik
ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli farklilik goéstermemistir (p>0.05). Mesleki
ozelliklere gore ise Tirkiye’deki 3B iiretimlerin degerlendirme puanlar istatistiksel olarak
anlamh farklilik gostermektedir (p<0.05). Sektoér sorunlarmin demografik 6zelliklere gore
anlamli diizeyde farklilasmadigi (p>0.05), ancak mesleki 6zelliklere gore anlamli derecede
farklilastigt  (p<0.05) bulunmustur. Animasyon yapimlarinin begeni diizeyi ile sektor

sorunlarina iligkin alg1 diizeyleri arasinda negatif ve anlamli bir iligki vardir (p<0.05).

Anahtar Kelimeler: Animasyon; 3B Animasyon; Sektor; Tiirkiye.
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ABSTRACT

EVALUATION OF GENERATED ANIMATION 3D ANIMATION AND INDUSTRY
PROBLEMS IN TURKEY BY SECTOR EMPLOYEES
Aslihan Atabek Yilmaz

In this research, increasing the importance of design communication in recent years
and a serious industry has become the animation industry, examining the current state of 3D
animated films in Turkey and evaluated by the animators of production conducted in Turkey
aimed. In the study in this context, Turkey's industry-leading came from working in the
provinces (n = 274) application survey on working in the animation industry and "3D
Animation Production Scale for the Assessment" and "Animation Sector Problems Scale" is
made validity and reliability study.

According to the research results; Evaluation score after the production of 3D
animation production in Turkey from the production of the evaluation score, and the score is
higher than the pre-production production points. When the problems experienced in the
animation sector are evaluated in terms of animation sector employees, it is seen that there are
the most human capital problems, followed by relational capital and finally structural capital
problems. It was statistically significant differences based on demographic characteristics of
the evaluation score of 3D production in Turkey (p> 0.05). According to the assessment
scores of professional features 3D production in Turkey shows a statistically significant
difference (p <0.05). It was found that sectoral problems did not differ significantly according
to demographic characteristics (p> 0.05), but they were significantly different according to
their professional characteristics (p <0.05). There was a negative and significant relationship
between the level of appreciation of the animation productions and the perception levels of

the sector (p <0.05).

Keywords: Animation; 3D Animation; Sector; Turkey.
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GIRIS

Resim ya da nesnelerin canli oldugu izlenimi verecek sekilde diizenlenmesi seklinde
en genel tanim1 verilebilecek olan animasyon (Senler, 2005: 100), ayn1 zamanda sanatsal bir
yaraticilig1 da biinyesinde barindiran (Kaba, 1992: 3) bir disiplindir. Animasyon gorsel igerik
iireten tiim sektorlerde kendine yer bularak onemi her gecen giin artmaktadir. Animasyon
sektoriiniin  giiniimiizde bu derece ilerlemesinin sebeplerinin  basinda, bilgisayar
teknolojilerindeki ilerleme ve dijital animasyon olanaklarinin artmasi gelmektedir. Klasik
animasyon iiretim teknigi de dahil bir¢ok teknikte, giinimiizde bilgisayar teknolojisinden
yararlanilmaktadir. Bu nedenle bilgisayar teknolojilerinde ve programlarindaki ilerleme,

sektoriin de ¢ok ciddi ve kapsamli ilerlemeler yasamasina yol agmaktadir.

Animasyon sektoriinde en O6n plana cikan iiretimlerin basinda, animasyon sinema
sektorii gelmektedir. Giintimiizde 06zellikle ABD yapimi ve biiyiik biit¢eli animasyon
tiretimleri, tim diinyada ciddi gelirler saglayan ve pek ¢ok izleyicinin ilgisini ¢eken bir sektor
haline gelmistir. Sektoriin klasik sinema sektorii icerisinde paymnin her gegen giin arttig
goriilmekte olup, bu 6nemin farkinda olan pek ¢ok iilkede gerek akademik anlamda, gerekse

alan uygulamalar1 anlaminda iiretimlere 6nemi desteler verilmektedir.

Animasyon sektoriindeki iiretimlerin igerisinde klasik animasyon yontemlerinin yerini
alan 3B animasyon tiiretimleri, sektore yeni bir soluk getirmis ve sektdrde yapilan iiretimlerin
agirlikli olarak 3B ortamda iiretimine kaymasina neden olmustur. En genel tanimiyla 3B
animasyon, nesne ve figlirlerin bilgisayar ortaminda modellenmesi, modellerin eklemler
yardimiyla (rigging) hareket edebilir hale gelmesi ve karakter animatorleri araciligi ile hareket

ettirilerek, ¢izgi filme hazir hale gelmesidir.

Ote yandan animasyon iiretimlerinde rekabet edebilirligin elde edilmesi ve {iretimlerin
belirli bir standarda ulagmas1 i¢in, dncelikle mevcut durumun iyi bir sekilde analiz edilmesi,
mevcut durumun eksikliklerinin belirlenmesi ve bunlarin giderilmesi i¢in ¢6ziim Onerilerinin
iiretilmesi gerekir. Iste bu nedenle bu ¢alismada, Tiirkiye’de 3B animasyon sektoriinde ortaya
koyulan iiretimlerin sektdr calisanlarinin goriislerine gore degerlendirilmesi ve sektorde
ortaya konulan calismalarin eksik ya da gelistirilmeye ihtiya¢ duyulan yanlarinin animasyon

sektor calisanlarinin goziinden degerlendirilmesi amaglanmistir.



1. ANIMASYON KAVRAMINA GENEL BAKIS

Ilkel gaglarda magara duvarlarma resmedilen gérseller incelendiginde birbiri iistiine
cizilen ayak ve bacak resimleri, insaoglunun hareketli goriintliyli yaratma istegi ve ¢abalarinin
bu donemlere dayandigini sdylemek miimkiindiir. Animasyon bir anlamda, insanlarin
hareketli olana hakim olma, hareket yaratabilme ve duragan gorselleri canlandirma seriiveni
olarak da goriilebilir. Gegmisten giinlimiize animasyon adina yapilan tiim ¢alismalarda ortak

olan nokta, duraganliktan harekete gecis ve bu siirecte ortaya ¢ikan kompozisyondur

Insan gozii retina tabakasimin bir 6zelliginden dolay1 gériintii kaybolduktan sonra ¢ok
kisa bir siire bu goriintiiyli hafizada tutmaktadir. G6z ard arda gelen goriintiileri bir 6nceki
gorlintiiyle baglamaktadir. Gorsel algidan kaynaklanan bu durum duragan goriintiileri
yanilsama sonucu hareketliymis gibi algilanmasina yol agmaktadir. Goziin retina tabakasinin
bu ozelligi, hareketli goriintiileri aktarma ve olusturma g¢abalarinin sinematografin kesfine

kadar olan siire¢cde yapilan tiim kesiflerin dayanak noktasi olmustur.(Kiiciikcan, 2011:4).

Bu deneysel c¢abalarla birgok oOncii arag gelistirilmis ve teknolojide yasanan
ilerlemelerle paralel yapim teknikleri de geliserek etkileyici gorsel igeriklerin iiretildigi bir
yaptya doniismiistiir. Animasyon sadece sanatsal {iretim ve eglence amacindan ibaret olmayip,
ayni zamanda ekonomik degerinin de anlasilmasiyla birlikte, gorsel icerik iireten tiim
sektdrlerde kendine yer bulmustur. Oncelikle reklam sektdriinde dnem kazanan animasyon
iiretimi, glinlimiizde bilgisayar ortaminda yapilan ¢alismalarla ve ozellikle 3B bilgisayar

animasyonuyla bambaska bir boyut kazanmistir.

Aragtirma bulgularin daha iyi anlagilmasi ve yorumlanmasi i¢in, arastirmanin bu
boliimiinde dncelikle animasyon kavrami, kisa tarihi, animasyon yapim teknikleri, animasyon
yapiminda kullanilan programlara iliskin kisa ve 6z bilgilere yer verilmistir. Bu sayede hem
sektorliin mevcut durumunun ortaya koyulmasi, hem de uygulama bdliimiine kaynak teskil

etmesi amaglanmustir.

1.1. Animasyon Kavrammin Tanimi

Temelinde analog ya da sayisal ortaminda duragan karelerin canlandirilmasina
dayanan “animasyon” kavrami, Tllkemizde yapilan calisma ve arastirmalarda hem
“canlandirma” hem de “animasyon” olarak kullanilabilmektedir. Sektor analizleri ve tim

diinyada nicel veriye dayali ¢alismalarda “animasyon” terimi daha yaygin bir bigimde



kullanilmaktadir (Akoren, 2018; BEBKA, 2018; Kozan, 2015; Bilisim Dergisi, 2012). Yine
iilkemizde ODTU tarafindan gelistirilen kulugcka merkezinde “Animasyon” kavrami
kullanilarak, kulugcka merkezine Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi
(ATOM) ismini vermistir. Benzer sekilde, diinyada alanda temel kabul edilen Maureen
Furniss’in “The Animation Bible-A guide to everything from flipbooks to flash™ kitabi da,
Tiirkgeye “Animasyonun Kutsal Kitab1” olarak ¢evrilmistir. Uluslararast COMICON gibi film
yarismalarinda da, “animasyon” terimi kullanilmaktadir. Bu nedenle arastirma alaninin global
olmasi, uluslararas: yayinlar ve yurti¢inde sektore yonelik ¢aligmalara uyumluluk gostermesi,
aynt zamanda global sektoriin de aragtirma verilerine erisiminin kolaylasmasi igin,

arastirmada “animasyon’ terimi kullanilmistir.

Fransizca "animation"sézciiglinden tiiretilerek Tiirkceye cevrilen animasyon kelimesinin
tanim1 Tiirk Dil Kurumu’nun sozliigiinde, animasyon (canlandirma) “tek tek resimleri ya da
hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bi¢cimde diizenleme ve

filme aktarma igi, animasyon”, diye tanimlamaktadir (TDK Online, 2017).

Hiinerli, animasyon (canlandirma) ve animasyon filmi (canlandirma sinemasi) farkini
bu tanimlarda ortaya koymaktadir; Animasyon (canlandirma), ger¢ekte devinimi olmayan
goriintli ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklar1 yanilsamasin1 uyandiracak bi¢imde
diizenlenmesiyle elde edilen goriintiidiir. Bir senaryo baglaminda ve sinema dili kullanilarak
olusturulan goriintiilerin bir araya getirilmesini de, canlandirma sinemasit diye

tanimlamaktadir (Hiinerli, 2000: 546,547).

Animasyon teknik olarak sayisal ya da analog ortamda {iretilen duragan resimlerin
birbirinin devami olacak sekilde ve belli bir hizda ard arda dizilmesiyle izleyicide hareket
yanilsamasini saglayan teknik bir iglemdir. Tiir sinemasi i¢ine dahil edilen animasyon bir film

tiretme bigimi olarak da tanimlanabilir. (Kirik ve Kozan, 2015: 294-295).

Kisaca 6zetlemek gerekirse animasyon ya da canlandirma; ilk baglarda resimlerin arka
arkaya siralanarak hareketlendirilmesiyle baglayan, daha sonra bilgisayar ortaminda iiretimine
kadar giden bir siireci kapsayan, cansiz varlik ve figiirlerin hareketlendirilmesi islemidir.

Animasyon siirecinde duragan gorsellerin yanilsama iizerinden hareket boyutunu kazandiklari

ifade edilebilir.



1.2. Animasyonun Kisa Tarihi

Bilimsel arastirmalar insanoglunun ilkel ¢aglardaki gegcmisine 151k tutmaktadir. Ilkel
insanlar c¢izgi ve renk lekeleriyle duygularini, diisiincelerini, riiyalarim1 etrafim1 g¢eviren
diinyay1, magara duvarlarina resmetmislerdir. Bu donemin en giizel resimleri Altamira,
Lascaux, Niaux magaralarinda goriilmektedir. Altmira magarasindaki yaban domuzunun sekiz
ayakli sekilde ¢izilmesi ve Lascaux magarasindaki atlarin birbiri iistiine ¢izilen ayak ve bacak
resimleri anlatimi canlilagtirmis ve devinimli gosterilmeye ¢alisilmistir (Turani, 2011: 25, 30).
Insanoglunun devinimi yaratma ve aktarma gabasi ile giiniimiiz animasyonun temelleri 1.0.

20.000 yillarinda yapilan bu ve benzeri birgok ¢abaya dayanmaktadir (Ozon, 2008: 4).

Devinim ¢alismalariyla aktarma istegi insanhiga ilk hareketli goriintii araglarinin
bulusunu saglamustir. 11k slayt projektdrii olan Biiyiilii Fenerin (Magic Lantern) tam olarak
kim ya da kimler tarafindan icat edildigini sdylemek pek miimkiin degildir. Avrupa'li,
astronom, matematik¢i ve fizik¢i Christiaan Huygens (1629-1956) ve Danimarkali
matematik¢i Thomas Rasmussen Walgensten, tarafindan gelistirilen Biiyiilii Fenerler' ayna,
kutu ve mercekten olusmustur. Karanlik bir ortamda yatay serit iizerindeki resimlerin, duvara

mum 15181 ve giines 15181 yardimiyla yansitabilmekteydi (Hiinerli,2005: 8).

Fransa’da on sekizinci yiizyil ortalarinda Biiyiilii Fenerler
“’phantasmagoria’’gosterilerinde  yaygin  bir  sekilde kullanilmistir.  Biiytili  fener
sovmenlerinden olan Etienne Gaspar Robert’in gosterilerinde var olmayan seyler ve efektler
basrolii oynuyordu. Mum 15181 ve gaz lambalar1 yerine aydinlatma i¢in spotlu 1siklar 1826 da

kesfedildi. Bu gelismeler gosterilerin gelismesini de saglamistir (Furniss, 2013: 122).

Hareketli goriintii araglarindan thaumatrope, dikdortgen ya da yuvarlak sekilde iki
tarafinda iplerle baglanan, 6n ve arka yiizeyinde farkl iki resim igerir. Ipler yardimiyla arag
dikey sekilde déndiiriiliir ve mevcut iki resmin tek bir goriintiisii ortaya ¢ikar. Ornegin bir
ylizeyinde kus resmi diger yiizeyinde kafes resmi olan ara¢ dondiiriildiiglinde i¢inde kus olan
kafes biitiinliigiiyle karsilasilir ve bu tek resim gibi algilanilir. 1825 yilinda egitici yonii
vurgulanarak, Dr. John Ayrton tarafindan piyasaya striilmistiir (Furniss, 2013: 124, 125).
Yangin, duman, firtina gibi soyut goriintiileri, efektleri, olusturan chromatrope, i¢inden 151k
gecirilerek ve boyali iki yuvarlak camin bir kol yardimiyla farkli yonlere hareket
ettirilmesiyle calisir. 1846 da Iskogyal1 Sir David Brewster tarafindan gelistirilmistir (Furniss,

2013: 123). Ik thaumatrope 6rnegi Resim 1.1°de verilmistir.

! «“A brief history of the Magic Lantern”, Lantern History, http://www.magiclantern.org.uk/history/, Erisim
Tarihi: 24.12.2017, 01:45.




Resim 1. 1. ilk Thaumatrope érnegi

Kaynak: “Animation Notes #3 A Short History (part Iy, RMIT Universitesi,
http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_history 02.html, Erisim Tarihi: 22.04.2016, 22:27.

19 yy. icerisinde, temelinde aynm1 mantikla, en az 109 ¢esit arag icat edilmis ve
gelistirilmistir. Bunlardan bir digeri de Joseph Plateau’nun phenakistiscope adindaki aragtir.
Eglence sektoriinde yaygin sekilde kullanilan bu araglar, bir atin atlayisini, akrobatin

taklalarin1 ya da bir kdpegin kosmasini, izleyicilere tekrar tekrar izleme olanagi sunmustur.

(Hiinerli, 2005: 11).

Zoetrope, lizerinde diizenli araliklarla, yariklarin bulundugu, silindir seklindeki aragtir.
Ardasik resimlerden olusan serit seklindeki kagit, bu silindirin igine yerlestirilir. Bu

yariklardan igeri bakildiginda silindirin donmesiyle goriintiiler hareketliymis gibi algilanirdi.

Praksinoskop (Praxinoscope), da silindir seklindedir, zoetrope’a benzerdir, fakat
yariklar yerine silindir lizerinde aynalar kullanilmistir.1892° de Fransiz Emile Reynaud bu
araci gelistirerek, hareketli goriintiilerin sahnede sunulmasini saglayan Paris’te Optik Tiyatro
acti. Bu araca projeksiyon 0Ozelligi de katarak, cok sayida izleyici kitlesine ulagmasini

saglamustir’.

Phenakistiscope, zoetrope, praxinoscope Ornekleri Resim 1.2°de verilmistir.

2 Animation: Creating Movement Frame By Frame, “Oscars.org”,
https://www.oscars.org/sites/oscars/files/complete_animation_activities_guide.pdf, Erisim Tarihi: 26.12.2017,
00:11.




Resim 1. 2. Animasyon tarihindeki dncii araglar

a. Phenakistiscope b. Zoetrope ¢. Praxinoscope

Kaynak: “Animation Notes #3 A Short History (part I1)”, RMIT Universitesi,
http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_history 02.html Erisim Tarihi: 22.04.2016, 22:34.

Resim 1.2°de de goriildiigli gibi tasarimi farkli olsa da, tiim bu animasyon Oncii

araglarinin temel mantigi, resimlerin arka arkaya gelerek bir hareket hissini vermesi olmustur.

21.ylizyilda, nesnelerin nasil hareket ettirildiginin 1880’li yillarda gizem olmasi,
sasirtict olabilir. Fakat insan gozii bir ara¢ ya da aygit yardimi almaksizin ¢ok hizli

hareketlerin ayrimtilarini ¢ozememektedir’.

Hareketli goriintiiler denilince one cikan bir diger isim Ingiliz fotograf¢i olan
Eadweard Muybridge, 1830-1904 yillar1 arasinda yasamistir. Muybridge, hayvan ve
Insanlar1, dénemin teknolojisinin izin verdigi &lgiide tek bir fotograf makinesiyle, pes pese
hizla fotograflayarak, bazen de en kisa araliklarla yerlestirdigi fotograf makineleriyle
devinimin her bir evresini kaydetmistir. Yaptig1 bu deneysel ¢aligmalarin en onemli ve
bilineni, bir atin doértnala kosusunu gosteren ¢alismasidir. Kisa araliklarla yerlestirilen 24 adet
fotograf makinesiyle diizenli zaman araliklariyla, ¢ekilen bu fotograflar, pes pese dizildiginde,
goriintiiniin hareketli gibi algilanmasini saglamaktadir (Canikligil, 2014: 14,15). 1870 yilinda,
Muybridge saniyenin alt1 binde birinde etkileyici fotograflar ¢ekmistir. Bu bilgi bize donemin
teknolojik imkanlar1 el verseydi, daha kisa siireli pozlamalar da elde edebilecegini

gostermektedir (Arnheim, 2010: 140).

? “Horse in Motion, Eadweard Muybridge, ca. 1886”, Harray Ransom Center”,
http://www.hrc.utexas.edu/exhibitions/permanent/windows/southeast/eadweard muybridge.html, Erisim Tarihi:
26.12.2017, 15:04.




Resim 1. 3. Horse in Motion, Eadweard Muybridge

Kaynak: “Horse in Motion, Eadweard Muybridge, ca. 1886, Harry Ransom,
http://www.hrc.utexas.edu/exhibitions/permanent/windows/southeast/eadweard muybridge.html, Erisim Tarihi:
22.04.2016, 23:35.

19.ylizyilin sonlarinda ¢ok popiiler olan, John Barnes Linet tarafindan 1868’de icat
edilen flipbook (kineograph/flick book/bagparmak kitap) makinesi olmayan, sayfa sekilleri ve
baglanma bi¢imlerine gore ¢esitlilik gosteren, her sayfasinda dizili resimleri igeren mini
kitaptir. (Furniss, 2013: 127). En basit ve sade goriintiileme aracidir (Moreno, 2014: 7).
Sayfalar hizli bir sekilde cevrildiginde, canlandirma hareketi ortaya cikar. 2005 yilinda
Diiesseldorf’ da organize edilen The Flipbook Show adli sergi etkileyiciligiyle, ilgiyi tekrar
bu sanat bi¢imine ¢evirdi. Sergide, A Movie of Me (1933), Cyclopedia of drawing (karakalem
cizimlerin metin iizerine yerlestirilmesiyle olusan), sayfalarin kenarina usturalar yerlestirerek
olusturulan Final Cut (2004) gibi basarili birgok ¢alisma yer almistir. Flipbooklar komediden
drama pek ¢ok tiirii icermektedir (Furniss, 2013: 127).

Geleneksel miize vitrin sunumu gelistirilerek, ziyaretcilerin 19. yiizyila ait pek ¢ok

kitab1 MP4 {izerinden gorebildigi bir sistem gergeklestirilmistir. Giincel sergi uygulamalarinin



arasinda, Berlin’li gen¢ Volker Gerling’in fotografik portre flipbooku da vardir (Griffin,
2007: 271).

Uzun bir ge¢mise sahip ve sanat kitab1 kategorisinde olmasina karsin ironik olarak,
Robert Breeer’in 1955 yilinda yapmis oldugu “Le Mouvement” isimli yart kinetik sanat
gosterisi, glizel sanatlarin ilk flipbook’ u olarak nitelendirilmektedir. (Griffin, 2007: 270)

Goriintlileri pes pese eklemek suretiyle, magara resimlerinden heykele, gorsel
sanatlarin statik diinyasina, dinamik bir yap1 getirilmesi, bu yapinin aktarilmasi ve siirekliligi
cabalar1 bir¢ok deneysel ¢alisma ortaya koymustur. Sinemanin ilk ortaya ¢ikisina kadar olan
gelisim siireci, canlandirma sinemasinin da gelisim siirecidir. Amerika Birlesik Devletleri,
Japonya ve Avrupa iilkeleri, canlandirmanin gelisim siirecindeki tiim bu deneysel ¢alismalari
en iyi sekilde degerlendirerek, bu siirece katkida bulunacak nicelik ve nitelikte {iriinler ortaya
koymustur (Hiinerli, 2000: 545,546).

1900’ lii yillarda animasyon endiistrisinin merkezi konumunda olan New York, birgok
ulusal gazeteye, miizik sirketlerine ve Vaudeville evlerine ev sahipligi yapmaktadir.
Vaudeville evleri, 1906'dan 6nceki yillarda hareketli resimlerin sergilendigi segkin yerlerdi.
Winsor McCay ya da J. Stuart Blackton gibi birgok animasyon onciisii, Vaudeville'de tecriibe
sahibi olmuglardir. (Langer, 2017: 2)

J. Stuart Blackton’nin, ilk filmi Edison Sirketine hazirladigi (1900) The Enchanted
Drawing adli filmi ile gelistirdigi yeni kamera teknigiyle, resimleri modifiye etmeyi
basarmistir. Blackton’nin ilk animasyon filmi (1906) Humorous Phases of Funny Faces
(Komik Yiizlerin Mizahi Asamalari) kara tahta {izerine tebesirle ¢izilen resimlerden

iretilmistir (Whitehead, 2012: 21).



Resim 1. 4. Humorous Phases of Funny Faces (Komik Yiizlerin Mizahi Asamalarr)

Kaynak: “Humorous Phases of Funny Faces”, imbb.com,
https://www.imdb.com/title/tt0000554/mediaviewer/rm1052733696 Erisim Tarihi: 08.04.2016, 13:36.

Diger birka¢ filmi ise The Humpty Dumpty Circus (1897) sessiz film, The Haunted
Hotel (1907) dir. Animasyonun Onciilerinden bir digeri de Emile Cohl (Emile Courtet)
sihirbazlik, fotografcilik, komedi oyunlar1 yazarligi, dergi karikatiiristligi gibi bir¢cok alanda
kendini gostermistir. Fransa’da film endiistrisine hakim iki kurulustan biri olan Gaumont
stiildyolarinda ise baglamistir. 17 Agustos 1908 tarihinde anonim karakterlerden olusan dort
dakikalik Fantasmagorie adli filmi gdsterime girmistir. Yaraticiliginin zirvesinde oldugu bu
donemde Cohl gercek diinyayr yansitmak yerine, karakterlerin kendilerini yok ettigi, yeniden
yaratildig1, ger¢ek disi varliklarin yer aldigi, dogatistii bir diinya sunuyordu izleyicilere, ¢izgi
karakterlere gercek nesnelere, kuklalara hayat veriyordu. Amerika’da Don McManus’un
yarattigi Snookums karakterini canlandirarak, ¢izgi romandan uyarlanarak yapilan ilk

animasyon filmini gerceklestirmistir (Whitehead, 2012: 22-23).



Resim 1. 5. Fantasmagorie

Fantasmagorie

Emile Cohl

- 1908 -

Kaynak: “Fantasmagorie”, imbb.com, https://www.imdb.com/title/tt0000682/mediaviewer/rm518016256
Erigim Tarihi: 08.04.2018, 13:54.

Emile Cohl 1910 yilinda (cutout) ilk kagit kesme filmi olan En Route’u iretmistir.
(Jones ve Oliff, 2007: 5) Giiniimiiz animasyon tekniklerinden biri olan cut out teknigi, kagit
ve kartonlardan olusturulan gorsellerin kademeli olarak hareket ettirilmesi ile olusturulur. Her
kare icin ayr1 ¢izim yapilarak olusturulan klasik animasyon filmleri, yapim siireci uzun ve
zorlu oldugu i¢in sinema endiistrisinde rekabet edememektedir. Cut out yonteminin yapim
stirecine olumlu katkilar1 olmustur.

One ¢ikan bir diger isim olan Winsor McCay ¢izgi romanin yaraticis1 olmasa da,
sanatsal ve ekonomik potansiyelini en fazla 6ne ¢ikaran kisidir. O donemde ¢izgi roman
alaninda elde ettigi basarilar giliniimiiz illiistrasyon ¢alismalarindaki basarilarla
eslestirilmektedir. 1905 yilinda McCay, tamami renkli tam sayfalardan olusan ve New York
Herald’da 15 Ekimde sergiledigi Little Nemo in Slumberland ¢izgi romanin1 yapmist.
Stirrealist bir sekilde yapilan eseri daha sonra 1907°de, Klaw&Erlanger ile birlikte
Broadway’de miizigini Victor Herbert’in yaptigi, Harry B. Smith’in kitabindan uyarlanmis
olan bir miizikale doniistirmiistir. Daha sonra animatér John Canemaker McCay’nin

oyununu filme ¢evirmeyi teklif etmis ve McCay bu teklifi kabul ederek, Vitagraph firmasiyla
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anlagmistt. 1911°de ilk kisa filmi Little Nemo (Kiigiik Nemo) idi. Toplamda 11 dk olan filmin
sadece 4dk’lik boliimiinde animasyon geciyordu. Fakat animasyonun kalitesi ve orijinalligi, o
zamana kadar ekranda goriilenlerin hepsinden iyiydi. McCay ilk olarak Little Nemo in
Slumberland karakterlerinden Nemo, Impie ve Flip’i kullandi. Karakterler gercekci bir
sekilde, bir sira halinde dontiyor, takla atiyor ve esniyorlardi. Aniden animasyon derinlesiyor
ve birden fazla alanda goriiliiyordu. Canemaker calismayir “dogal hareketler, gergekei
zamanlama ve cizgilerde agirlik hissi” olarak nitelendirmisti. Vitagraph filmi 1911 yilinin 8
Nisan tarihinde c¢ikarirken, Nisanin 12’sinde McCay filmi kendi gosterisinde sergiledi.
Elestiriler oldukca coskuluydu. Motion Picture World filmi “imrendirici ustalik eseri” olarak
nitelendirmis ve “her yerde popiiler olmasi gerektigini” eklemisti. (Eagan,2011:1,2)

McCay ‘in bir sonraki kisa filmi Dreams of the Rarebit Friend adl1 ¢izgi romaninin bir
boliimiiniin uyarlamasiyla ortaya ¢ikan How a Mosquito Operates dir. (Bir Sivrisinek Nasil
Calisir). 1914°te  10.000 ¢izim igeren, McCay ve bir arkadasinin canli aksiyon
goriintiilerinden olusan Gertie the Dinosaur (Dinozor Gertie) adli animasyonlu kisa film,
izleyicinin sempatisini kazanmis, kisilik ve duygular1 olan ilk animasyon karakterini igerir.

Hikayesi ve bir y1ldiz1 olan bu film basyapit olarak degerlendirilir (Whitehead, 2012: 26).

Resim 1. 6. Gertie the Dinosaur (Dinozor Gertie)

Kaynak: “Jim’s Attic: Gertie the Dinosaur”, Land Allears,
http://land.allears.net/blogs/guestblog/2013/09/jims_attic_gertie_the dinosaur.html, Erisim Tarihi: 08.04.2018,
16:49.
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Kisaca 6zetlemek gerekirse animasyon , gorsel iletisimin temel unsuru olan resimlerin
statik diinyasina, bunlar1 pes pese eklemek suretiyle can verilmesi ve dinamik bir yap1 elde
edilmesi temel mantigindan gelismistir. Bu siire¢ igerisinde gelistirilen animasyon {iretim
araglarindan (Thaumatrope vb.), glinlimiiz dijital caginin iist diizey animasyon ya da
animasyon film tiretim araglarina kadar tiim ¢aligmalarda temel ortak nokta, gorsel iletisimde
“hareket” unsurunun da bir ileti arac1 olarak kullanim alanimi gelistirmektir. Giinlimiizde bu
alanda gelinen son noktada, pek ¢cok animasyon tiretiminin (Avatar, Madakaskar vb.) sozlii ya
da yazil iletisimin tlizerine gegerek, farkl kiiltiirel, toplumsal ve sosyal yapilar icerisinde yer
buldugu, ayn1 zamanda ekonomik bir deger ifade ettigi i¢in bir sektdr haline geldigi
goriilmektedir.

1. Diinya Savasi doneminde, Amerikali film yapimcilari, animasyonu, ¢izgi roman
karakterlerinin canlandirilmasi, olusumuna g¢evirmislerdi. George Mcmanus’un ¢izgi roman
karakteri olan Snookum, Cohl tarafindan canlandirilmisti. George Herman'nin Crazy Cat
(Cilgin Kedi) isimli karakteri 1916-1917 yillar1 arasinda C. Nolan, Edward Greenham, Bert
Gren, H.E. Hancook, Fare Ignatz, Frank Moser, Leon Searl adli ¢izerler tarafindan
kullanilarak, 19 adet animasyon filmi yapmislardir (aktaran, Hiinerli, 2005: 16).

Cizgi roman karakterlerinin canlandirildigi bu dénemde, filmi i¢in Pat Sulliwan’in
stiidyosunda Amerikali Otto Mesmer’ in ¢izdigi Kedi Felix karakterinin yer aldig1, Felix The
Cat (Kedi Felix) adl1 animasyon filmi 1917 yilinda gdsterime girmistir. Kedi Felix karakteri
1923“de bir¢ok dergi ve gazetelerde yerini almistir. Cizgi roman olarak halen bir¢ok gazete ve

dergilerde yayimlanmaktadir (Hiinerli, 2005: 16).
Resim 1. 7. Felix The Cat (Kedi Felix)

| 4 A 'STEALING MY
| STUFF. EH?

Kaynak: “Edna Purviance, Charlie Chaplin's Leading Lady 1915-1923”, FEdna's  Place,
http://ednapurviance.blogspot.com.tr/2010/03/stealing-my-stuff-eh.html, Erisim Tarihi: 13.04.2018, 18:50; Felix
in Hollywood, https://tr.pinterest.com/pin/516014069790317439/?autologin=true, Erisim Tarihi: 13.04.2018,
19:03.




1920’1i yillarda, bu sesiz, siyah beyaz ¢izgi karakter, Kedi Felix, Charlie Chaplin kadar
popiiler olmustur. Gerg¢ek bir film yildizi1 kadar izleyiciyi etkilemis ve izleyiciyle bag
kurabilmis gercek bir kisilik ortaya koymustur Williams, 2001: 17). ormunda ¢ok az ayrintiya
sahip bir “miirekkep lekesi” karakteri olan Felix, temel olarak iki bacak iizerine baglanmis
siyah kiirelerden olusmaktaydi, gévde ve kafa dondiigiinde, temel dairesel formlarini korurdu.
Kedi Felix karakterinin formu, miirekkep lekesi seklindeki deseni Disney’in Mickey Mouse’u
gibi donemin iinlii karakterlerinin formlarini belirlemistir (Langer, 2017:4).

Animasyon filmlerin, gercek filmlerle rekabet edebilmesi ve sinema endiistrisinin
icinde yer almasi igin, yapim siirecini kisaltmak, maliyeti diisirmek ve animasyon
sanatgisinin i§ yikiinii hafifletmek i¢in yeni teknikler bulma ¢abalar1 devam etmekteydi.

1915 yilinda Earl Hurd ve John Bray, arka planin ya da statik elemanlarin yeniden
cizilmemesi ilizerine bir yontem gelistirdiler. Bu yontemde kagit yerine saydam tabakalar
Seliiloit (Celluloid) kullanarak, diigiik maliyetli, verimli ve hizli iiretim siirecine girdiler.
Gliniimiizde klasik ¢izgi film Sel (Cel) olarak adlandirilan animasyon teknigi, ilk olarak bu
donemde ortaya cikmustir. Bu teknigin patentini alarak 1932'de sona erinceye kadar telif
haklar1 topladilar (Michelsen, 2009: 6). Telif haklar1 Bray-Hurd patentlerinin sahibi olan Bray
Stiidyolarina 6denmek zorunda oldugundan, diger bir¢cok sirket bunlarin kullanimini
engellemeye calistt ve yeni teknikler bulma cabalarina giristiler (Langer, 2017: 4). Teknik
acidan yaklasildiginda sinemanin gelisimi iki ayr1 yonde ger¢eklesmektedir. Canli sinema ve
canlandirma sinemasidir (Hiinerli, 2005: 12).

Animasyon sinemasi Oncii sanat¢ilarina, ortamin sihirli yapisi, sinirsiz 6zgiirliikleri,
yoktan var edebilmeyi, var olan1 ortadan bir anda kaldirabilmeyi, canli sinemada
gerceklestiremeyecekleri cogu seyi, sunma imkani vermektedir. Animasyonun nasil
yapildigiyla ilgilenilen ortam yapisi, neler yapilabilire doniligsmiistiir. Film yapim sirketlerinin
kar elde etme kaygisi, animasyon sanat¢ilarinin yeni teknikler bulma cabalarini tetikledigini
soyleyebiliriz.

Fleischer kardeslerden biri olan Max Fleischer sanatsal beceriyi aza indirerek,
sanat¢inin is yiikiinli azaltacak, animasyon siirecinde bir devrim yapan rotoscope (rotoskop)
ad1 verilen araci kesfetmistir (Whitehead, 2012: 33). Fleischer kardesler Dave Fleischer'in
icad1, rotoskop ile film endiistrisine girmislerdir. Rotokop yapmak istedikleri sahnenin dnce
canli filmi ¢ekiliyordu, ¢ekilen sahnelerin her bir karesi, cam ¢izim yiizeyinin arkasina
yansitiliyordu. Yansitilan bu kareler asetat ya da kagitlar {izerine kopyalanabilmekteydi. Bu
yontem ile o donemin sorunlarindan olan titretmeyi en aza indirmeyi, hareket ve bicimde

gercege yakin iiretimler elde etmeyi basarmislardir (Jones, ve Oliff, 2007: 133).
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Resim 1. 8. Fleischer Kardeslerin Rotoskop Sistemi
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Kaynak: “Rotoscoping”, Louise Marie, https://alltimelouise.wordpress.com/2014/02/04/rotoscoping/, Erisim
Tarihi: 07.05.2018, 114:10.

Canli film yildiz1 olan Dave Fleischer ’in giydigi, 6n tarafinda beyaz biiyiik ponponlari
olan siyah kostiimii, beyaz eldivenleri, sivri sapkasiyla olusturdugu yiiksek kontrastli ve
keskin goriintii Max’in Rotoskop’u kullanabilecegi, tam olarak aradigi bir gorsellikti. Dave
palyaco kiyafetiyle etrafta dolanirken onu filme cektiler, filmin her bir karesiyle eslesecek
sekilde 2.500 yeni elle ¢izilmis goriintiiler yarattilar ve bir dakika siiren animasyonun
goriinlimiinii sonsuza kadar degistirecek Ko-Ko The Clown ismini verdikleri animasyon

filmini tirettiler®.

* «“The clown that became famous and then became ko-ko”, Fleischerstudios,
https://www.fleischerstudios.com/koko.html, Erigim Tarihi: 02.05.2018, 00:27
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Resim 1. 9. Ko-Ko The Clown

Kaynak: “A "Cartoon Fridays" Curriculum Proposal Part I : American Art History & Drawing”, Perez Rubio,
http://www.perez-rubio.com/cartoon_fridaysl.htm, Erisim Tarihi: 07.05.2018, 17:20.

Filmde, kagit lizerine, sanat¢cinin eli Ko-Ko’yu ¢izer ve bu kiigiikk palyago birkag
hareket sergiledikten sonra miirekkep sisesinin i¢ine akar. Max’in burada yarattigi
animasyonu kisa film derlemesinde gormek isteyen Bray, Out of the Inkwell (Miirekkep
Hokkasindan Ctkma) (1916) adli kisa film derlemesine eklemek i¢in, kardeslerle bir antlasma
imzaladi. Bu film seyircide o kadar giizel bir etki birakmisti ki John Randolph Bray,
kardesleri ayda bir tane iiretmekle gorevlendirdi. Paramount film stiidyolarinda Bray ile
caligmalarini yiiriiten Fleischer kardesler daha sonra onunla birlikte Goldwyn Stiidyolarina
gectiler. 1921 yilinda Out of Inkwell Films Inc. Stiidyolarini kurdular. 1926 yillarinda filmlere
ses ekleme siirecinde, Fleischer kardesler de cesitli denemelerde bulunmuslardir. Uretmis
olduklar1t My Old Kentucky Home adli animasyon filmi baz1 kaynaklara gore ilk sesli film
olarak adlandirilabilir (Whitehead, 2012: 34,35). Animasyon filmlerin goérsel anlatimimin da
gelistigi bu donemde, Betty Boop karakteri, ismini heniiz almasa da 1930 yapimi Fleischer’in

Dizzy Dishes filminde ilk kez seyirciyle bulusmustur (Selby, 2013: 19).

15



Walter Elias Disney 1901 yilinda Hermosa Illinois’de diinya’ya geldi. Kardesi Roy ile
beraber diinyanin en iyi bilinen sinema filmi yapim sirketlerinden biri olan Walt Disney
Productionst kurdu. Yenilik¢i bir animatér olan Disney’, Alice in Wonderland (Alis
Karikatiirler Diyarinda) adli diziyi iiretmistir. Bu animasyon filminde gercek bir karakter
kullanilarak, bir c¢ocugun hayal giiciiniin en Ozgiir hali sunulmaya calisilmaktadir.
Animasyondan olusan bir harikalar diyar1 yaratilmis ve karakter bu diyarda riiyalarinda ve
hayallerinde dolasmaktaydi (Elza, 2014: 7).

Iwerks, Roy ve Disney kardeslerin bir arada yarattigi Mortimer adiyla tanman kiigiik
bir fare olan kahraman, daha sonra diinyaca taninan Mickey Mouse’ a doniismiistiir. Ilk
Mickey c¢izgi filmleri Plane Crazy ve Gallopin’in Gaucho'su, tgiinciisii ve ilk sesli filmi
Steamboat Willie (Kaptan Miki) olmustur®.

Ses ve goriintiiyl eslestirebilmek i¢in gosterdikleri ugraslar sonucu yeni teknikler elde
etmigler ve bu ugraglar sirasinda ortaya ¢ikan yanliglart giilmece 68esi olarak
degerlendirmiglerdir. Bu {retimlerin en dnemlilerinden biri olan Silly Symphonies (Cilgin
Senfoniler) serisinden The Skelton Dance (Iskelet Dansi) miizik ve goriintiiniin
eslestirilmesiyle ortaya c¢ikan bu yeni tiiriin baslangici olmustur. Bu animasyon filminde
mezardan ¢ikan iskeletlerin dansi1 gosterilmekteydi (Hiinerli, 2005: 20,21).

Burt Gillett'in yonetmenligini yaptigi, Walt Disney tarafindan iiretilen (1932) Flowers
and Trees (Cigekler ve Agaglar) tam renkli (Three-strip Technicolor ; ii¢ renkli teknik) olarak
iiretilen, piyasaya siiriilen ilk animasyon filmdir. Ticari olarak basar1 kazanan bu animasyon
filmi, En Iyi Kisa Animasyon Filmi Oscar Odiiliinii alarak akademik basariya da imza

atm1$t1r7.

5 “The History of Animation”, Webflow, https://history-of-animation.webflow.io/, Erigsim Tarihi: 09.01.2019,
15:17

% “The True Mickey Mouse: A Walt Disney Biography”, Lily Mae,
https://www.coppice.worcs.sch.uk/assets/Uploads/work-1605-lilymae.pdf, Erigsim Tarihi: 09.01.2019, 16:44
7 “Colour And Meaning In Disney’s Flowers and Trees”, Artlark, https://artlark.org/2018/07/30/colour-and-
meaning-in-disneys-flowers-and-trees/, Erisim Tarihi: 09.01.2019, 19:29
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Resim 1. 10. Flowers and Trees (Cicekler ve Agaclar)

Kaynak: “Flowers and Trees”, The Oscar Favorite, https://www.oscarfavorite.com/2013/04/flowers-and-
trees.html, Erigim Tarihi: 08.04.2019, 14:25.

Snow White and The Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler) Grimm
kardeslerin bir masalinin uyarlamasi olan film Amerika'nin ilk uzun metrajli animasyon
filmidir®. Ses senkronizasyonu ve renklendirme teknigi acisindan en yeni tekniklerin
kullanildig1 bu animasyon filmi (Selby, 2013: 21) Walt Disney’i film endiistrisinde saygin bir
isim haline getirmistir. Gelecekteki tiim Disney animasyon filmleri i¢in mihenk tasi
olusturmustur’. 1 Aralik 1937'de, Los Angeles’da gosterime giren animasyon filmi

diisiintilemez olan1 1.499 milyon hasilat elde etti ve sekiz dalda oscar kazanmugtir'®.

8 “Snow White and Seven Dwarfs”, Fandom,
http://disney.wikia.com/wiki/Snow_White and the Seven Dwarfs, Erisim Tarihi: 09.01.2019, 20:32

? “Snow White and Seven Dwarfs”, Britannica, https://www.britannica.com/topic/Snow-White-and-the-Seven-
Dwarfs-film-1937, Erisim Tarihi: 09.01.2019, 21:09

12 “The True Mickey Mouse: A Walt Disney Biography”, Lily Mae,
https://www.coppice.worcs.sch.uk/assets/Uploads/work-1605-lilymae.pdf, Erisim Tarihi: 09.01.2019, 21:17
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Resim 1. 11. Snow White and The Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler)

Kaynak: “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”, Sinemalar.com,
https://www.sinemalar.com/resimleri/15826/pamuk-prenses-ve-yedi- cuceler/80#photos, Erisim Tarihi:
08.04.2019, 14:58.

Canli filmlerdeki goriintiilerin gergekg¢iligine ulagsma c¢abalart ve isteg§i sonucu
animasyon filmlerinde yasanan en biiyiik problemlerden biri olan, derinlik yanilsamasi (evler,
agaclar, ay vb diger nesnelerin goreceli biiylikliiklerini korumasi) sorununa, 1933 yilinda Walt
Disney Stiidyosunun animatorii ve yonetmen Ub Iwerks tarafindan icat edilen multiplane
camera (¢cok katmanli kamera) ile ¢oziimler getirilmistir. En iinlii coklu kamera, Walt Disney
Stiidyolart i¢in Pamuk Prenses ve Yedi Ciicelerin yapiminda kullanilmak tizere William
Garity tarafindan icat edildi. Arka plan ve 6n planin ters yonlerde hareket etmesini saglayan
bu kamera sayesinde donme etkisi elde edilmistir. Ilk 6rnegi Walt Disney'in Pamuk Prenses
ve Yedi Ciiceler adl1 filmde gecen Kralice iksirini icerken ¢evresinin onun etrafinda dondiigi
sahnedir'",

Walt Disney'in en 6nemli basarisi olarak kabul edilen Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler,
1938'de ABD'de yapilan en basarili animasyon filmi olmustur. Film tiim zamanlarin en

bagarili on filmi arasindadir. 1937'den 6nce Amerika yapimi animasyon filmlerinin biiyiik bir

" “Multiple Camera”, Fandom, http:/disney.wikia.com/wiki/Multiplane_camera, Erisim Tarihi: 11.01.2019,
03:11
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kismin1 kisa filmler olusturmaktaydi. Bu filmle beraber animasyon tarihinde ciddi
degisiklikler olmustur'.

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’den sonraki bes yil boyunca, sirket bir dizi uzun
metraj animasyon filmi {iretti. Pinokyo (1940), Fantasia (1940), Dumbo (1941) ve Bambi
(1942) bu filmlerden bazilaridir. 1940 yilinda Disney animatdrlerinin grev yapmastyla
yasanan gerileme donemi 1950’lerde tekrar canlanmis ve 100'den fazla film yaymlanmustir.
Cinderella (1950), Alice In Wonderland (1951), Peter Pan (1953), Lady ve Tramp (1955),
Uyuyan Giizel (1959) ve 101 Dalmagya (1961) donemin filmleri arasindadir. Dénemin biiytik
basaris1, 1964 yilinda Mary Poppins olmustur’’.

II. Diinya savast doneminde pek c¢ok stiidyonun da yasadigr gibi Walt Disney
Stiidyolar1 da, izleyici kitlesinin sinemay1 tercih etmemesinden dolayi, ekonomik agidan
onemli kayiplar yasamig ve bu kayiplart karsilamak i¢in orduya animasyon filmleri
hazirlamiglardir. Donemin en 6nemli filmleri The New Spirit (Yeni Ruh,1942), Victory Trough
Air Power (Hava Kuvvetleriyle Zafer,1943), Defense Against Invasion (Istilaya Kars:
Savunma, 1943), Education For Death’dir (Olim Egitimi, 1942). Walt Disney yasami
boyunca, uzun ve kisa metraj olmak iizere binlerce animasyon film iiretmis ve diinyanin
bir¢cok yerinden 950 tane odiil (48 Akademi, 7 Emmy) almistir. 15 Aralik 1966 tarihinde
hayata veda etmistir. Disney’in dliimii gergek anlamda kurumsallagsmis olan Walt Disney
prodiiksiyonun {iretimlerini etkilememis, Disney’in bicem ve ilkelerine uygun tretimler
devam etmistir (Hiinerli, 2005: 24-26). 1988 yilindan itibaren bilgisayar teknolojilerini
kullanarak tiretilen The Little Mermaid (1989 Kiigiik Deniz Kizi) adl1 animasyon filmi oldukga
basarilt olmustur. Bu yapimin ardindan Disney’in Beauty and the Beast (Giizel ve ¢irkin
1991) adli animasyon filmi, sadece animasyon diinyasin1 degil, ayn1 zamanda film tarihini de
degistirecek olan onemli bir yapit olmustur. 1992'de yayinlanan 64. Akademi Odiilleri'nde,
Giizel ve Cirkin, En lIyi Film de dahil olmak iizere alt1 6diil i¢in aday gdsterildi. Disney
Animasyon Stiidyolari, animasyonun sadece ¢ocuklar i¢in yapilmis oldugu diisiincesini
degistirmis ve animasyon artik bir biitiin olarak Akademi, Hollywood ve Amerika tarafindan

mesru bir film yapim bi¢imi olarak taninmaktadir (Garcia, 2008: 55).

12 «“Snow White and Seven Dwarfs”, Britannica,

http://disney.wikia.com/wiki/Snow_White and the Seven Dwarfs , Erisim Tarihi: 11.01.2019, 03:11
13 “The True Mickey Mouse: A Walt Disney Biography”, Lily Mae,
https://www.coppice.worcs.sch.uk/assets/Uploads/work-1605-lilymae.pdf 11-01-2019 saat 03:17
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1.3. Animasyon Yapim Teknikleri

Animasyonun var olabilme siirecinde yapilabilirligi en temel noktaydi. Bu sebeple
animasyonun baslangic doneminde sanatsal kaygidan daha ¢ok, yapim tekniklerine agirlik
verildigi sdylenilebilir. Animasyon yapim tekniklerinin siirecini, teknolojinin ilerlemesiyle
paralel, var olan teknigin devamli gelistirildigi ve yeni yapim tekniklerinin eklenmesi olarak
tanimlayabiliriz. Uygulamada en fazla kullanilan teknikleri asagidaki gibi ozetlemek

miimkiindiir:
1. Klasik Animasyon (2B Animasyon- Sel Animasyon)
2. Stop-Motion Animasyon
3. Bilgisayar Animasyonu

4. Diger Animasyon Teknikleri

1.3.1. Klasik Animasyon (2B Animasyon-SELL Animasyon) (2D Animation-Cel

Animation)

Iki boyutlu animasyon, genisligi ve yiiksekligi olan fakat derinligi bulunmayan ¢izim
ya da resimleri tanimlar. Bu gorseller, boyutsuzdurlar fakat perspektif kurallar1 ile boyut
kazandirilabilir (Furniss, 2013: 88). Genelde kagit lizerine ve mavi kalem kullanarak ¢izilen
kabaca eskizlerin {izerinde, istenen cizgiler tilkenmez kalem ya da kursun kalem ile
netlestirilir. Eskiz yapilan kagidin iizerine temiz bir kagit konularak, bu netlestirilmis ¢izgiler
aktarilir. Sirali goriintiileri elde etmek icin alttan 151k alan ¢izim diski ya da alttan 151k alan
cam yiizeyler (151kl1 masa) kullanilir. Sirali ¢izim yonteminde ilk ¢izim tamamlandiktan sonra
ikinci kagit birinci kagidin {izerine yerlestirilerek ikinci ¢izim yapilir ve alttan gelen 15181n
yeterliligi bitene kadar siireg ilerler. Pozlar seklinde ilerleyen yontemde, birka¢ anahtar kare
cizilir ve bu karelerin ara kareleri ¢izilir (Furniss, 2013: 90). Sahneler tamamlandiktan sonra
sayfalar1 dondiirme yontemiyle ya da dijital kayit sistemi kullanilarak yapilan test (¢izgi testi)
sonucu ¢izgiler diizgiin goriinliyorsa ¢izimler animasyonu olusturmak i¢in son halini alir
(Furniss, 2013: 91). Iki boyutlu animasyon, kagit iizerine ¢izim, miirekkep, suluboya, cam
iizerine yagliboya ve seliiloit gibi pek ¢ok teknigi kapsar. Kagit yerine saydam tabakalar
kullanilarak olusturulan animasyona seliiloit animasyonu denmektedir. Earl Hard tarafindan
1915 yilinda patenti alinan Seliiloit (Celluloid) giiniimiizde Sel (Cel) animasyonu, animasyon
iiretim hizini arttirmasi ile tim diinyada bir norm haline gelmistir (Furniss, 2013: 88). Klasik

animasyon, animasyon yapiminin en ilkel ve temel liretim teknigi olarak geliserek giiniimiize
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kadar ulagmig ve gelisimini hala stirdirmektedir. Yeni tekniklerin olusum temelinde yer aldig1

sOylenilebilir.

Resim 1. 12. Klasik Animasyon teknigi yiiriime 6rnegi
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Kaynak: “Animation for Beginners: How to Animate a Character Running”, envatotuts,
https://design.tutsplus.com/tutorials/animation-for-beginners-how-to-animate-a-character-running--cms-25730,
Erisim Tarihi: 08.04.2016, 15:19.

Rotoskop teknigi ise iki boyutlu animasyon filmi izlenimi yaratmaktadir. Max ve Dave
Fleischer Kardesler, 1915 yilinda animasyonun, film endiistrisinin i¢inde yer alabilmesini
saglayacak olan bir arag icat ettiler. Rotoskop (Rotoscope rotosk), denilen bu arag, gercek
film goriintiilerinin her bir karesini, cam ylizeyi iizerine yansitabilmektedir, yansitilan
goriintiilerin lizerine kagit konularak ¢izim yoluyla kopyalanarak, elde edilen bu kareler art
arda dizilerek animasyon filmi olusturulmaktadir. John Randolph Bray stiidyolariyla bir
anlasma imzalayan Fleischer Kardesler, bu teknigi kullandiklari (1920) Out of the Inkwell
(Miirekkep Hokkasindan Cikma) adli dizilerini burada iiretmeye basladilar (Bendazzi, 1994:
54). Gilinlimiizde hala kullanilan bu teknigin en basarili 6rneklerinde biri 2006 yilinda iiretilen
“A Scanner Darkly” (Karanligi Taramak) adli film reel goriintiilerin tamaminin 2 boyutlu

cizgiye doniistiiriilmesi sonucu ortaya ¢ikmaistir.

1.3.2. Stop-Motion Animasyon

Stop-motion animasyonu, bir objenin kendiliginden hareket ediyormus hissini vermek
icin kullanilan popiiler bir animasyon teknigidir. Obje sabit bir kamera karsisinda manuel
olarak ufak artislar ile hareket ettirilir ve her kare fotograflanir (Han vd, 2013: 1). Fotografi
cekilen bu kareler dizisi sirayla birlestirilip, oynatildiginda, hareket yanilsamasi yaratilir ve
nesneler “sihirli” bir sekilde “canlanir” (Zarin vd, 2012: 3). Hareketi saglayan el ya da

araclarin fotograflanan karede gdriinmemesi gerekmektedir. Donemin teknik yetersizliginden
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dolay1 bu durum yapim siirecini uzatmakta ve zahmetli bir hale getirmektedir. (Han vd, 2013:

1.

Objeleri hareket ettirerek, canli gibi goriilme yanilsamasi amacglanan bu teknigi
kullanan ilk ismin Georges Melies oldugu diisiiniilmektedir (Bendazzi, 1994: 7). Melies’in
calismalarindaki bakis acist var olani aktarmayr degil de, hayal giiclinii aktarmay1 tercih
etmistir. Giliniimiiz sinemasal diline doniisen atilimlar1 6ngdéren ve kamera ile elde
edilebilecek etkilerin arastirilmasinda da oncii olmustur (Bendazzi, 1994: 11). Melies’in
cesitli gorsel efektler kullandigi, A Trip to the Moon (Aya Yolculuk) isimli filmi, bilim kurgu
tiiriiniin ilk 6rneklerinden sayilabilir. (Furniss,2013:232).

Resim 1. 13. A Trip to the Moon

Kaynak: “Gender in a trip to moon”, entropymag, https://entropymag.org/rethinking-melies-representations-of-
gender-in-a-trip-to-the-moon/, Erisim Tarihi: 04.11.2018, 03:34.

Insan gozii belli hizin {izerindeki goriintiileri net algilayamaz, canli eylemlerdeki hiz
arttikga, hareket bulanikligi olugmaktadir. Stop-motion animasyonunda gergek goriintiiye
yaklasma ¢abalari, hareket bulanikligi yanilsamasi yaratma ihtiyaci dogurmustur. Bir kag
farkli teknikle, kareleri harmanlamay1 saglayan bulaniklik efekti, goriintiiye sonradan

eklenerek, stop- motion animasyonunu daha basarili kilmaktadir (Priebe, 2011: 269, 270).

22



Resim 1. 14. Fall of Gravity adli oyunun bir sahnesine uygulanan hareket bulanikhig: efekt sahnesi

1 i

Kaynak: “The Advanced Art of Stop-Motion Animation: Visual Effects - Part 3”, Ken A. Priebe,
https://www.awn.com/animationworld/advanced-art-stop-motion-animation-visual-effects-part-3

Erisim Tarihi: 04.11.2018, 03:42.

Stop-motion tekniginde sayisiz 2 boyutlu ve 3 boyutlu araglar kullanilmaktadir. 2
boyutlu stop-motion tekniginde kullanilabilecek bir ¢ok partikiil ¢esidi vardir. Boncuk, tuz ve
en sik kullanimi1 olan kum bu cesitlerden birkacidir. Kumun ekonomik agidan uygunlugu,
sekil degisikligindeki pratikligi ve akiskan bir ara¢ olmasi tercih sebebidir. Genellikle siyah
beyaz calisan kum animatorleri, kumu sekillendirdikleri yiizey olan camin alt kismina jeller
koyarak renk ekleyebilmektedirler. Kum animasyonu tekniginde Gisele ve Nag Ansorge cifti
en basarili isimler arasinda yer almaktadir. Frantasmic (1969) The Ravens (1967) The
Chameleon Cat (1975) adl1 filmlerinde bu teknigi kullanmiglardir (Furniss, 2013: 232-233).

Resim 1. 15. Fantasmic(1969)

Kaynak: “Fantasmatic 1969”, Nas and Gisele Ansorge, http://fluidframes.net/portfolio/ansorge/#jp-carousel-
206, Erigim Tarihi: 03.11.2018, 21:21.
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Igneli yiizey animasyonu da 2 boyutlu stop-motion tekniklerinden biridir. Istenilen
sekil ve deseni olusturma amagli, ¢ikarilip takilabilen binlerce igne kullanilarak, biiyiik dikey
cercevede olusturulmaktadir. Alexandre Alexeieff ve esi Claire Parker, icadi olan igneli
yilizeyi kullanarak, yaptiklar1 ¢aligmalarda, en bilinen filmleri arasinda yer alan Lenez (The

Nose,1963)’dir (Furniss, 2013: 233-234).

Resim 1. 16. Lenez (The Nose, 1963)

Kaynak: “The Nose, 1963, MUBI, https://mubi.com/films/the-nose, Erigim Tarihi: 03.11.2018, 21:31.

2 boyutlu stop-motion tekniklerinden bir digeri de Strata-cut 2 ve 3 boyutlu
yontemin bir arada kullanildigi bir tekniktir. En bilinen uygulayicisi David Daniels’dir

(Furniss,2013: 234).

Kil boyama tekniginde, renklendirilmis kil 1sitilarak, mineral yaglarla
karigtirilmaktadir. Soguyan bu karisim, iki boyutlu goriintii elde etmek i¢in, sert ve diiz bir
yiizeye, kil yayilarak yagli boya goriintiisii elde edilmektedir (Furniss, 2013: 235). Cam
tizerinde kil boyama teknikleri Joan Gratz tarafindan gelistirilmistir (Priebe, 2011: 30).
Bilinen en {iinlii ¢aligmasi, yapimi on yil siiren, yedi dakikalik, Mona Lisa Descending a

Staircase (1992) adl1 filmidir. (Furniss, 2013: 235)

Cut-out (kes cikar ) animasyon tekniginde ise, kagitlarin renklendirilip kesilmesiyle
olusturulan 2 boyutlu kuklalar (Anumasa vd, 2013: 353), bir tepe kamerasinin altinda hareket
ettirilmektedir. (Barnes vd, 2008: 124). Genellikle karton, kumas, kece ve kagit
kullanilmaktadir (Yuan, 2010:6). Kagit materyalinin kesilip katlanabilirligi, énden ya da
arkadan 1siklandirilabilirligi gibi avantajlari, kagidin bu animasyon tekniginde yaygin olarak
kullanilmasimna sebep olmustur. Cinli animatér Wan Guchan, bu teknigin ilk

uygulayicilarindandir (Furniss, 2013: 236). Animasyon filmleri olusturmak i¢in birgok Cinli
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sanat¢ly1r bir araya getiren Guchan’ 1n yonettigi ilk cut-out animasyonu Zhu Bajie Eats
Watermelon (1958) adli yapimdi. Rus animator Yuri Norstein, 1973 yilinda ilk solo cut-out
animasyonu olan 7The Fox and the Hare adl1 filmi yapti. 1979 yilinda Tales of Tales adl1 filmi
diinya capinda ses getirmistir (Yuan, 2010: 7). Filmlerinde, bu filmi de dahil karmasik 2
boyutlu figiirler kullanilmasiyla bilinmektedir (Furniss, 2013: 239).

Stop-motion ¢alismalarinda, 3 boyutlu malzemeler de kullanilmistir. Lateks, plastik,
ahsap, kumas ve diger kaucuk malzemelerden iiretilen, hacmi olan figiirler kullanilir. Bu
malzemelerden bir digeri olan kil’in kullanimi1 1910’lara ve 1920’lere dayanmaktadir. 1950’
lerde Art Clokey’ in yarattigi Gumby karakteri televizyon dizilerinde kendine yer buldu, fakat
bu donemlerde, kil animasyon teknigiyle kimse uzun metrajl bir film yapimina girismemisti.
Kil animasyonu Aardman Animations ve Will Vinton stiidyolar: tarafindan daha da popiiler
hale getirildi (Priebe, 2011:25). Kil animasyonu (Claymation) terimini ilk ortaya atan kisi
olan Will Vinton'un The Adventures of Mark Twain adli filmi kil animasyon tekniginde
yapilmis, ilk uzun metrajl filmidir (Priebe, 2011: 30). Peter Lord ve Nick Park’in (2000)
birlikte yonettigi Chicken Run (Tavuklar Firarda) kil animasyon tekniginin kullanildig: ilk
uzun metrajh Ingiliz filmidir. Kil animasyon tekniginin sundugu etkileyici stili, diinya ¢apinda
bir basar1 saglamasina sebep olmustur. Diinya c¢apinda bilet satislarinda 224 milyon dolar
kazanmistir. Aardman stiidyolar1 yapimi olan, daha sonra bu bagariy1 da katlayacak olan Nick

Park ve Steve Box’in yonettigi Wallace and Gromit (2005) adli filmi, en iyi uzun metraj

dalinda Oscar kazanmistir (Quigley, 2007:117).

Resim 1. 17. Wallace and Gromit

https://www.rogerebert.com/reviews/wallace-and-gromit-the-curse-of-the-were-rabbit-2005, Erisim Tarihi:

08.04.2019, 15:32.
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1.3.3. Bilgisayar Animasyonu

Bilgisayar alaninda yasanan ilk gelismeler genelde tliniversitelerin ve bliyiik sirketlerin
bir arada yiiriittiigii ¢calismalarin devletler tarafindan da desteklenmesiyle sekillenmekteydi.

(Furniss, 2013: 293).

1960’larda grafik kullanim arayiizlerinin ve interaktif bilgisayar grafiklerinin en
onemli ismi olarak tarihe adini1 yazdiran Ivan Sutherhand doktora 6grencisiyken ¢alismalarini
yiiriittiigli Sketchpad isimli interaktif bilgisayar ¢izim programi, 1963 yilinda yayimnlanarak
bilgisayar grafik alanin1 agmigtir. Bu teknolojik gelismeler, donemin kisithi imkanlar ile
miicadele eden ve animasyon liretimlerinde yeni olusumlar yaratmak isteyen sanat¢ilart dijital

araclara yonlendirmistir (aktaran Furniss, 2013: 294).

Fakat bu yillarda grafik programlarinin arayiizleri kullanici i¢cin ¢ok uygun degildi, bu
sebeple cizimlerin bilgisayara aktarildiktan sonra birlestirilmesi (basit montajlamalarda)

amaciyla kullanilmaktaydi (kozan, 2015:137).

1980°’1i yillarda bilgisyar grafikleri gelisim siirecini devam ettirmekteydi. Daha
kullanigh arayiizlerin gelistirilmesi ve prodiiksiyon sirketlerinin de bu alana ilgisinin

artmasiyla ilerlemeler hiz kazanmistir (Balaban, 2007:101).

1.3.3.1. iki Boyutlu (2B) Bilgisayar Animasyonu

1980’lerin sonunda ise Disney ve Pixar stiidyolart 2 boyutlu yapimlar i¢in Computer
Animation Production System (CAPS) (Bilgisayar Animasyon Uretim Sistemi) olusturmak
icin beraber calismiglardir. Bu calisma, el ile yapilacak tiim calismalarin ¢izimlerini, boyama
islemlerini, sahneleme ve kurgulanmasini icermektedir. Acedemy of Motion Picture Arts and
Sciences’dan Bilim ve Miihendislik 6diiliinii alarak biiyiik bir bagar1 olarak degerlendirilmistir
(Furniss, 2013: 298).

Giliniimiizde bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle, dijital ¢izim ve boyama
araglarini barindiran bir¢ok bilgisayar programinin yazildigin1 ve bu programlar ile seliiloit
animasyon tekniginin yapim asamasinda yasanan uzun ve zorlu siirecin kolaylastigini,
maliyetin diistiiglinii ve seliiloit animasyon goriintiisiinde iiretimlerin yapilabildigini ifade

etmek mumkiindur.

Iki boyutlu bilgisayar animasyon teknigini, klasik animasyon tekniginin dijital

diinyada bir devami olarak nitelendirebiliriz. Bu teknikte gorsellerin genisligi ve yiiksekligi
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vardir fakat derinlik boyutu yoktur, derinlik yanilsamasi kamera hareketleriyle

verilebilmektedir. Resim ya da vektor tabanli bilgisayar programlari kullanilmaktadir.

1.3.3.2. U¢ Boyutlu (3B) Bilgisayar Animasyonu

Sinemanin pelikiil doneminde var olan gergekligin yeniden sunulmasi s6z konusu
iken, bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle, anlati bi¢imlerinin ve anlati tiirlerinin
farklilastig1 dijital sinema doneminde ise yeni gercekliklerin yaratilmasi s6z konusudur.(Tas
Oz, 2012: 69). Ug boyutlu bilgisayar animasyon yapim tekniginin dijital sinema déneminin en

onemli anlat1 bigimi oldugunu sdyleyebiliriz.

U¢ boyutlu bilgisayar animasyonu, bilgisayar ortaminda ¢esitli programlar
kullanilarak yapilan; x ve y diizlemine ii¢lincii bir boyutun, z diizleminin eklenmesiyle, ii¢
koordinatta sayisal hacimleri meydana getiren yiizey, ¢izgi ve noktalarin bigimlendirilmesi ile
yapilan animasyon tiiriidiir (Dedeal, 1999: 58). Dolayisiyla 3B animasyonu, iki boyuttan ii¢

boyuta ge¢mis olan animasyon tiirii olarak tanimlamak miimkiindiir.

3B bilgisayar animasyonunun sekil olarak yukaridaki verilen taniminin yaninda
sektorde, bilgisayar teknolojilerinden yararlanilarak cesitli programlar ile yapilan modelleme,
animasyon, iskelet giydirme (rigging), ekran goriintiisii alma (rendering) gibi tiim bu uzmalik
alanlarin1 da barindirir. Bilgisayar ortaminda 3B animasyon yapiminin ilk asamasi, karakter
ve mekanlar1 ile birlikte kurgunun bilgisayar ortaminda modellenmesidir. Bu asamada
modellemenin ¢esitli teknikleri mevcut olup, kat1 bir kiitleden model iiretimi ya da Oriintii
olusturarak sifirdan fiiretilebilir. Uretilen bu modeller doku (texture) kaplama uzmani
tarafindan  kaplanarak son formu verilir. Son formun verilmesinin ardindan,
hareketlendirilecek olan obje ya da organik modellerin igerisine, hareketlendirmede kullanilan
ve iskelet yapisina benzeyen bir sistem yerlestirilir. Bu isleme rigleme ya da rigging adi
verilmektedir. Riglenmis ya da harekete hazir hale gelmis olan modellerin hareketlendirilmesi
icin, yine hareket alaninda uzmanlasmis olan animatdrler gorev alir. Animasyon siirecinin
hareketlendirme asamasinda, klasik animasyonda oldugu gibi, key frame denilen, anahtar
kareler yardimiyla u¢ hareketler belirlenmektedir. Gilinlimiizde obje animasyonunda kullanilan
pek cok program, basit obje animasyonlarmin ara karelerini bu anahtar karelere gore
tamamlayabilmektedir. Hareketlendirme siireci tamamlanmis olan sahneler, 1siklandirma ve

gorsel efekler, kamera agis1 gibi kurgusal diizenlemeler yapilmak iizere, kurgu asamasina
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gonderilmektedir. Kurgu agamasinda da yine 151k uzmani, render ya da kurgu uzmanlari gorev

almaktadir.

Gilinlimiizde teknolojinin ilerlemesiyle birlikte 3B bilgisayar animasyonu sinema,
televizyon, pazarlama iletisimi, mimarlik ve miihendislik, tip, bilimsel ¢alismalar, internet,
bilgisayar oyunlari, eglence ve egitim basta olmak {izere, bircok farkli alan ve sektorde
kullanilmaktadir (Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016: 201-216). 3B animasyonun bu kadar genis
alanda kullanimiin pek c¢ok sebebi olmakla birlikte, bunlarin arasinda en 6n plana ¢ikani
sanal gerceklik saglamasidir. Bu sayede bir {iretim prototipinin 6nceden goriilmesi ve iiretim
maliyetine girmeden nihai {riiniin goriilmesi, kontrollii deneylerin sanal ortamda, ancak
gercek zamanli (real time PC) bir bigimde gerceklestirilmesi gibi Onemli avantajlari

saglamaktadir.

Sinema izleyicisinin 3B animasyon filmlerde ve gorsel efekt agirlikli filmlerde
karsilagtigt 3B animasyon teknigi, televizyon izleyicisi tarafindan da g¢ok begenilmistir.
Ozellikle televizyon yayinlarindaki 3B ¢izgi filmlerin ve hareketli grafiklere (motion graphic)
sahip animasyon orneklerinin daha gercek¢i ve estetik unsurlari tasiyor olmasinin izleyici
begenisini kazanmada etkili oldugu sdylenebilir. Izleyicilerin genellikle animasyon tekniginde
yapilan ¢aligmalara sadece ¢ocuk kitlesine hitap eden yapimlar olarak gérme egiliminde de bu

teknik kirilmalar yaratmistir (Kirik ve Kozan, 2015: 293).

1970’11 yillarda bilgisayar programlarinin ve donanimlarin gelismesiyle bilgisayarda
olusturulan ii¢ boyutlu grafikler alaninda da 6nemli gelismeler yasanmis (Gokgearslan, 2009:
8, 9), bu gorsel efektler duygusallik, gerceklik, etkileyici bir atmosfer yarattigi i¢in (White,
2017: 152) film endiistrisinde 6nemli bir role sahip olmustur. Bilgisayar destekli
animasyonun gelisim silirecine pek ¢ok katkis1 olan George Lucas 1977 yapimi Star Wars;
The Death Star Sequence adl1 filmin bir¢ok sahnesinde {li¢ boyutlu grafikler kullanilmistir.
Film endiistrisinde, bilgisayar destekli animasyonlar, gorseller basarili bir sekilde ve sikca
kullanilmaktaydi, gelisen bilgisayar teknolojileri filmin tamamini ii¢ boyutlu olarak iiretimine
de olanak saglamistir. Pixar’da iiretilen yonetmenligini 7oy Story adli filmin de
yonetmenligini yapan Lasseter ve William Reeves’in Luxo Jr. (1986) adli animasyonu
Oskar’a aday gosterilen tamanu bilgisayar destekli ilk animasyon olmustur. Pixarda 1988
yilinda iiretilen Tin Toy adli 5 dakikalik animasyon Oscar 6diilii almustir. Ik uzun metrajli 3
boyutlu animasyon filmi, Pixar ve Disney tarafinda iiretilen Oyuncak Hikayesi /Toy Story 'dir.
Filmde yaratilan bebek Billy adl1 karakter insan niteliklerini ¢ok basarili sekilde yansitan ilk
lic boyutlu karakter olarak Oscar kazanmistir (Gokgearslan, 2009: 8, 9).
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Resim 1. 18. Toy Story (Oyuncak Hikayesi)

il L '__.
Kaynak: “Oyuncak Hikayesi”, Filmw, https://www.filmw.org/toy-story-oyuncak-hikayesi-izle-1995/#t4, Erisim
Tarihi: 08.04.2016, 15:55.

Motion Capture (Mo Cap) (Hareket Yakalama) teknigi ise insan hareketi sensorler ile
kaydedilerek, hareketleri, dijital ortamda olusturulan 3 boyutlu tim ogelere aktaran bir
teknolojidir (Bregler, 2007:160). Hareketinin temelini olusturan bilgisayara aktarilan bu
verilerdir. Gergek zamanli olarak uygulanmakta ve aninda goriintii elde edilmekteydi.
Genelde canli aksiyon film efektlerinde ve oyun endiistirisinde kullanilsa da hareket analizi
icin de kullanilmaktaydi (Furniss, 2013: 292).

Animasyon filmlerindeki gercek hareketi yakalama arzusu bu teknigi yiiceltse de
rotoskop teknigiyle (1920) baslayan hareketi kopyalama yontemi genel olarak
elestirilmekteydi. Animasyon endiistrisinde, bir kesim bu teknigi hile olarak goriiyor, her
seyin hayal giicli ile sekillendirilmesi gerektigini, yasami birebir aktarmay1 degil yasamin
Otesini sunmay1 savunuyordu. Rotoskop tekniginin ifade giicii olmayan “ucuz animasyon”
oldugu diisiiniilmekteydi (Bregler, 2007: 160). Fakat giiniimiizde, tiim diinyada ses getiren
Titanic, Lord of the Rings, Star Wars, gibi filmlerde ILM, Digital Domain, Weta Digital, ve
Sony Imageworks gibi biiylik gorsel efekt stiidyolar:1 bu teknigi kullanmistir (Bregler,
2007:156). Bu teknigin yetkin bir bicimde kullanildig1 bir diger film Avatar, teknoloji ve
tasarimin basarili bir sekilde kullanilmasi sonucu, kendi sinemasal zaman ve mekanini tiim
diinyada kabul gormiis bir basariyla gerceklestirmistir. Alaninda 6ncii sayilabilecek bu film

ciddi bir ticari bagar1 kazanmistir (Ormanli, 2014: 106, 107). En iyi goriintlii yonetmenligi, en

29



iyl sanat yonetmenligi, en iyi gorsel efekt dallarinda Oscar odiilleri almistir. (Celiksap,

2010:97).

Resim 1. 19. Avatar filminden bir sahne
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Kaynak: “Zoe Saldana and Sam Worthington in Avatar (2009)”, imdb.com,
https://www.imdb.com/title/tt0499549/mediaviewer/rm2878768384, Erisim Tarihi: 08.04.2019, 15:39.

Bu filmlerden yola ¢ikarak, sadece var olani sunabilecegi sanilan 6n yargi ile ¢okga
elestirilen bu teknigin, teknolojinin ilerlemesiyle gelistirilerek, hayal diinyasinin sinirlarini
zorlayan bagarili tasarimlarla birlestirilerek tiim diinyada sanatsal ve ticari bakimdan c¢ok

basarili filmler tiretmek i¢in kullanilabilecegini sdyleyebiliriz.

1.3.4. Diger Animasyon Teknikleri

Klasik animasyon, stop motion ve bilgisayar animasyonu tekniginin disinda, bu
tekniklerle yapilan animasyon tiretimlerin bir boliimiinde, gorseli daha etkili kilmak amaciyla
ya da genelde deneysel calismalarda diger bazi teknikler de kullanilmaktadir. Bu tekniklerden

bazilar1 devam eden metinlerde verilmistir.

Film seridi lizerine kazima tekniginde keskin bir bicak, ¢aki, dikis ignesi gibi araclarla
gorsel ve ses olusturulmaktaydi. Boyama uygulamasinda fir¢a kullanilan bu yontemde, ¢ok

renkli gorseller olusturmak i¢in de batik yontemi (bir spreyle film seridi iizerine rastgele
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vurus ile renkli miirekkep piiskiirtme) uygulanmistir. Bu teknigin 6nde gelen isimleri arasinda

Harry Smith, Len Lye, Norman McLaren gelmektedir (Furniss, 2013: 142,143,144).

Time-Lapse (zaman atlamali) teknigi ise hizlandirilmis fotograf gosterimi ya da siire¢
goriintiileme olarak adlandirilabilir. Doga olaylar, trafik akisi, insan topluluklarinin
hareketleri gibi bir¢ok siirecte kullanilmaktadir. Disney stiidyolarinin da ¢ok¢a kullandigi bu
yontemde belli araliklarla ¢ekilen fotograflarin bigisayara aktarilarak programlar araciligiyla

birlestirilmesiyle hareketli goriintii elde edilmektedir.

1.4. Animasyon Yapiminda Kullanilan Programlar

Teknolojinin giinliilk yasamin her alanina niifus etmesiye birlikte, bilgisayar
programlar1 da pek ¢ok alanda yaygin olarak kullanilmaya baglamistir. Bir yandan yeni
ihtiyaclar ortaya cikarken bir yandan da bu ihtiyaglara cevap verebilecek sekilde programlar
gelistirilmektedir. Devamli yeni eklentilerle degisen ve gelisen bu programlarin genel ¢alisma
ilkeleri temel mantikta birbirine ¢ok yakindir. Bu programlardan birine gercek anlamda
hakimiyet, digerlerini kullanim acisindan kolaylik saglayacagini sdylemek miimkiindiir.
Bilgisayarli animasyon yapiminda 2 boyutlu ve 3 boyutlu bilgisayar programlari
kullanilmaktadir. 3 boyutlu bilgisayar programlari animasyon, modelleme, gorsel efekt,
simiilasyon ve render gibi dijital olusumlarin iiretilmesi amaciyla; oyun, tip, miihendislik,
mimari ve gorsel tasarim gibi genis bir endiistri yelpazesinde kullanilmaya baslanmistir. Bu
programlarin en popiiler olanlarindan bazilari, Autodesk 3ds Max, Autodesk Maya, Adobe
After Effects, Autodesk Softimage, Blender, Maxon Cinema 4D, Autodesk Auto CAD,
Autodesk Motion Builder, Autodesk Mudbox, Pixelogic ZBrush oldugu ifade edilebilir. Bu
programlardan One c¢ikan ve sektdrde en fazla kullanilanlar asagidaki gibi O6zetlemek

mumkindir:

Autodesk 3ds Max: 3 boyutlu modelleme, animasyon ve gorsellestirme programi
olan Max'?, sinema, animasyon sektoriinde ve diger pek cok sektdrde de kullamldigr ifade
edilebilir.3 boyutlu programlar arasinda en ¢ok kullanici kitlesine sahip oldugu sdylenilebilir.

Autodesk Maya: Giiclii modelleme, gorsellestirme, simiilasyon, doku ve animasyon

araclarma sahip 3 boyutlu bilgisayar programdir'.

14 «3ds Max”, Autodesk, https://www.autodesk.com/products/3ds-max/overview, Erisim Tarihi: 18.03.2019,
15:20

15 “Maya”, Autodesk, https://www.autodesk.com/search?sn=en_US&qt=maya&p=0, Erisim Tarihi: 18.03.2019,
15:36
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Adobe After Effects: Birlestirme (Compositing) programlari arasinda kullanici ara
ylizii islevselligi ve cesitliligi agisindan en ¢ok tercih edilen programdir. Hareketli grafik
video, animasyon gibi hareketli goriintiilerin birlestirilmesinde kullanilarak son goriintiiye
ulagilir. Birlestirme amacl kullaniminin disinda tiim gorselleri renklendirebilir ve zamanlama
ile degisiklikler yapilabilmektedir. Goriintiileri rotoskop edebilir, 2B ve 3B efektleri
birlestirebilir, kamera hareketleri verebilir ve pek ¢ok goriintii isleme efekti ekleyebilmektedir
(Beane, 2012: 269-270).

Autodesk Softimage: Modellemeyi biitiinlestiren gii¢lii bir 3boyutlu bilgisayar
programidir. Birgok standart 3B ara¢ ve fonksiyon icermektedir, ancak ¢ok yonliligi ve
sanatsal kontrol a¢isindan diger programlarin ¢ok Stesine gegmektedir'®.

Blender: Ucretsiz ve agik erisim bir 3B programi olup, diinya genelinde Amerika’dan
daha fazla kullanicist vardir ve hemen her sektorde kullanilabilmektedir. Linux, Windows ve
Mac isletim sistemlerinde c¢alistirilabilir (Beane, 2012: 268).

Maxon Cinema 4D: 3 boyutlu modelleme ve animasyon programidir. Film
endiistrisinde gorsel efektlerin gergege ¢ok yakin, etkileyici ve basarili sonuglar vermesinden
ve kullanici arabiriminin karmasik olmamasindan dolayi ¢okga tercih edilmektedir'”.

Autodesk Motion Builder: Ger¢cek zamanli animasyon iiretim progranudir.
Karakterlerin hizli bir sekilde hareketlendirilmesini ve farkli kaynaklardan elde edilen
hareketlendirmeleri bir karaktere aktarabilmeyi saglar (Beane, 2012: 271).

Autodesk Mudbox: Profesyonel bir sekillendirme (3B dijital heykel) ve doku boyama
programidir. Karakter tasarimcisi, (insan formundaki tasarimini bir yaratik haline hizlica
doniistiirebilir) tasariminda ¢ok farkli varyasyonlar1 hizlica kesfedebilir (Flor ve Mongeon,
2010: xviii). Bir¢cok 3B programinda oldugu gibi, Mudbox da 3B dijital tasarimlar i¢in x, y, z
koordinatlarint kullanir. (Flor ve Mongeon,2010: 22). Bir heykeltirasin kullandig1 araglarin
coguna sahiptir. Doku boyamada kullanilabilecek bir¢ok sablon ve damga bulunmaktadir
(Flor ve Mongeon,2010: 3).

Pixelogic ZBrush: Pixelogic firmasi tarafindan gelistirilen, 3B animasyon, oyun
gelistirme ve bilgisayar grafik endiistrisinin gelisimine katkida bulunan bir 3B dijital heykel

aract ve boyama programidir. 2018’de aydinlatma ve atmosferik efektler ile gercekei bir

16 «Autodesk Softimage”, Autodesk, http://softimage.wiki.softimage.com/images/c/c1/Sibasics.pdf, Erisim
Tarihi: 18.03.2019, 15:51

17 “Cinema 4D, Vectorworks, https://www.vectorworks.net/community/partner-community/industry-
partners/cinema, Erisim Tarihi: 19.03.2019, 10:34
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sekilde dogrudan render olusturulabilinmektedir. Ozel modelleme araclar1, son derece detayli

ve gercekei organik modeller olusturmayr miimkiin kilar'®.

2 boyutlu bilgisayar programlar1 arasinda en basta gelenlerin Toon Boom, Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator, Synfig Studio, CrazyTalk Animator, Clip Studio Paint, TVPaint

oldugunu soyleyebiliriz.

Toon Boom: Animasyon projelerinde kullanilan en iyi 2 boyutlu programlar arasinda,
ilk siralarda gosterilen Toon Boom, kullanicisina genis bir kontrol alan1 sunmaktadir. Klasik
animasyon teknigi, kukla animasyonu, stop-motion ve rotoskop gibi farkli animasyon
tekniklerinin kullanilmasina olanak saglamaktadir. En 6nemli 6zelliklerin biri olan sanal
kamera ile birden fazla kamera kullanarak, kameralar arasi gecis yapilmaktadir. Bir diger
onemli oOzelligi ise ses senkronizasyonunun dudak hareketleriyle otomatik olarak

saglanmasidir'”.

Adobe Photoshop: Piksel tabanli goriintii, fotograf ve resim diizenlemede kullanilan
katman (layer) tabanli sayisal fotograf isleme programidir. Gorsel igerik iireten tim

sektorlerde kullanilmaktadir®.

Adobe Illustrator: Vektor tabanli goriintli olusturmakta kullanilan program
endiistrinin onde gelen programlarindandir. Oncelikli tasarimda kullanilmakla beraber 2

boyutlu animasyon yapim siirecinde de kullanilmaktadir (Beane, 2012: 270).

Synfig Studio: Ucretsiz olan bu program giiclii dijital araclara ve alt yapiya sahip,
Tiirkce dil secenegi de bulunan 2 boyutlu animasyon programidir. Bitmap resimler ve

vektorler kullanilarak endiistriyel gorsellikte ve yiiksek kalitede sonuglar alinmaktadir®',

CrazyTalk Animator: Resim konusturan program olarak da bilinen bu program
sayesinde fotograflar ile ses dosyalar1 birlestirilerek goriintiiniin 3 boyutluymus gibi
algilanmasia olanak saglamaktadir. Gelismis yiiz secenekleri ile (agiz, g6z vb) gorseller

iizerinde mimikler olusturulabilmektedir®.

18 “Pixologic makers of ZBrush”, studica, https://www.studica.com/Pixologic, Erigim Tarihi: 12.12.2018, 02:38
1 «“2D ve 3D Animasyon Yapma Konusunda En Iyi 5 Program!”, video sanat, https://www.videosanat.com/2d-
3d-animasyon-yapma-konusunda-en-iyi-5-program Erisim Tarihi: 13.06.2019, 16:29.

20 «photoshop Nedir? Nerelerde Kullanilir?”, Egitim-Kurs Blog, http://www.egitimikursu.com/blog/photoshop-
nedir-nerelerde-kullanilir, Erisim Tarihi: 14.06.2019, 02:54.

212D ve 3D Animasyon Yapma Konusunda En Iyi 5 Program!”, video sanat, https://www.videosanat.com/2d-
3d-animasyon-yapma-konusunda-en-iyi-5-program/ Erisim Tarihi: 13.06.2019, 18:46.

22 «Discover How CrazyTalk Animator 3 Can Make Quick And Easy Animation For Work”, Cartoon Brew,
Erisim Tarihi: 13.06.2019, 20:00.
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Clip Studio Paint: Japon grafik yazilim sirketi tarafindan gelistirilmistir. Clip Studio
Paint Pro ve Clip Studio Paint Ex programlarmi da barindirir. Gelismis ¢izim ve boyama
araclar ile animasyon, ¢izgi roman, iliistrasyon, oyun tasarimi yapilabilmektedir. Programda
bulunan dijital fircalarin her o6zelligi kisisellestirilebilir ve tablet kullaniminda basing

hassasiyeti oldukea yiiksektir. https://www.clipstudio.net/en 14.06.2019 saat 12:27

TVPaint: Bitmap tabanli, grafik tasarim ve 2 boyutlu animasyon programidir. Yiiksek
performanslt araclar igeren bu program, klasik animasyon tekniginin avantajlarin1 sunarken,

dezavantajlarina ise etkili ¢oziimler getirmektedir®.

2 «Computer assisted animation: comfort, versatility and freedom”, TV Paint,
https://www.tvpaint.com/v2/content/article/feature/animation2d.php , Erigim Tarihi: 14.06.2019, 17:20.
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2. DUNYADA ANIMASYON SEKTORU

Diinyada animasyon sektorii denilince akla ilk olarak ABD gelmekte olup, daha sonra
bu yarisa Japonya, Ingiltere, AB iilkeleri, Cin gibi bircok iilke dahil olmustur. Kimi iilkelerde
egitim daha fazla 6n plana cikarken, kimi iilkenin ise iiretimi daha fazla 6n plandadir. Ote
yandan tiim diinyada genel ortak nokta ise diinyada animasyon sektoriiniin genel olarak ciddi
bir yiikselis trendinde oldugu ve c¢ok ciddi ekonomik getiriler sagladigr yoniindedir.
Calismanin devam eden basliklarinda, diinyada animasyon sektoriiniin genel durumu, 6ne

cikan tilkeler ve genel olarak animasyon egitimine yer verilmistir.

2.1. Diinyada Animasyonun Genel Durumu

Diinyada animasyon ve oyun hacminin yillara gore dagilimi Sekil 2.1°de verilmistir.

Sekil 2. 1. Diinyada animasyon ve oyun hacminin yillara gore dagilimi (Milyar USD)

2010 2011 2012 2003 2014 2015 2016 2u'17 2018 21}-19 2020
® Apnimasyon = Oyun

Kaynak: VFX, 2019: 4.

Sekilde de goriilecegi gibi, yillara gore diinyada animasyon ve oyun sektoriinde ¢ok
ciddi bir artis goriilmektedir. Ozellikle 2014 yilindan sonra oyun sektdriiniin agirhigm giderek
arttig1 bir doneme girilmektedir. Her iki alanda da ekonomik hacim ciddi artig gosterirken,
animasyon ile oyun sektorii pay1 arasindaki oranin oyunlar lehine degistigi bir ekonomik yap1
sekillenmektedir. 2018 yilina gelindiginde, diinyada oyun sektdriiniin durumu Sekil 2.2°de

verilmistir.
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Sekil 2. 2. Diinyada oyun sektoriiniin mevcut durumu

Avrupa,
Orta-Dofu Afrika

S28.7Bn

Latin Amerika

$5.0Bn

Kuzey Amerika

$32.7Bn

Cin Toplam

$37.9Bn

*

Asya-Pasifik

2018 Toplam s?_l 4Bn

$137.9Bn ==t

+13.3% YoY
.. ABD Toplam
. N 53045[1

Kaynak: “TOP Video Gaming Industry Trends of 2018, Dmarket, https://dmarket.com/blog/gaming-trends-

2018/, Erisim Tarih: 07.05.2019, 10:29

Sekilde de goriildiigii gibi, oyun sektoriinde Cin, Amerika pazarinin {izerinde bir deger

kazanarak, one ¢ikmigtir. Avrupa ve Orta-Dogu Afrika ise pazar payi nispeten kii¢iik olan

bolgelerdir. Animasyon sektoriinde film tliretiminden farkli olarak oyun sektoriinde, Asya ve

pasifik iilkelerinde 6nemli tiretimlerin ve pazar paymin gerceklestirildigi goriilmektedir. Tim

animasyon iiretimlerinin diinyadaki degeri Sekil 2.3’te verilmistir.

Sekil 2. 3. Tiim animasyon iiretimlerinin diinyadaki degeri (milyar USD)

300

254

200

150

Market in billion US. dellars

100

50

207

270
258 265

2018 2019+ 2020

Kaynak: “Worldwide animation market size”, statista, https://www.statista.com/statistics/817601/worldwide-
animation-market-size/ Erigim Tarihi: 07.05.2019, 10:29.
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Sekil 2.3’te de goriilecegi gibi, 2017 yilinda 254 milyar dolar civarinda olan sektdriin
biiyiikligi, 2018 yilinda 259 milyar dolar olmustur. 2019 yilinda 265 ve 2020 yilinda ise 270
milyar dolar olacagi oOngoriilmektedir. Diinyada sektorde faaliyet gosteren belli bash

stiidyolardan, en iyi goriintii Akademi 6diilii alanlar ve 6diil sayilar1 Sekil 2.4’te verilmistir.

Sekil 2. 4. Diinyada sektorde faaliyet gosteren belli bash stiidyolardan, en iyi goriintii Akademi odiilii
alanlar ve o6diil sayilar:

Universal 5
Miramax 4
Warner Bros 4
DreamWorks 3
Paramount 3
Fox Searchlight 3
Malpaso 2
20th Century Fox 2
Regency Enterprises 2
Orion 2
Kaynak: “Film studio ranking by number of best Picture academy awards”, statista,

https://www.statista.com/statistics/254669/film-studio-ranking-by-number-of-best-picture-academy-awards/,
Erigim Tarihi: 07.05.2019, 11:18.

En fazla akademi o6diilii alan firma Universal olup, bunu Miramax ve Werner Bros
izlemektedir. Diinyada yillara gore en yiiksek gelirli animasyon iiretimleri ve kiinyeleri Tablo

2.1°de verilmistir.
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Tablo 2. 1. Diinyada yillara gore en yiiksek gelirli animasyon iiretimleri ve kiinyeleri

Yil

Film

Kategori

Uretim tiirii
Uretim yontemi
Kaynak
Tiirii

MPAA
Puam

Uretici

Y1l icindeki
toplam gelir

2018 toplam
geliri

Satilan
bilet sayis1

1995

Batman Forever

Siiper kahraman
Reel aksiyon
Orijinal Senaryo
Aksiyon

PG-13

Warner Bros.

$184,031,112

$385,407,678

42,306,002

1996

Independence
Day

Bilim Kurgu
Reel aksiyon
Orijinal Senaryo
Macera

PG-13

20th Century
Fox

$306,169,255

$631,041,155

69,269,062

1997

Men in Black

Bilim Kurgu
Reel aksiyon
Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Macera

PG-13

Sony
Pictures

$250,650,052

$497,477,550

54,607,854

1998

Titanic

Tarihsel kurgu
Reel aksiyon
Orijinal Senaryo
Gerilim

PG-13

Paramount
Pictures

$443,319,081

$861,116,592

94,524,324

1999

Star Wars Ep. I:
The Phantom
Menace

Bilim Kurgu
Animasyon/Reel
aksiyon

Orijinal Senaryo
Macera

PG

20th Century
Fox

$430,443,350

$771,917,102

84,732,942

2000

How the Grinch
Stole Christmas

Cocuk kurgu
Reel aksiyon
Bilim kurgu/6yki
uyarlamasi
Macera

PG

Universal

$253,367,455

$428,233,296

47,006,948

2001

Harry Potter and
the Sorcerer’s
Stone

Fantazi
Animasyon/Reel
aksiyon

Bilim kurgu/6yki
uyarlamasi
Macera

PG

Warner Bros.

$300,404,434

$483,513,141

53,074,988

2002

Spider-Man

Siiper kahraman
Reel aksiyon
Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Macera

PG-13

Sony
Pictures

$403,706,375

$633,006,036

69,484,746

2003

Finding Nemo

Cocuk kurgu
Dijital
Animasyon
Orijinal Senaryo
Macera

Walt Disney

$339,714,367

$513,233,477

56,337,374

2004

Shrek 2

Cocuk kurgu
Dijital
Animasyon

Bilim kurgu/6ykii
uyarlamasi

PG

Dreamworks
SKG

$441,226,247

$647,273,927

71,050,925
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|| Macera

|

|

|

2005

Star Wars Ep.
III: Revenge of
the Sith

Bilim Kurgu
Animasyon/Reel
aksiyon

Orijinal Senaryo
Macera

PG-13

20th Century
Fox

$380,270,577

$540,446,942

59,324,582

2006

Pirates of the
Caribbean: Dead
Man’s Chest

Tarihsel kurgu
Reel aksiyon
Tematik
Macera

PG-13

Walt Disney

$423,315,812

$588,764,432

64,628,368

2007

Spider-Man 3

Siiper kahraman
Reel aksiyon
Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Macera

PG-13

Sony
Pictures

$336,530,303

$445,609,164

48,914,288

2008

The Dark Knight

Siiper kahraman
Reel aksiyon
Cizgi roman
uyarlamast Yeni
Aksiyon

PG-13

Warner Bros.

$531,001,578

$673,735,990

73,955,652

2009

Transformers:
Revenge of the
Fallen

Bilim Kurgu
Animasyon/Reel
aksiyon

TV serisi
uyarlama
Aksiyon

PG-13

Paramount
Pictures

$402,111,870

$488,431,885

53,614,916

2010

Toy Story 3

Cocuk kurgu
Dijital
Animasyon
Orijinal Senaryo
Macera

Walt Disney

$415,004,880

$479,175,469

52,598,844

2011

Harry Potter and
the Deathly
Hallows: Part I1

Fantezi
Animasyon/Reel
aksiyon

Bilim
kurgu76ykii
uyarlamasi
Macera

PG-13

Warner Bros.

$381,011,219

$437,706,457

48,046,812

2012

The Avengers

Stiper kahraman
Animasyon/Reel
aksiyon

Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Aksiyon

PG-13

Walt Disney

$623,279,547

$713,326,210

78,301,450

2013

Iron Man 3

Siiper kahraman
Animasyon/Reel
aksiyon

Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Aksiyon

PG-13

Walt Disney

$408,992,272

$458,292,689

50,306,552

2014

Guardians of the
Galaxy

Siiper kahraman
Animasyon/Reel
aksiyon

Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Aksiyon

PG-13

Walt Disney

$333,055,258

$371,374,953

40,765,637
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2015

Star Wars Ep.
VII: The Force
Awakens

Bilim Kurgu
Animasyon/Reel
aksiyon

Orijinal Senaryo
Macera

PG-13

Walt Disney

$742,208,942

$802,078,699

88,043,765

2016

Finding Dory

Cocuk kurgu
Dijital
Animasyon
Orijinal Senaryo
Macera

PG

Walt Disney

$486,295,561

$512,156,365

56,219,140

2017

Star Wars Ep.
VIII: The Last
Jedi

Bilim Kurgu
Reel aksiyon
Orijinal Senaryo
Macera

PG-13

Walt Disney

$517,218,368

$525,290,890

57,660,910

2018

Black Panther

Siiper kahraman
Reel aksiyon
Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Aksiyon

PG-13

Walt Disney

$700,059,566

$700,059,562

76,845,177

2019

Avengers:
Endgame

Siiper kahraman
Animasyon/Reel
aksiyon

Cizgi roman
uyarlamasi Yeni
Aksiyon

PG-13

Walt Disney

$621,277,849

$621,277,849

68,197,348

Kaynak: “Domestic Movie Theatrical Market Summary 1995 to 20197, The Numbers, https:/www.the-
numbers.com/market/ Erisim Tarihi: 07.05.2019, 11:30.

Tablodan da goriilecegi gibi, sektoriin her yil pazar pay1 biiylimekte ve film basina

elde edilen gelirler artmaktadir. Walt Disney en fazla gelir elde eden ve 6n plana ¢ikan

animasyon sirketidir. Dilinyada en fazla gelir elde eden ilk on sirket ve toplam gelirleri ile

piyasa degerlerinin dagilimi Tablo 2.2’de verilmistir.

Tablo 2. 2. Diinyada en fazla gelir elde eden ilk on sirket ve toplam gelirleri ile piyasa degerlerinin
dagilimi (1995-2019)

Sl::}l:sll Toplam gelir Ortalama gelir Pazar pay1
| 1]|walt Disney | 561)  $37,130,361,146| $66,186,027| 16.50%]
| 2|[Warner Bros. | 762 $34,422,549,632| $45,173,950| 15.29%]
| 3|[Sony Pictures | 703 $27,184,449,994| $38,669,203) 12.08%)
| 4||Universal | 483  $26,381,070,915) $54,393,961 11.72%]
| 5/[20th Century Fox | 510| $25,483,053,223| $49,966,771 11.32%)
| 6|[Paramount Pictures | 47| $23,706,012,120| $50,331,236| 10.53%]
| 7| Lionsgate | 399 $8,878,871,342|| $22,252,810|| 3.94%)
| 8||New Line | 206 $6,193,556,775) $30,065,810| 2.75%]
| 9||Dreamworks SKG | 77| $4,278,649,271 $55,566,874| 1.90%]
| 10| Miramax | 385 $3,840,594,867| $9,975,571 1.71%)|

Kaynak: “Domestic Movie Theatrical Market Summary 1995 to 20197, The Numbers, https://www.the-
numbers.com/market/ Erisim Tarihi: 07.05.2019, 11:40.
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Tablodan da goriilecegi gibi en fazla gelir elde eden ilk ii¢ sirket piyasanin yariya

yakinina hakimdir. Yine ilging olan bir diger istatistiksel deger ise film sayilar ile gelirler

arasindaki farkliliktir. Bu veriler aslinda, animasyon sektoriinde iiretim sayisindan ziyade,

tiretilen filmin ya da igerigin kalitesinin daha 6nemli oldugunu gdstermektedir. 1995 ile 2019

yillart arasinda yapilan animasyon iretimlerinin yontemlerine gore dagilimlar1 Tablo 2.3’te

verilmistir.

Tablo 2. 3. 1995 ile 2019 yillar1 arasinda yapilan animasyon iiretimlerinin yontemlerine gore dagilimlar:

L]

|| Film sayis1 ||

Toplam gelir || Ortalama gelir || Pazar pay1 |

Reel ¢ekim agirlikli animasyon 13,341| $176,458,338,408 $13,226,770 78.40%
2] Animasyon agirlikhi reel gekim || 198 $22,418,725,997| $113,225,889]  9.96%]
3] Dijital animasyon [ 309 $22,102,718,507)]  $71,529,833|  9.82%
4| Klasik (sel) animasyon | 154 $3,129,259,031)  $20319,864]  1.39%)
[ 5] Stop-Motion animasyon I 36| $673,396,273|  $18,705,452]  0.30%]
[6] Coklu iiretim yontemleri [ 22| $36,024,471|  $1,637,476|  0.02%]
[ 7][Rotoskop | 4 $8,468,385]  $2,117,096]  0.00%]

Kaynak: “Domestic Movie Theatrical Market Summary 1995 to 20197, The Numbers, https://www.the-
numbers.com/market/ Erigim Tarihi: 07.05.2019, 11:45.

1995-2019 yillar arasinda en fazla {iretim reel ¢ekim agirlikli animasyon tiiriinde olup,

bunu animasyon agirlikli reel ¢cekim ve dijital animasyon izlemektedir. Toplam gelirler ve

pazar pay1 oranlar1 incelendiginde, dijital animasyonun 9%9.96 gibi onemli bir oranda

sektorden pay aldigmi ifade etmek mimkiindiir. Buna karsin diger animasyon iiretim

yontemlerinin sektordeki ekonomik paylar1 oldukea diisiiktiir.

Diinya genelinde animasyon iiretimlerinin farkli ve one ¢ikan bolgelere gore dagilimi

asagidaki sekilde verilmistir.
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Sekil 2. 5. Diinya genelinde animasyon iiretimlerinin farkh ve 6ne ¢ikan bolgelere gore dagilimi

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

= ABD ve Kanada ™ syrupa = Asya = Diger diinya tlkeleri

Kaynak: VFX, 2019: 5.

ABD ve Kanada tiretimlerinin pay1, Avrupa ve Asya pazarlari gliniimiizde hala 6nemli
ve Onde gelen pazarlar olurken, diinyanin baska iilkelerinde de giderek artan bir pazar hacmi
s6z konusudur. Ozellikle 2016 yilindan sonra tiim diinyada, oranlar1 birbirine yakin olmakla
birlikte, ciddi bir artis goriilmektedir. Sektorde one ¢ikan {ilkeler asagidaki basliklarda

incelenmistir.

2.2. Sektorde One Cikan Ulkeler

Sektorde one ¢ikan iilkeler her gecen giin artmakla birlikte, en dnemlilerini asagidaki

gibi siralamak miimkiindiir:
1. Amerika Birlesik Devletleri
2. Avrupa
3. Hindistan
4. Cin

5. Japonya
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Bunlarin disinda da, Hindistan, Irlanda, Kanada, Isvigre gibi iilkeler sektorde yerini
almaktadir. Ancak arastirmada genel olarak yukaridaki, gegmisi de olan iilkelere kisaca yer

verilmistir.

1. Amerika Birlesik Devletleri

Amerika animasyon alaninda diinyada 6nde gelen iilkelerin basinda olup, sektérde de
en fazla pazar paymna ve ekonomik iiretim degerine sahip konumdadir. Diinyada 2010-2014
yili arasinda en On plana ¢ikan animasyon pazari siralamasinda ABD’nin yeri asagidaki

gibidir.

Sekil 2. 6. Diinyada 2010-2014 yili arasinda en 6n plana ¢ikan animasyon pazari siralamasi (milyon

izleyici)

200 1178,96
150 -
100 -

49,33
50 1 33,46 31,20 29,14 2703

I 18,59 18,45 16,00 15,44

. l I l l l " L

DE KR
Kaynak: VFX, 2009: 23.

Tablodan da goriilecegi gibi, ilk sirada olan ABD ikinci sirada olan Meksika’nin 3
katindan, ii¢lincii sirada olan Rusya’nin ise 6 katindan fazla izleyiciye sahiptir. Dolayisiyla
ABD, animasyon sektoriinde tiim diinyada Oncii olarak goriilmektedir. Tekniklerine gore

ABD 3B animasyon piyasasi dagilimi asagidaki sekilde verilmistir.
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Sekil 2. 7. Tekniklerine gore ABD 3B animasyon piyasasi, 2014-2015 (Milyar USD)

106 113 lIIIIII

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

m 3B Modelleme Hareket Grafigi B 3B Render B csrel Efekt

Kaynak: “3D Animation Market Analysis By Technique (3D Modeling, Motion Graphics, 3D Rendering,
Visual Effects), By Component, By Deployment, By End-use, By Region, And Segment Forecasts, 2018 —

2025”, Grandviewresearch, https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/3d-animation-market Erigim
Tarihi: 07.05.2019, 11:55.

Sekilde de goriilecegi gibi, ABD animasyon piyasasinda sektoriin ekonomik
biliytikligii her gegen giin ciddi artis gostermektedir. Hareket grafigi (motion grafik) pay1
sektorde giderek artan bir orana sahipken, genel olarak modellemeden gorsel efektlere, 3B

render ve hareket grafigi alanlarini hepsinde de, dnemli derecede artis goriilmektedir.

Genel olarak ABD animasyon sektdrii incelendiginde, global animasyon endiistrisinin
%80’ine yakini, Tablo 2.1’de goriildiigli gibi her y1l en fazla hasilat ve izleyici oranina sahip
olan ¢aligsmalarin tamami, sektoriin en 6nde gelen stiidyo ve firmalart ABD’de bulunmaktadir.

Bu bakimdan ABD animasyon sektoriiniin diinyada onciisii olarak nitelendirilebilir.

2. Avrupa

Avrupa Birliginin 2017 yilinda yaymlamis oldugu AB animasyon endiistrisinin
gelecegi konulu yayininda, Avrupa animasyon filmlerine yapilan ¢ogu basvurunun aslinda
birlik disindan geldigini rapor etmektedir. 2014 yilinda, AB’de gosterilen filmlerin yalnizca
%36’s1 birlik tiyeleri tarafindan tretilmektedir. 2010-2014 yillar1 arasinda birlik disindaki
pazarlardan Avrupa animasyon endiistrisine giren filmlerden ilk 20'si; birligin tiim animasyon

filmlerinin yaklasik %84’ linli kapsamaktadir (AB, 2017).

Avrupa animasyon endiistrisi, diilnyada artan pazardan payini alma, mevcut potansiyeli
kullanma ve geleneksel kaynaklari kullanmak igin ¢alismalar yapmaktadir. Geleneksel
yayincilar, yeni igerik tiirlerine yatirim yapma konusunda isteksizdir. Animasyon stiidyolari,

daha ¢ok uluslararas1 alanda telif haklar satarak gelir elde etmektedir. Rapora gore AB’deki
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geng izleyiciler, icerikten para kazanmanin daha zor oldugu YouTube ve VOD gibi yeni
medya platformlarimi tercih etmektedir (AB, 2017). AB genelinde animasyon piyasasinda

animasyon {iretimlerin kdken itibariyle dagilimi Sekil 2.8’de verilmistir.

Sekil 2. 8. AB genelinde animasyon piyasasinda animasyon iiretimlerin koken itibariyle dagilim (2014)

B 2B filmleri

B ABD

W Diger

71.62%

Kaynak: “Industry Report: Animation”, cineuropa, https://cineuropa.org/en/dossiernewsdetail/1437/310572/,
Erisim Tarihi: 07.05.2019, 21:30.

Sekilde goriilecegi gibi, AB iilkelerinde gosterilen animasyon filmlerin sadece
%20.04’1i AB iiye iilkeleri tarafindan iiretilmekte olup, agirlikli olarak sektore ABD iiretimleri

hakimdir. AB iiye iilkelerinde animasyon iiretimlerinin 2010-2014 yillar1 arasindaki dagilin

Sekil 2.9°da verilmistir.

Sekil 2. 9. AB iiye iilkelerinde animasyon iiretimlerinin 2010-2014 yillar1 arasindaki dagilim
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Kaynak:  “European  countries by  production volume of animation films”,  pressat,

http://www.pressat.co.uk/media/uploads/9622b0bb87a86ecdecd3 1d5b6408{f54.png, Erisim Tarihi: 07.05.2019,
22:25.
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Sekilde de goriilecegi iizere, tamami yerli iiretim animasyonlarin en fazla oldugu tilke
Rusya’dir (%91). Ispanya (ES) iiretimi animasyonlarin %76’s1 tamami yerli yapimlardan
olusmaktadir. Isve¢ (SE) yapimi animasyonlarin ise %79’u tamamen yerli iiretimdir. 2010-
2014 yillar1 arasinda AB animasyon piyasasindaki tiretimlerin iilkelere gore dagilimi Sekil

2.10°da verilmistir.

Sekil 2. 10. 2010-2014 yillar1 arasinda AB animasyon piyasasindaki iiretimlerin iilkelere gore dagilimi

In millions
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Kaynak: “European markets by admission to animation films”, pressat,
http://www.pressat.co.uk/media/uploads/65711ad92d2613ea556f4e55cabfd3ce.png, Erisim Tarihi: 07.05.2019,
22:45.

(¥, ]

Sekilde de goriildigii gibi, 2010-2014 yillar1 arasinda yapilan animasyon {iretimlerinin
%33.46’s1 Rusya’ya (RU), %31.20’si Ingiltere’ye (GB), %29.14°ii Fransa’ya, %18.45%i
Almanya’ya (DE), %15.44°ii Ispanya’ya (ES), %11.12’si Italya’ya aittir. Bunun digindaki
iilkeler sektorde %10’un altinda paya sahiptir.

Genel olarak AB iilkelerinde animasyon endiistrisi incelendiginde, ABD agirlikl
iiretimlerin sektoriin aslan payini aldiklar1 ve yerli ya da birlik icerisindeki iiye iilkelerin
tiretimlerinin oldukga sinirl kaldig: ifade edilebilir. Her ne kadar son yillarda Fransa, Rusya,
Almanya gibi llkelerde bu alanda ¢aligmalar yapilmaya baslanmis olsa da, heniiz gelinen

noktada, birligin sektor gelirini %80’in lizerindeki dis yapim (¢ogunlugu ABD) almaktadir.
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3. Hindistan

Son yillarda diinyada gerek eglence, gerekse animasyon alaninda 6ne ¢ikan iilkelerden
birisi de Hindistan’dir. Hindistan sadece animasyon liretimiyle degil, ayn1 zamanda diinya
niifusunun yaklasik {igte birine sahip olmasi nedeniyle, izleyici kitlesi olarak da 6énemli bir
pazar teskil etmektedir. Hindistan medya ve eglence sektoriinde animasyon {iiretimlerin yeri

Tablo 2.4’te verilmistir.

Tablo 2. 4. Hindistan medya ve eglence sektoriinde animasyon iiretimlerin yeri

2010 2011 2012 2014

TV 297.0 329.0 370.1 417.2 4749 542.2 14.2%
Print 192.9 208.8 224.1 243.1 2634 283.4 7.6%
Film 83.3 92.9 1124 125.3 126.4 138.2 9.3%
Radio 10.0 1.5 12.7 14.6 17.2 19.8 15.3%
Miizik 8.6 9.0 10.6 9.6 9.8 10.8 10.2%
OOH 16.5 17.8 18.2 193 22,0 24.4 10.9%
Animasyon 23.7 31.0 35.3 39.7 449 51.1 13.8%
Gaming 10.0 13.0 153 19.2 23.5 26.5 12.8%
Dijital reklam 10.0 15.4 21.7 30.1 435 60.1 38.2%

Kaynak: “Indian media & entertainment industry to reach Rs 2,260 billion by 20207, Arena Animation,
https://www.arenaanimation.in/aboutindustry.html, Erigsim Tarihi: 07.05.2019, 22:38.

Tablodaki verilerden de goriilecegi gibi, Hindistan medya ve eglence sektoriinde
animasyon filmlerin oranmi siirekli olarak artis gostermektedir. Animasyon sektorii ile yine
iliskili olan dijital reklam ve oyun sektdriinde de ciddi artis goriilmektedir. Hindistan

animasyon sektor biiyiikliigiiniin yillara gore degisimi Sekil 2.11°de verilmistir.
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Sekil 2. 11. Hindistan animasyon sektor biiyiikliigiiniin yillara gore degisimi

1400 -
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Kaynak: “b4-i-4get: The Vinci code of Mastermind”, best media info, https://bestmediainfo.com/2011/05/b4-i-
4get-the-vinci-code-of-mastermind/, Erisim Tarihi: 07.05.2019, 22:38.

2007 yilinda 516 INR milyar degerinde olan animasyon sektorii pazar pay1 2010 yilina
gelindiginde 652 INR milyar degerine ulagmistir. Raporda 2015 yilina kadar yapilan tahmin
degerlerine gore, 2015 yili Ongoriisii 1275 INR milyar olup, 2018 yili raporunda 2015
hedeflerine ulasildig: bildirilmistir.

Genel olarak Hindistan animasyon sektorii incelendiginde, daha ¢ok izleyici agisindan
onemli bir potansiyelin oldugu, ancak iiretimsel degerlerin yeterli olmadig1 goriilmektedir.
Arastirma siirecinde incelenen kaynaklarda, sektore iliskin diizenli bilgi ve istatistiksel

verilere ulasilabilecek yeterli kaynak ya da resmi veri paylagma sitelerine rastlanmamustir.

4. Cin

Cin son yillarda tiim diinyada hemen her sektdrde agirligini hissettiren énemli bir
iilkedir. Animasyon sektorii bakimindan, bir yandan Hindistan gibi 6nemli niifusa sahip
oldugu i¢in, bir yandan da Hindistan’dan farkli olarak, liretime 6nem verdigi i¢in 6n plana
cikmaktadir. Cin animasyon piyasast biyilikligiiniin yillara gore dagilimi Sekil 2.12°de

verilmistir.
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Sekil 2. 12. Cin animasyon piyasasi biiyiikliigiiniin yillara gore dagilimi (milyar)
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Kaynak: Ma vd, 2018: 5.

Sekilde de goriilecegi gibi, 2010 yilina kiyasla Cin animasyon piyasasi biiyiikligi
2016 yilinda yaklasik iki buguk katin {lizerinde bir artis gostermistir. Bu degerlerin tiim
sektdrii kapsamasi nedeniyle hem izleyici, hem de iiretici olarak artis gdzlemlenmistir. Ote
yandan {iretimin yerli olup olmadigina bakildiginda, daha ¢ok izleyici gelirlerinin agirlikli
oldugu goriilebilir. Cin animasyon sektoriinde yerli ve yabanci iiretimlerin dagilimi Sekil

2.13’te verilmistir.

Sekil 2. 13. Cin animasyon sektoriinde yerli ve yabanci iiretimlerin dagilimi

Yabanci animasyon filmler

. Yerli animasyon filmler

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Kaynak: “The Unincredibles: Why China Isn’t an Animation Superpower”, sixth fone,
https://www.sixthtone.com/news/1002954/the-unincredibles-why-china-isnt-an-animation-superpower,  Erisim
Tarihi: 07.05.2019, 22:49.

O kr N W A ;O
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Sekilde de goriilecegi gibi Cin animasyon sektdr payinin biiyiik¢e bir boliimiinii
yabanci animasyon filmler almaktadir. Yine Film Box ve benzeri sitelerden alinan izlenme
oranlarina bakildiginda, Cin’de de ABD yapimi animasyonlarin agirlikli oldugu

goriilmektedir.

5. Japonya

Her ne kadar diinyanin en biiyiik animasyon sirketleri ve iiretimleri ABD’ye ait olsa
da, iilke bazinda animasyon sektoriine iligkin en saglikli ve derlenmis bilgilere ait iilkelerin
basinda Japonya gelmektedir. Japon Animasyon Birligi (The Association of Japanese
Animations-AJA) 2009 yilindan itibaren sektor yapisi, sektoriin biiylikligli, animasyon
stiidyolarmin dagilimi1 gibi istatistiksel verileri diizenli olarak derlemektedir. Yillara gore

Japon animasyon endiistrisinin toplam geliri Sekil 2.14’te verilmistir.

Sekil 2. 14. Yillara gore Japon animasyon endiistrisinin toplam geliri (milyar Japon yeni)
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Kaynak: Masuda vd, 2017: 3.

Sekildeki verilerden de goriilecegi gibi, Japon animasyon sektoriiniin biiyiikligi 2007
yilt ve 2009-2012 yillar1 arasindaki diistisler ile duraklamalar disinda, 2002 yilindan itibaren
yiikselis trendindedir. Ozellikle 2013 yilindan itibaren sektdr gelirlerinde énemli dlgiide artis

yasanmustir. Japonya igerisindeki animasyon stiidyolarinin dagilimi Sekil 2.15’te verilmistir.
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Sekil 2. 15. Japonya icerisindeki animasyon stiidyolarimin dagilim
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Kaynak: Masuda vd, 2017: 7.

Japon animasyon endiistrisi daha ¢ok orta ve kiiclik ¢apli animasyon stiidyolarindan
olusan, nispeten rekabet giicli diisiik bir yapiya sahiptir. Japon Animasyon Birligi (AJA)
tarafindan derlenen raporlara goére 2009 yilindan 2017 yilina animasyon sektoriinde faaliyet
gosteren ajanslarin ya da stiidyolarin dagilimi kiiciik farkliliklar gosterse de, onemli derecede
on plana ¢ikan bir olusum s6z konusu degildir. Bu nedenle sektdrde onemli atilimlarin

yapilmasi i¢in AJA tarafindan arastirma faaliyetlerinin devam ettigi gortilmektedir.
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3. TURKIYE’DE URETILEN 3B ANIMASYONLARIN VE SEKTOR
SORUNLARININ ANIMASYON SEKTORU CALISANLARI TARAFINDAN
DEGERLENDIRILMESI

3.1. Tiirkiye’de Animasyon Sektoriine Genel Bakis

3.1.1. Tiirkiye’de Animasyonun Kisa Tarihi

1930’ lu yillarda Avrupa kokenli animasyon filmlerinin Tiirk sinemalarinda
gosterilmesiyle, Tiirk sanatgilar da bu alana ilgi duymaya baslamislardir (Hiinerli, 2005: 58).
Animasyon filmleri de, karikatiir sanatinda oldugu gibi ¢izgi ile anlatim sanati oldugundan
Tiirkiye’de bu alana en ¢ok ilgi duyan ve caligsmalar baslatanlar daha ¢ok Tiirk karikatiir
sanat¢ilart olmustur. Tiirkiye’de gosterime giren ilk animasyon filminin Kadikdy Opera
Sinemasinda (1932) Disney tarafinda iiretilen The Skeleton Dance adli animasyon filmi
oldugu, Arastirmaci Yazar Turgut Ceviker’in Tiirk Canlandirma Sinemas: adl1 belgeselinde,
belirtilir. ilk Tiirk karikatiir karakteri oldugu diisiiniilen “Amcabey”i yaratan Cemal Nadir
Gliler Amcabey Plajda adli animasyon filminin ¢aligmalarina baslamis fakat
tamamlayamamistir. 1940’larda deneysel ¢alismalar yapan sanat¢ilardan Eflatun Nuri Erkog
Dolmus ve Soférii adli filmde, film seritlerinin iizerine ¢ini miirekkebi ile ¢izimler yapmis ve
37 karelik bir animasyon filmi olusturmustur (Kaba, 2014: 175,176). Bu film Tiirk animasyon
sinemasinin en eski film seridi olma o6zelligini tasir (Hiinerli, 2005: 58). Dolayisiyla
Tiirkiye’de animasyonun kisa tarihinde 6n plana ¢ikan iki onemli gelismeyi ya da tetikleyici
etkeni, Avrupa’da iiretilen animasyon filmlerinin Tiirkiye’de de gdsterime girmesi ve bunun
akabinde, karikatlir sanat1 basta olmak {izere, gorsel sanatlarin bu alana ilgi duymalarina

baglamak miimkiindiir.

Tiirkiye’'nin ilk animasyon filmi olarak bilinen, Zeybek Oyunu, 3 dakikalik bir film
olup, Prof. Vedat Ar ve 15 dgrencisiyle beraber 1947 yilinda yapilmistir. Yiiksel Unsal’m
senaryosunu yazarak, bas animatorliigiinii ve ydénetmenligini yaptigi Evvel Zaman Iginde adl
animasyon filmi 1951-1957 yillar1 arasinda renkli olarak galisilmis, Tiirkiye’nin ilk uzun
metrajli animasyon filmidir. Stiidyo islemlerinin tamamlanmast i¢in gonderildigi ABD’nde
kaybolmustur (Onaran, 1994:196). Bu nedenle, Evvel Zaman Icinde filmine iliskin her ne
kadar elimizde detayli bilgiler olmasa da, Tiirkiye’de ilk uzun metrajli animasyon filminin

1950°1i yillarin basma denk geldigini ifade etmek miimkiindiir. Bunun yaninda, filmin stiidyo
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islemleri i¢in ABD’ye gonderilmesi de, heniiz 0 donemde animasyon filmini tiretecek yeterli
donanimin olmadigin1 da gostermektedir. 1960’°lara gelindiginde ise animasyon filmlerinin ya
da animasyon {iretimlerin reklam degerinin daha fazla anlasilacagi bir siire¢ olacagini

sOyleyebiliriz.

19601 yillarin basinda, sinema reklamlarinda animasyonun kullanilmasinin popiilerlik
kazanmasiyla Tiirkiye de animasyon sektoriinde yer edinmeye baslamistir. Bu donemde Radar
Reklam, Nadir Reklam Istanbul Reklam ve Karikatur Reklam (daha sonra meshur Eviiya
Celebi'yi iireten ‘Stiidyo Cizgi’ olarak adlandirilan) gibi bir¢ok ajans kurulmustur (Bendazzi,
1994: 398). Tiirk kiiltlirtinde 6nemli bir yere sahip olan Evliya Celebi karakteri Dervis Pasin
ve Ates Benice, tarafindan iretilen Az Gittik Uz Gittik (Evliya Celebi), adli animasyon
filminde yer almistir (Kaba, 2014: 179).

Reklam sektdriinde {iretimler yapan Tiirk sanatgilari, Tiirk kiiltiiriinde yer alan
karakterleri ve dgeleri iceren animasyon filmler liretme girisimlerinde bulunmuslardir. Tekin
Aral, Ferruh Dogan, Oguz Aral’in kare ¢izgi film stiidyosunda {irettikleri Koca Yusuf adl
belgesel ¢izgi filminin karakteri olan Koca Yusuf Tiirk sporu olan giiresin, diinyadaki ilk
temsilcisidir. Karakter ve konu bakiminda geleneksel olan film, grafik ifade bakimindan bati

tarz1 grafiklerin etkisindedir (Kaba, 2014: 178).

Animasyon {Uretimlerinin artmasiyla birlikte, Tiirk ¢izgi filminde 6zellikle Avrupa
sinemast daha yogun bir ilgi gormiistiir. Avrupa sinemasini inceleme amaciyla, The New
Cinema Magazine dergisi Sinematek dernegi tarafindan yaymmaistir. Kendilerini yeni Sinema
dalgas1 olarak tanimlayan Yorgo Bozis, Artun Yeres, Jak Salom, Veysel Ataman, Enis Riza
Sakizli ve Sezer Tansug isimlerini de igeren bir grup geng insan, Bogazi¢i Universitesinin
Sinema Kuliibii ve Sinematek Derneginin finansal ve manevi desteklerini de alarak, kisa film
ve belgeseller iiretmislerdir. 1967 yilinda Istanbul’da Hisar Kisa Film Yarismasi
diizenlenmistir. Yar1 finale kalan Mehmet Celal Ulken’in Kibritler ve Bécii isimli amator
stop-motion c¢aligmasi, Tiirk ¢izgi film alaninda ilk stop-motion denemesi olarak
goriilmektedir. Tan Oral’in TRT Kiiltiir'in 1969 yilinda yapmis oldugu Sanat ve Bilim
Odiilleri Kisa Film Yarismasinda birincilik 6diilii ve Aksehir Nasrettin Hoca Animasyon Film
Yarismasinda Ozel Odiil alan Sansiir adli kisa filmi bir diger stop motion &rnegidir. Ironik bir
sekilde, film bir kamu yayin kurumundan 6diil almis olsa da, igerigindeki konunun tabu kabul
edilmesi nedeniyle televizyonda yaymlanmamistir. 1970’lerde, donemin sanatsal ve politik
calkantilar1 nedeniyle Tan Oral hiciv yonteminin 6nde gelen isimlerinden oldu. Oral’in diger

filmleri arasinda dogrudan film seridi {lizerine kazima teknigi ile yapilan The Good Soldier
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Schweik (Iyi Asker Schweik) bulunmaktadir. (Van de Peer, 2017: 93). Bu dénemde iiretilen
eserlere bakildiginda, igerigin yaninda, yontem anlaminda da yeni g¢alismalarin 6n plana
ciktig1 goriilmektedir. Bu ¢aligmalarla birlikte, zengin Tiirk kiiltiiriinlin icerikte agir bastig1 bir
doneme girilmistir. Bunun sonucunda ise Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii 6rneginde oldugu gibi,
hem grafik ifadesi hem de igerik bakimindan orijinal ve tiim diinyaca begenilen yapimlar

gergeklestirilmistir.

1950-B kusagi olarak adlandirilabilecek, karikatiirist ve ¢izgi film sanatgist Tongug
Yasar Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii adli ¢izgi filmiyle alaninda donemin en dnemli basarisini
elde etmistir. (Alsag, 1994: 48). Tiirk hat sanatindan esinlenerek hazirlanan filmin
senaryosunu sanat tarih¢isi Sezer Tansug yazmistir. Basyapit olarak degerlendirilen film,
(Hiinerli, 2005: 63) 1972 yilinda Adana’da gerceklestirilen Altin Koza Film Festivali secici
kurul 6zel odiiliini almis ve 1973 yilinda diizenlenen 9. Annecy Cizgi Film senliginde 6n

elemeyi gegerek, gosterime giren ilk Tiirk ¢izgi filmi olmustur (Alsag, 1994: 48).

Resim 3. 1. Tongu¢ Yasar “Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii”filmi

Kaynak: “Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?”, Zeynep Gemuhluoglu,
http://www.tsa.org.tr/tr/yazi/yazidetay/67/%EF%BF%BDmentu-gemisi-nasil-yurudu, Erisim Tarihi: 07.05.2019,
18:33.

Donemin basarili sanatc¢ilarindan Tongug Yasar ve Tan Oral iirettikleri bu tiir deneysel
filmlerle, Tiirkiye’de ¢izgi filmin estetik ve sanat acisindan gelismesinde onemli katkilar
vardir. Bu tiir deneysel ¢alismalarla Tiirk ¢izgi filmlerinin reklam filmlerinden ibaret olmadig:
da ortaya konulmaktadir (Abali, 2012: 108). Ayrica bu filmler, yeni yetisen sanatgilara yol

gosterici olmustur. Bu filmlerden etkilenen sanatgilar, yabanci kékenli filmlerin kiiltiirel ve
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gorsel icerikleri yerine, kendi kiiltiir ve grafik ifadelerini kullanarak ozgiin filmler
iiretebileceklerini gormiiglerdir. Cizgi filmin bir sinema sanati oldugunu savunan dénemin
sanatcilarindan Cemal ve Meral Erez 1talya’da Kedi, Fransa’da Cordes isimli filmlerini, sanat
yolu ile bir fikri aktarma cabalari olarak tanimlarlar (Kaba, 2014: 178). Bir taraftan
animasyon filmi sanatsal yani tartisilmaya baglanan bir olgu haline gelirken, diger yandan

popiiler kiiltiir ve endiistri arasinda kaldig1 bir doneme gidilmistir.

Sinemalarda filmden 6nce kendine yer bulan kisa animasyon filmlerin, 1973 yilinda
Tiirk Radyo ve Televizyon Kurumu’nun (TRT) televizyon yaymina baslamasiyla, sinema
seyircisinin azalmasindan kaynakli iiretimleri olduk¢a azalmistir. Jenerik ya da program
aralarinda gosterilmek iizere televizyon i¢in hazirlanan {iretimlere doniismiistiir (Hiinerli,
2005: 65). Dolayistyla Tongug Yasar ile baslayan, Cemal ve Meral Erez ile sanatsal yonii
tartisilmaya acilan animasyon sektorii, TRT nin agilmasiyla birlikte, endiistri ve ekonomi
yonii daha agir basan bir siirece girmistir. TRT nin ilk donemlerde yayinladig: ¢izgi filmlerin

biiytik¢e bir boliimiiniin yabanci kiiltiir lirtinii olmasi da bu iddiay1 desteklemektedir.

1978 yilinda TRT’de yabanci kiiltiir iiriinii ¢izgi filmler de yer almaktadir. TRT Tiirk
kiiltiirli, ve geleneklerini ¢ocuklara aktarmak amaciyla, yerli yapim ¢izgi filmler iiretmeleri
icin donemin sanat¢ilarindan Dervis Pasin ve Ates Benice ile calismaya baslar. Tirk
kiiltiiriiniin O6nemli karakterlerinden Evliya Celebi ve Bogachan’in yer aldigi filmler
iretmislerdir (Kaba, 2014:179). Baslarda yabanc1 yayinlarla baglayan TRT ¢izgi film seriiveni
de, tipk1 animasyon sektoriiniin 1960’11 yillardaki sertiveninde oldugu gibi, bir siire sonra yerli
kiiltiire dogru yoniinii ¢cevirmeye baslamistir. Ancak ekonomik kaygilarin agir basmasi ve
yerli iiretimlerin yetersiz olmasi nedeniyle, diinyada egemen olan iiretimlerin TRT de daha

fazla yer aldig1 goriilmektedir.

Bu donemde yerli yapimlarin yeterli olmamasi, televizyonlara egemen olan Japon ve
Amerika yapimi c¢izgi filmlere karsi bir alternatif olmasi admna, Islami sermayenin
yatirimlariyla, “Tiirk-Islam sentezi” konulu filmler iiretilmistir. Fatih Sultan Mehmet, Hay ve
Istanbul’'un Fethi bu filmlerdendir (Hiinerli, 2005: 66). Tiim diinyada artan misyonerlik
faaliyetlerinin biiyiik bir sermaye giicii haline geldigi goriilmektedir. Her alanda oldugu gibi
¢izgi film alaninda da, bunun etkilerini gérmek miimkiindiir. Ozellikle dini yayma ve yeni
nesillere dini 6gretileri sevdirme amagli olarak bu donemde, Islami sermayenin sektore destek

verdigi ifade edilebilir.

TRT, Cocuk kanalinin kurulmasiyla (2008) Tiirk kiiltiiriinde yer alan konu ve

karakterlerin yer aldig1 yerli yapim ¢izgi filmler iiretilmistir. Bu alanda tiretimler yapmak i¢in
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bir¢ok yapim sirketi kurulmustur (Tas Alicenap, 2015: 15). TRT Cocuk kanalinin kurulmasi
bir anlamda, animasyon sektoriiniin Tiirkiye’de 6dnemli doniim noktalarindan birisi olarak
ifade edilebilir. Kanalin kurulmasindan 6nce, ¢cok sinirli bir zaman diliminde ulusal ya da yerli
kanallarda pazar bulan c¢izgi film sektorii, kendisine gilinlin 24 saati yayin imkani veren bir
pazarlama alan1 bulabilmistir. Bunun neticesinde Ankara ve Istanbul basta olmak iizere, gesitli
illerde animasyon stiidyolar1 kurulmustur. Bu siirecte sektorde artan {iretimler beraberinde
rekabeti de arttirmig ve rekabetin getirmis oldugu yenilik arayislari bilgisayar teknolojilerinde

yasanan gelismelerle bulusmus, sektorde 3B iiretimler agirlik kazanmistir.

Animasyon sektoriiniin Tiirkiye’deki kisa tarihi Ozetlenecek olursa, baslarda bati
sinemasi ve yontemlerinin agir bastigi, daha sonra sanatsal yOniiniin tartisilmaya baslandigi,
ancak TRT’nin kurulmastyla birlikte liberal ekonomik yapiya teslim olan ve nihayetinde TRT
Cocuk ile birlikte sektdr haline gelen bir tarihsel siirecin yasandigi ifade edilebilir. Buna ilave
olarak gerek baglarda karikatiir ilgisi asamasinda, gerekse reklam filmi degerinin artmasi ve
sonrasinda televizyon yaymcilifi agamasinda, lretimler bati {iriinlerinin incelenmesi ile
baslamis ancak yerli Kkiiltiir ile zenginleserek, kendi 0zgiin yapisina kavustugunu

sOyleyebiliriz.

3.1.2. Animasyon Uretimi ve Sektorde One Cikan Sehirler

Tirkiye’de 1990’11 yillardan baslayarak bir¢cok 6zel TV kanali agilmistir. Bu TV
kanallar1 animasyon sektorii i¢in ciddi bir pazar alani olusturmustur (Bebka Animasyon

Sektor Raporu, 2017: 58)

Tiirkiye’de giiniimiizde 6’s1 yerli 11’1 yabanci kuruluslara ait 17 adet cocuk kanali
bulunmaktadir. Tiirkiye’de yaym yapan yerli cocuk kanallar1 MinikaGo, Smart Cocuk,
Minika Cocuk, Planet Cocuk, Kidz TV ve kamu yayinciligi yapan TRT Cocuk’tur (Bebka
Animasyon Sektor Raporu, 2018:21,22). Baslarda kendine reklam filmlerinde yer bulan
animasyon 2000’1i yillarin baginda teknolojinin gelismesiyle paralel 3B yapimlarin agirlikli
iretildigi bir gelisme siirecine girmistir fakat 2001 yilinda yasanan ekonomik kriz ile ciddi
anlamda yara alan animasyon endiistrisi ekonominin iyilesme siireci ile gelisme siirecine

devam etmistir (Bebka Animasyon Sektor Raporu, 2017:58,59).

2008 yilinda TRT Cocuk kanalinin yayin hayatina baslamasi animasyon sektorii i¢in
onemli bir pazar potansiyeli olusturdugu sdylenilebilir. Bunun neticesinde gelirinin énemli bir

boliimiinii TRT Cocuk kanalindan elde eden Ankara, Istanbul, Eskischir basta olmak iizere
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bir¢ok ilde animasyon stiidyosunun acildigini ifade etmek miimkiindiir. Bunlar Tablo 3.1°de

verilmistir.

Tablo 3. 1. Tiirkiye’de Bulunan Bazi Animasyon Stiidyolar1

4 Yiiz Production Istanbul

ABT Istanbul Istanbul
Adisebaba Istanbul

Maara Animasyon Istanbul

Cartoon Animasyon ve Multimedya Istanbul
Stiidyolar1

Animasyon Cumbhuriyeti Istanbul

Anima Istanbul Istanbul

Melon Prodiiksiyon A.S. Istanbul

Animax Ankara

Sinefekt Istanbul

Diisyeri Istanbul/Eskisehir
Diislerevi Istanbul/Eskisehir
Grafi2000 Istanbul

Cordoba Istanbul

Atom Ankara

Resimli Filim Animasyon Eskisehir
Stiidyosu

Animanya Ankara
Animatiirk Istanbul

ISF Studios Ankara

Diislerevi Cizgi Film Stiidyosu Istanbul

Haylaz Prodiiksiyon Istanbul

Pasin Animasyon Istanbul
Lighthouse Istanbul

Siyah Marti Istanbul/ Eskisehir

Kaynak: BEBKA Animasyon Sektor Raporu, 2018: 19.

3.1.2.1. Ankara

Tirkiye'nin animasyon sektoriinde 6nemli bir yeri olan Animax Animasyon Stiidyolari

(Ankara) Tiirkiye’de ilk 3 boyutlu cizgi film serisi olan Keloglan’i Baris Islamoglu
yapimciliginda, TRT Cocuk kanali i¢in iiretmistir (Van de Peer S 2017:100). 2008 yilindan

giintimiize kadar 120 béliim tiretilmistir™”.

Bir diger Animax Animasyon Stiidyosu liretimi olan Barbaros (26 boliim) ve Misket

(13 boliim) adli ¢izgi film serileri 2010 yilinda yapimina baglanmistir. 2015 yili itibariyle 100

# “Keloglan”, Animax, http://www.animax.com.tr/animaxedic.php?id=25 , Erisim Tarihi: 15.04.2019 13:16
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den fazla calisana istihdam saglayan stiidyo ¢alisma alanin1 1500 m2 ye ¢ikartarak uygun

bilgisayar donanimlariyla diizenlemistir®.

ISF STUDIOS firmast da Ankara’da kurulmus bir animasyon ve prodiiksiyon
sirketidir. Stlidyo calisanlarin ¢alisma ortamlarinin iyi olmasi ve diger ilgili alanlarla bir arada
olmasi motivasyonunu ciddi bir 6l¢iide etkiledigi diisiincesiye green box stiidyosunun, miizik
stiidyolarinin, toplant1 odalarinin, sinema salonunun, ¢alisma ofislerinin, egitim i¢in akademi
biriminin, kafeterya ve yemekhanenin bir arada oldugu bir kompleks diisiiniilerek

hazirlanmistir. Bu anlamda Tiirkiye’nin ilk animasyon stiidyosu denilebilir.

Stiidyo tarafindan tiretilen 3 boyutlu ¢izgi film serisi olan Rafadan Tayfa 2014 yilinda
TRT Cocuk’ta yaymlanmaya baslamistir. Bu ¢izgi film serisinde yola ¢ikilarak hazirlanan
yonetmenligini Ismail Fidan’in yaptig1 Rafadan Tayfa Dehliz Maceras: adli uzun metraj film
2018 yilinda vizyonda yerini almistir. 24 hafta gosterimde olan film 1 milyon 700 binden

fazla izleyiciyle bulugmus 20 milyonun iizerinde hasilat elde etmistir®’.

Resim 3. 2. Rafadan Tayfa Dehliz Macerasi

Kaynak: “Haftamn V1zyon F 11m1 Rafadan Tayfa Dehliz Maceras1 anzmasyongastesz,
http://www.animasyongastesi.com/haftanin-vizyon-filmi-rafadan- tayfa-dehliz—macerasi/, Erisim Tarihi:
07.05.2019, 19:45

2 «“Bjz Kimiz”, Animax, http://www.animax.com.tr/weare, Erisim Tarihi: 15.04.2019, 13:40

26 «Rportaj: Ismail Fidan ile Rafadan Tayfa Uzerine”, sinefisto, https://www.sinefesto.com/roportaj-ismail-
fidan-ile-rafadan-tayfa-uzerine.html, Erigim Tarihi: 17.04.2019 11:54

27 «Rafadan Tayfa Dehliz Maceras1”, Boxoffice Tiirkiye, https://boxofficeturkiye.com/film/rafadan-tayfa-dehliz-
macerasi-2013324, Erisim Tarihi: 17.04.2019, 15:18
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3.1.2.2. istanbul

Cizgi film dizisi ve animasyon agirlikli tiretimler yapan Cordoba Animasyon Stiidyosu
2007 yilinda Istanbul’da kurulmustur. Nane ile Limon, Cille, Istanbul Muhafizlar, Gizemler
Diyarina Yolculuk, Cakil, Tek Haber, Olimpiyat Okulu adli ¢izgi film dizilerini tiretmistir®®.

Siyah Marti Reklam ve Animasyon Stiidyosu prodiiksiyon, post prodiiksiyon ve
animasyon alaninda iiretimler yapmaktadir. 2005 yilinda kurulan stiidyo takip eden 12 yil
siiresince toplam 6000 dakika animasyon hazirlamistir®. Stiidyo tarafinda iiretilen 3 boyutlu
cizgi film serileri Biz ikimiz, Kimin Tarlasi, Hapsuu, Kelile ve Dimme, Su Elcileri, adli
filmlerdir. Nasreddin Hoca- Zaman Yolcusu adli film 2 boyutlu ¢izgi film serisidir’. 3
boyutlu animasyon filmi olan Zksir 16 May1s 2014 tarihinde vizyona girmis ve 900 bin TL’yi

gecen bir hasilat elde etmistir .

Stlidyo tarafindan iiretilen bir diger 3 boyutlu animasyon filmi olan Kostebekgiller:
Perili Orman 23 Ocak 2015 tarihinde vizyona girmis ve 4 milyon TL civar1 bir hasilat elde

etmistir’”.

Kaynak: “Kostebekgiller Perili Orman Sinema”, Etkinlik Istanbul,
http://www.etkinlikistanbul.net/kostebekgiller-perili-orman-sinema.html, 18.04.2019 09:52

* «Our Story”, Cordoba Yapim & Medya, http://www.cordoba.com.tr/about-us.html, Erisim Tarihi: 15.04.2019
14:31

2 “Who we Are”, Siyah Marti-animation studios, http://animasyon.siyahmarti.com/#about, Erigsim Tarihi:
16.04.2019, 09:45

30 «“works”, Siyah Marti-animation studios, http://animasyon.siyahmarti.com/#works-2, Erigim Tarihi:
16.04.2019, 09:04

3! “jksir”, Boxoffice Tiirkiye, https://boxofficeturkiye.com/film/iksir-2012019, Erisim Tarihi: 15.04.2019, 15:45
32 «K gstebekgiller Perili Orman”, Boxoffice Tiirkiye, https://boxofficeturkiye.com/film/kostebekgiller-perili-
orman-2012360, Erisim Tarihi: 15.04.2019, 15:41
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Stiidyonun iiretimlerinden Sagu & Pagu: Biiyiik Define adli 3B animasyon film ilk
olarak Sagu eta Pagu: Altxor Handia adiyla 2017 yilinda Baskca dublaj ile Ispanya’da
vizyona girmistir. Yonetmenligini Engin Bagstiirk'iin tstlendigi film 2018 yilinda Sagu &
Pagu: Biiyiik Define adiyla Tiirkiye’de vizyona girmistir. 11 hafta gdsterimde kalan film 13

bin’den fazla seyirciye ulasmis ve 105 bin TL’ye yakin bir hasilat elde etmistir>>.

1995 yilinda Istanbul’da bir stop motion stiidyosu olarak kurulan Anime Istanbul
animasyon ve vfx prodiksiyon sirketidir'®. Bir Anime istanbul yapimi olan Kéti Kedi
Serafettin 5 Subat 2016°da vizyona girmis ve 4 milyon TL iizeri hasilat elde etmistir’.
Diinyanin en biiylik animasyon festivallerinden biri olan Annecy’de Kétii Kedi Serafettin

“Yapimi Devam Eden Filmler” kategorisinde yarismak iizere se¢ilmistir’.

Istanbul’da kurulan Grafi2000 Prodiiksiyon firmasini temelleri mizah ve eglence sitesi
olan grafi2000.com ile atilmistir. Televizyon, internet, reklam ve kurumsal caligmalari
kapsayan bir yelpazede iiretimler yapmaktadir. Uretimlerinden biri olan Firildak Ailesi 2013
tarihinde ¢izgi film dizisi olarak TV ekranlarinda yayinlanmig yetiskinlere yonelik hazirlanan
ilk yerli ¢izgi film dizisidir’’ ve aymi isimle 2017 yilinda vizyonda gosterime girerek 3milyon

800 bin civar1 hasilat elde etmistir.

Resim 3. 4. Firildak Ailesi
BATSIN Bu QRTA DUNYA!

J SUBAT'TA SINEMALARDA

7 - P— Grafi

Kaynak: “Firildak Ailesi”, Sinematiirk, http://media.sinematurk.com/film/e/5a/74¢c26356796f/image003.jpg
18.04.2019, 11:51

33 «“Sagu-Pagu”, Boxoffice Tiirkiye, https://boxofficeturkiye.com/film/sagu-pagu-2013801, Erisim
Tarihi:18.04.2019, 09:46

3% «“About us”, anima Istanbul, http://vfx.animaistanbul.com/about/, Erisim Tarihi: 15.04.2019, 16:05

35 «Kotit Kedi Serafettin”, Boxoffice Tiirkiye, https:/boxofficeturkiye.com/film/kotu-kedi-serafettin-2012628,
Erisim Tarihi: 15.04.2019, 16:21

3% K 6tii Kedi Serafettin Sinema Filmi, http://www.kotukediserafettinfilmi.com/, Erisim Tarihi: 16.04.2019, 09:40
37 “Hakkimizda™, grafi2000, http://grafi2000productions.com/hakkimizda/, Erisim Tarihi: 18.04.2019, 11:30
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Istanbul’daki bir diger animasyon stiidyosu olan Anibera 2013 yilinda kurulmustur.
Animasyon ve gorsel efekt alaninda iiretimler gergeklestiren stiidyo Eviiya Celebi:
Oliimsiizliik Suyu, Doru, Ahtopi, Anibera Ailesi, Roket gibi bir¢ok ¢izgi film ve ¢izgi film
serileri tiretmislerdir. Tiirkiye’nin ilk 3B uzun metraj animasyon filmi olma 6zelligini tasiyan
Evliya Celebi: Oliimsiizliik Suyu, Tiirk kiiltiiriinde énemli bir yeri olan Evliya Celebi’yi konu
edinmistir. Yénetmenligini Serkan Zelzele'nin iistlendigi®® film 2014 yilinda vizyona girmis

ve 445 bin TL iizeri hasilat elde etmistir™.

Resim 3. 5. Evliya Celebi: Oliimsiizliik Suyu

M 0 0 O s« 0 8 RN O
ETEN EEE BTN N ST AU DA X0 I UM AT TAEE S 0
B w7 e 0109 @0 0 w WU v (00 DVE ww I

-] L ) ““"w ..... - el Py
Kaynak: “Evliya Celebi Oliimsiizliik Suyu”, sinematiirk,
http://media.sinematurk.com/film/9/3¢c/ee23f7c819a3/afis.jpg , 18.04.2019 12:46

3.1.2.3. Eskisehir

Diisyeri Cizgi Film ve Animasyon Stiidyosu, Ayse Sule Kirag tarafindan 2008 yilinda
Istanbul’da  kurulmus, Eskisehir Anadolu Universitesi Teknopark’ta 2010 yilinda 2.
stiidyolarini agmuslardir. Seslendirme, senaryo yazimi ve miizik efektlerini Istanbul’daki

stildyolarinda cizimlerini ise Eskisehir stiidyosunda gerceklestirmektedirler. ilk ¢izgi film

38 “Hizmetlerimiz”, anibera, http://www.anibera.com/tr.htm#hizmetlerimiz, Erisim Tarihi: 18.04.2019 12:41
¥ «“Evliya Celebi Oliimsiizlik Suyu”, Boxoffice Tiirkiye, https://boxofficeturkiye.com/film/evliya-celebi-
olumsuzluk-suyu-2011746?, Erisim Tarihi: 18.04.2019, 12:41
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projeleri olan Pepee TRT Cocuk kanalinda gosterilmeye baslandi daha sonra Show TV’ye

transfer olan ¢izgi film popiiler kiiltiiriin i¢inde kendine ciddi bir yer bulmustur®.

Projesinin ilk lisans yapilanmasinin ¢alismalarina 2010 yilinda baslanmistir. Diigyeri
Animasyon Stlidyosu biinyesinde kurulan profesyonel Lisans Boliimii ve ekibi Pepee
Markasin1 Tiirkiye ve Diinya Lisans pazarinda, konumlandirma faaliyetlerini yiiriitiiyor.
Pepee Lisans Programi, diinya standartlarinda ¢alismalari yiiriitiilen Tiirkiye'nin ilk Lisans
Programi olma ozelligini tagimaktadir. 11 kisilik bir ekiple yiiriitiilen bu Lisan Progranu
oyuncak, ev tekstili gida ve hizl tiikketim iiriinleri gibi pek ¢ok kategoride iiretici sektorle
calismaktadir. Bu calismalar sadece c¢izgi film sektoriinde degil, birgok farkli alanda da

6nemli bir ekonomik deger ortaya koymaktadir*'.

Resim 3. 6. Pepee Lisans Programi dahilinde yapilan iiretimler

L)
i

MAYO - BiKINI PLASTIK OYUMNCAK

Kaynak: “Lisans Program1”, Diisyeri, http://www.dusyeri.com.tr/index.php?p=lisans, 16.04.2019

11:48

Pepee ¢izgi film serilerinden uyarlanarak {iretilen yonetmenligini Hiiseyin Emre
Konyali’ nin istlendigi Pepee: Birlik Zaman: 2017 yilinda vizyona girmistir. 12 hafta
vizyonda kalan film 150 bin den fazla seyirciyle bulusmus ve 1 milyon 700 binden fazla

hasilat elde etmistir*.

0 «Cizgi Film (Animasyon) Boliimii'nden Pepee'ye katk1”, e-gazete Anadolu,

http://egazete.anadolu.edu.tr/kultur-sanat/32108/cizgi-film-animasyon-bolumunden-pepeeye-katki, Erigim
Tarihi: 16.04.2019, 11:009.

! “Lisans Programu”, Diigyeri, http://www.dusyeri.com.tr/index.php?p=lisans, Erisim Tarihi: 16.04.2019, 11:36
2 «“pepee Birlik Zamani”, Boxoffice Tiirkiye, https://boxofficeturkiye.com/film/pepee-birlik-zamani-2013303,
Erisim Tarihi: 18.04.2019, 10:08.
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Resim 3. 7. Pepee: Birlik Zamam

......

At 20 OCAK'TA SINEMALARDA  vuans

VESTEL 7 TURKCELL Tusiap (inteD [l 255

Kaynak: “Pepee Birlik Zaman1”, sinematiirk, http://media.sinematurk.com/film/8/15/a90d09¢2a489/pepee-
afis.jpg, 18.04.2019 10:12.

Resimli Filim Animasyon Stiidyosu Eskisehir Anadolu Universitesi Teknopark
icerisinde 2010 yilinda kurulmustur. Maysa ve Bulut, Minyatiir Masallar , Bir Varmis, Bir
Yokmus, Bizim Ninniler ve Ege ile Gaga projelerini gergeklestirmislerdir. Televizyon kanali
icin yapilan ¢izgi diziler, ¢cocuk medyasinin 6nemli festivallerinden olan Japan Prize ve Prix

Jeneusse’de finale kalmugtir™.

Stiidyonun {irettigi projelerden biri olan Maysa ve Bulut Yoriklerin yasamini ve
kiiltiirlerini anlatmaktadir. Kiiltiirel mirasin aktarilmasinda bu anlatilarin olduk¢a Onemli
oldugunu ve ¢izgi dizilerin bu konuda bir ara¢ olabilecegini sdyleyebiliriz. Geligen teknoloji
ile tv kanallarinin disinda yeni medya alanlar1 olusmustur. 2005 yilinda kurulan YouTube
giiniimiiziin en 6nemli kitle iletisim araci oldugunu sdyleyebiliriz. Tiirkiye animasyon sektorii

de bu medya alaninda yer almaktadir.

TRT Cocuk kanalt 11 Nis 2012 tarihinde YouTube ortamina katilarak 2 milyondan

fazla abone edinmistir*.

# “Hakkimizda Biz Kimiz”, Resimli Film Animasyon Stiidyosu, http://www.resimlifilim.com/hakkimizda/
Erisim Tarihi: 16.04.2019, 12:00

* TRT Cocuk YouTube Kanali, https://www.youtube.com/user/TRTCOCUKK ANALI/about, Erisim Tarihi:
16.04.2019 16:28
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Tablo 3. 2. You Tube TRT Cocuk kanalinin kullanici istatistikleri (15 Nisan 2019)

Abone (SUBSCRIBERS) Video Goriintiileme(VIDEO VIEWS)

2,306,547 1,514,987,969

Kaynak: TRT Cocuk, https://socialblade.com/youtube/user/trtcocukkanali, 16.04.2019 17:03

YouTube TRT Cocuk kanalinin en ¢ok goriintiilenen son 5 video tarih isim ve izlenme

oranlar1 agagida verilmistir.

Tablo 3. 3. YouTube TRT Cocuk kanalinin en ¢ok goriintiilenen son 5 video tarih isim ve izlenme oranlari

Tarih Video Ismi Goriintiileme
2017-08-10 TRT COCUK / DORU (YILKI ATI) / 15.BOLUM 31.1M
2016-11-29 TRT COCUK / DORU / ALI BABANIN CIFTLIGI 30.1M
2014-11-11 TRT COCUK / PEPEE / PEPEE YIKANMAYI COK SEVIYOR | 24.4M
2013-12-04 KELOGLAN / KORKULUK 22.1M
2014-11-11 KELOGLAN / YEMEK YARISMASI 21.3M

Kaynak: TRT Cocuk en ¢ok izlenen, https://socialblade.com/youtube/user/trtcocukkanali/videos/mostviewed
16.04.2019 17: 21

Tablo 3. 4. Tiirkiye’de Uzun Metrajh Animasyon Film Uretimi

Yil Film

1951 Evvel Zaman i¢inde

1963 Cicican

1988 Dede Korkut / Boga¢ Han

2009 Zeytinin Hayali

2013 Suluboya

2014 RGG Ayas

2014 Iksir: Dedemin Sirr1

2014 Uzay Kuvvetleri 2911

2014 Evliya Celebi ve Oliimsiizliik Suyu
2014 Rimolar ve Zimolar: Kasabada Barig
2015 Kostebekgiller: Perili Orman

2015 Pirdino Siirpriz Yumurta

2016 Kostebekgiller 2: Golge’nin Tilsimi
2016 Kotii Kedi Serafettin

2016 Canim Kardesim Benim

2017 Doru

2017 Pepee: Birlik Zamani

2017 Firildak Ailesi

2018 Sagu ve Pagu

2018 Rafadan Tayfa Dehliz Macerasi

Kaynak: Bebka Animasyon Sektdr Raporu, 2018: 21.
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Animasyon iretiminin sadece film endiistrisinde degil gorsel icerik iireten tiim
sektorlerde yer aldigini sdylemek miimkiindiir. Manchester Business School’da 6gretim tiyesi
Prof. Dr. Ismail Ertiirk, 2011 yilinda, UNESCO verilerinden yola ¢ikarak diinyada biiyiikliigii
1.3 trilyon dolar’a yaklasan “Yaratict Endiistri’nin Tiirkiye i¢in tasidigi 6nemi vurgulamistir.
Yaratic1 Endiistriler sinifinda yer alan animasyon ve dijital oyun diinyanin en hizli biiyiiyen

sektorlerindendir.

2011 verilerine gore diinyadaki toplam biiyiikliigii 70 milyar dolara ulagan dijital oyun
sektoriinde Tiirkiye’nin pay1 ¢cok kiigliktiir. Tahmini olarak Tiirkiye’nin pazar pay1 200 milyon
dolardir. Pando Networks’iin yaptig1 aragtirmada oyun sektoriinde 20 milyon kullanici
kitlesine sahip Tiirkiye’nin potansiyel vaat eden iilkelerinden biri oldugunu gostermektedir.
Tiirkiye’nin Diinyada animasyon ve oyun sektoriinde yer alabilmesi i¢cin kurumsallasmis
yapilarinin olmasi gerekmektedir. Bu yonde atilan 6nemli adimlarin basinda Animasyon
Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM), Cizgi Filmciler Dernegi, Cizgi Film
Yapimcilart Dernegi, Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) gibi dernek ve
federasyonlarin agilmasidir (Abali, 2012: 75,76).

Animasyon ve oyun sektorii tizerine gerek akademinin gerek sektoriin dncii isimleriyle
yapilan sdyleside devletin giiclii, sektore 6zel ve siirekli desteginin olmasi gerektigini, gerekli
yasal diizenlemelerinin ve alt yap1 sorunun ¢oziilmesinin gerekliligini vurgulayan ilgililer her

iki sektoriin de genis bir istthdam alan1 yaratabilecegine dikkat ¢ektiler (Abali, 2012: 77).
3.1.3. Tiirkiye’de Animasyon Egitimi

Hizla gelisen bilim ve teknoloji siireci, endiistride ihtiya¢ duyulan isgiiciiniin, iyi
egitilmis, yliksek nitelikli, olmasi gerekliligini vazgegilmez kildig1 soylenilebilir. Yiiksek
nitelikli is giicliniin endiistriye kazandirilmasinda tiniversite 6§renim siirecine mesleki egtimin
basarili bir sekilde entegre edilmesinin oldukca 6nem tasidigi ifade edilebilir. Animasyon
sektorii de, siirekli gelisen ve yenilenen bir sektor oldugundan siirecin yakindan takip edilmesi

iiniversite 6grenim siirecine bu gelismelerin katilmasi ¢ok dnemlidir

Tiurkiye’de animasyon egitimi alaninda atilan ilk O6nemli adim, 1990 yilinda
Eskisehir’de Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi biinyesinde kurulan Cizgi Film
(Animasyon) boliimiidiir (Abali, 2012:109). Boliime on kayit ve 6zel yetenek sinavi ile

e . 4 . J . . .
ogrenci alan® programm amaci, sinema dili, video, film, , animasyon ve multimedya

# “Giizel Sanatlar Fakiiltesi Genel Bilgi”, Anadolu Universitesi,
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler/192/guzel-sanatlar-fakultesi/genel-bilgi, Erisim Tarihi:
09.04.2019, 11:05
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tekniklerinin Ogretilerek sinema, televizyon, reklam, multimedya ve egitim sektorlerinin
cesitli dallarinda gorev alabilecek ve hem kavramsal hem de teknik becerileri iistiin,

donanimli sanate1 tipi yetistirilmesidir™.

1990°da basladig1 donemde, geleneksel animasyon derslerine agirlik vermistir. Alanda
bilgisayarin oneminin artmasiyla birlikte, 1992 yilinda bilgisayar animasyonuna yonelik

dersleri egitim programina eklemistir (Bebka Animasyon Sektér Raporu, 2017: 100).

Dort yil stiren ve sekiz donemden olusan programin ilk iki yartyilinda, Cizgi Film
Teknikleri I-II, Animasyon Desen I-II, Cizgi Film Temel Tasarim I-II, Bilgisayar Destekli
Gorsel Tasarim I-1I, Oykii Tasarimi I-II, Temel Bilgi Teknolojisi, Tiirk Dili dersleri
verilmektedir. Ugiincii yariyilda, Cizgi Filme Giris, Karakter Gelistirme, Elektronik Goriintii
I, 3 Boyutlu Modelleme, Gorsel Anlatim (Visual Expression), Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap
Tarihi I, dordiincii yartyilda, Cizgi Film I, Elektronik Goriintii 11, Karakter Animasyon, 3
Boyutlu Isik ve Renk, Gérsel Anlatim (Visual Expression II), Atatiirk ilkeleri ve Inkilap
Tarihi IT ,besinci yariyilda, Cizgi Filmde Sahne Tasarimi, Cizgi Film II, Sayisal Kurgu I, 3B
Modelleme ve Doku Kaplama, 2 Boyutlu Bilgisayar Animasyon I, 3 Boyutlu Karakter
Animasyon I, altinci yar1 yilda, Cizgi Film Tasarimi, Cizgi Film Uygulamalari, Sayisal Kurgu
II, 3B Bilgisayar Animasyon, 2 Boyutlu Bilgisayar Animasyon II, 3 Boyutlu Karakter
Animasyon II, yedinci yar1 yilda, Cizgi Film Yapimi I, Bilgisayarla 3 Boyutlu Animasyon
Uretimi 1, sekizinci yar1 yilda, Cizgi Film Yapim II, Bilgisayarla 3 Boyutlu Animasyon

Uretimi I1,dersleri verilmektedir®’.

Egitim programin1 degisen gelismelerle giincelleyen tiniversite, 2014-2015 yillar
arasinda BEBKA ile birlikte yiiriittiigii proje kapsaminda 6grencilerin calisma hayatinda
karsilasacaklar1  profesyonel arag ve gerecleri Onceden deneyimleme firsati
yakalayabilecekleri, Motion capture Stiidyosu kurmustur®®. Bu programdan mezun olanlar,
alanlarinda arastirmaci olabildikleri gibi multimedya yapim sirketleri, televizyon kurumlari,

reklam ajanslari, gorsel igerik ihtiyaci olan tiim sektorde calisabilirler™.

% «Cizgi Film (Animasyon) Boliimii Program Profili”, Anadolu Universitesi,

https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/program-profili, Erigim
Tarihi: 09.04.2019 11:16

47 «Cizgi Film (Animasyon) Boliimii Dersler-AKTS Kredileri”, Anadolu Universitesi,
https://www.anadolu.edu.tr/akademik/fakulteler/198/cizgi-film-animasyon-bolumu/dersler, Erisim Tarihi:
09.04.2019, 12:13

# «rMotion Capture Stiidyosu"nun agilisi yapildi”, e-gazete Anadolu Universitesi,
http://betaegazete.anadolu.edu.tr/kampus/33913/motion-capture-studyosunun-acilisi-yapildi, Erisim Tarihi:
}91.04.2019, 13:01
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Ulkemizde 1990 yilinda Anadolu iiniversitesiyle baslayan animasyon egitim programu,

diger bazi tiniversite’lerde de agilmigtir. Bazi liniversitelerde ana sanat dali olarak bazilarinda

ise egitim programinin igerigine agirlikli animasyon dersleri eklenerek animasyon egitim

stireci geliserek devam etmektedir. Giiniimiizde Tiirkiye’de bu alanda egitim veren kurumlar1

ve boliimleri asagidaki tabloda gdrmek miimkiindiir.

Tablo 3. 5. Yiiksek lisans boliimleri

Anadolu Universitesi Cizgi Film ve Animasyon Eskisehir
Ankara Hacettepe Universitesi Bilisim Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Ankara
Enstiitiisi Teknolojileri

ODTU Bilisim Enstitiisii Oyun Teknolojiler Ankara

Kaynak: “Tiirkiye’deki Canlandirma / Animasyon Egitimi Veren Okullar Uzerine Pedagojik Bir irdeleme”,

Serdar, A. https://serdara.com/canlandirma-animasyon-egitimi/ 12.04.2019 10:49

Tablo 3. 6. Yiiksekégretim Lisans Programlari

Anadolu Universitesi Cizgi Film Animasyon Boliimii Eskisehir
Bahgesehir Universitesi Cizgi Film Animasyon Boliimii Istanbul
Baskent Universitesi Cizgi Film - Animasyon Boliimii Ankara
Dogu Akdeniz Universitesi | Animasyon ve Oyun Tasarimi Gazimagusa
Dumlupinar Universitesi Cizgi Film Animasyon Boliimii Kiitahya
Istanbul Aydin Universitesi | Cizgi Film Animasyon Boliimii Istanbul
Istanbul Kiiltiir Universitesi | Cizgi Film Animasyon Boliimii Istanbul
Maltepe Universitesi Cizgi Film Animasyon Boliimii Istanbul
Marmara Universitesi Canlandirma Film Boliimii Istanbul
Yasar Universitesi Animasyon Boliimii Izmir
Kaynak: Bebka Animasyon Sektdr Raporu, 2018:16

Tablo 3. 7. Yiiksekogretim Onlisans Programlar
Adnan Menderes Universitesi — Soke MYO Bilgisayar Destekli Tasarim ve | Aydin
Animasyon
Ahi Evran Universitesi — Mucur MYO Bilgisayar Destekli Tasarim ve Kirsehir
Animasyon
Amasya Universitesi — Tasarim MYO Bilgisayar Destekli Tasarim ve Amasya
Animasyon
Bozok Universitesi — MYO Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Yozgat
Cukurova Universitesi — Karaisali MYO Bilgisayar Destekli Tasarim ve Adana
Animasyon
Istanbul Gelisim Universitesi — MYO Bilgisayar Destekli Tasarim ve Istanbul
Animasyon
Mustafa Kemal Universitesi — Kirikhan MYO Bilgisayar Destekli Tasarim | Hatay
ve Animasyon
Plato MYO Istanbul
Siitgii Imam Universitesi — Teknik Bilimler MYO Bilgisayar Destekli Kahramanmarasg

Tasarim ve Animasyon

Kaynak: OSYM Resmi Sitesi, 2017 OSYS Formu,

https://dokuman.osym.gov.tr/pdfdokuman/2017/OSYS/YER/Tablo-3 12082017.pdf 11.04.2019 15:11
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Animasyon sektoriiniin giiclii film yapim sirketlerinden biri olan Anime Istanbul’un ve
sirket uzmanhiginda dogan animasyon alaninda egitim veren Anime okul’un genel miidiirti
Mehmet Kurtulus yaptigi bir roportajda egitim konusunun 6nemini vurgulamaktadir. “Kalifiye
emek ihtiyaci sektoriin en onemli sorunu. Sinema veya gorsel sanatlardaki egitim ¢ok uzun
yillar i¢inde olusmus disiplinlerdir ama bilgisayarla gorsellestirme dedigimiz zaman son
yirmi beg yildan onceye gidemeyiz. Yani bu endiistri bilgi ve donanimi itibariyle bebeklik
cagindadir diyebiliriz. Tiim diinyada yiizlerce okul ve kurslar, online egitim yontemleriyle
sektore insan yetistirme ¢abalart var bizim iilkemizde bu alandaki girisimler maalesef ¢ok
stmirl. Bu sebeple sektoriin  gelismesi icin yapilabilecek en iyi sey egitime yatirim

50
yapimasidir™".

3.2. Yontem

3.2.1. Arastirmanin Amaci

Yapilan bu arastirmada, Tiirkiye’de 3B animasyon sektoriiniin isgilicii yapisinin ve
animasyon sektorii ¢alisanlarinin mesleki, teknik ve demografik bilgilerinin ortaya konmasi,
Tiirkiye’de iiretilen 3B c¢aligmalarin degerlendirilmesi ve sektor sorunlarinin belirlenmesi igin
Olcek gelistirilerek, sektor sorunlari ile iiretimlerin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu
cercevede Oncelikle arastirmada 3B Animasyon alaninda c¢alisanlarin cinsiyet, yas, egitim
durumu, uzmanlik alani, animasyona ilgi diizeyleri, program bilgi diizeyleri, piyasadaki isleri

takip etme diizeyleri gibi bilgileri ortaya koyulmustur.

Daha sonra Tiirkiye’de 3B animasyon iireten sektdr calisanlarinin, Tirk iiretimi
animasyonlar1 degerlendirmeleri i¢in “Uzman Go6ziinden 3B Animasyon Degerlendirme
Olgegi” baslikli, 3B animasyon iiretimlerin render, 151k, senaryo, modelleme, sahne, rigging
gibi teknik boyutlartyla degerlendirebilecekleri bir dl¢ek gelistirmektir. Bu sayede, animasyon
uzmanlarimin  bir animasyon iretimini degerlendirebilecekleri Olgegin de literatiire
kazandirilmas1 amacglanmistir. Derecelendirme tipinde gelistirilen 6l¢egin boyutlar1 ve
maddeleri belirlenirken, literatiirde gegerliligi kabul gormiis olan Williams (2001), White
(2017), Furniss (2013) ve Beane (2012) kaynaklarindan yararlanilmistir.

%0 “Roportaj: Mehmet Kurtulus”, Animaokul, https://www.animaokul.com/hakkimizda/duyurular/roportaj-
mehmet-kurtulus.html, Erigim Tarihi: 12.04.2019, 12:01
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Sektor sorunlarinin  degerlendirilmesi ise literatiirde Entelektiiel —Sermaye
yaklasimindan hareketle, “Beseri Sermaye”, “Iliskisel Sermaye” ve “Yapisal Sermaye” olmak
tizere Ui¢c baslikta incelenmistir. Yine bu boliimiin maddeleri olusturulurken, literatiirde kabul
gormiis olan temel yayinlardan yararlanmilmistir (Arikboga, 2003; Samiloglu, 2002; Bontis,
1998).

Arastirmada son olarak, Tiirkiye’de animasyon sektoriinde iretilen filmlerin
animasyon sektorli ¢alisanlar1 tarafindan degerlendirilmesinin ve calisanlarin demografik-
mesleki 6zelliklerine gore degisip degismediginin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu sayede
aragtirmada, sektor ¢alisanlarinin egitim durumu, cinsiyeti, gelir diizeyi, yasi, uzmanlik alani
gibi degiskenlere gore piyasadaki yerli iiretim animasyon filmleri ile sektoér sorunlarini

degerlendirmelerine yer vermektedir.

3.2.2. Arastirmanm Onemi

Yapilan arastirma, Tiirkiye’de son yillarda giderek yogunlugu artan ve ciddi bir sektor
haline gelen 3B animasyon piyasasinin mevcut isgiicii durumunu betimlemesi bakimindan
onem arz etmektedir. Bu sayede, diinyada basarili 6rneklere bakilarak, mevcut istihdam

durumunu gelistirmeye yonelik ¢6ziim Onerileri liretebilecek bir kaynak teskil edilmektedir.

Arastirmanin bir diger 6nemi ise arastirma g¢ercevesinde gelistirilmesi planlanan Slgek
calismasidir. Olgek calismasi neticesinde, Tiirkiye’de iiretilen 3B animasyon filmlerinin bir
uzman gozilyle teknik agidan degerlendirmesi miimkiin olacaktir. Gelistirilmesi planlanan
Olgek calismas1 sadece Tiirkiye’deki 3B filmler icin degil, genel olarak 3B filmler icin
uygulanabilir bir nitelikte tasarlanacaktir. Bunun icin Richard Williams gibi alaninda otorite
kabul edilen eserlerden 3B animasyon filmlerinin teknik anlamda 6zellikleri belirlenmis ve bu

cergevede degerlendirme 6lcegi gelistirilmistir.

Arastirmanin bir diger 6nemi ise Tirkiye’deki mevcut 3B animasyon iiretimlerinin
degerlendirilmesinde, 3B sektor calisanlarinin demografik ve mesleki 6zelliklerinin, mevcut
iretimleri algilama ve degerlendirmeleri iizerindeki etkilerinin ortaya konmasidir. Bunun
yaninda farkli 3B iiretim uzmanlik alanlarindaki uzmanlarin da, diger uzmanlik alanlarini

nasil degerlendirdiklerinin de ortaya koyulmasi planlanmaktadir.

Animasyon sektorii Ozellikle gilinlimiizde bilgisayarli teknolojilerin ilerlemesi ile
birlikte biiyiik onem kazanmistir. Oyle ki bir animasyon iiretiminin biitgesi, pek ¢ok ulusal ve

uluslararas1 igletmenin gelirinden ¢ok daha fazladir. Bu alanda basarili ve verimli islerin
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iiretilebilmesi ve alanda gelismelerin saglanmasi i¢in oncelikle, alandaki mevcut durumun iyi
bir sekilde analiz edilmesi, mevcut seviyenin anlagilmasi gerekir. Arastirmanin bu anlamda,

sektorilin bugiiniinii aydinlatan ve gelecege 151k tutan bir nitelikte olmasi planlanmaktadir.

3.2.3. Evren ve Orneklem

Arastirmanin  evrenini  Tiurkiye’de animasyon sektoriinde c¢alisan uzmanlar
olusturmaktadir. Orneklemini ise Istanbul, Eskisehir ve Ankara’da ¢alisan, arastirma anketine

katilmada goniillii olan toplam 274 animasyon sektorii ¢aligan1 olusturmaktadir.

3.2.4. Arastirmanin Yontemi

Yapilan bu arastirma, betimsel tarama modelinde desenlenmistir. Betimsel tarama
modelinde aragtirmaci, herhangi bir duruma miidahale etmeden, nicel ve/veya nitel verilerle
mevcut durumu betimlemektedir (Karasar, 2012). Bu aragtirmada, Tiirkiye’deki animasyon
film sektoriiniin mevcut durumunun nitel ve nicel verilerle ortaya koyulmasi ve
betimlenmesine yer verilmistir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak sosyal bilimlerde
yaygin bicimde kullanilan anket yontemi, literatiir bilgilerinin derlenmesinde ise dokiiman
tarama modelinden yararlanilmigtir. Arastirmada animasyon film sektdriinde yapilan
calismalar ve sektor sorunlart ortaya koyulmus, daha sonra bu degiskenlere iligkin algilarin
katilimcilarin demografik ozellikler ve alana iligkin ozelliklerine gore farklilik gdosterip
gostermedigi test edilmistir. Buna gore arastirma modelini asagidaki gibi 6zetlemek

mumkindiir.
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SEKTORDEKI SEKTORDEKI

CALISMALARA SORUNLARA YONELIK
_ YONELIK DEGERLENDIRMELER
DEGERLENDIRMELER

| | | |

Prodiiksiyon Beseri Sermaye
oncesi
Demografik
Prodiiksiyon Ozellikler Yapisal Sermaye
Mesleki -
Prodiiksiyon ozellikler Iliskisel Sermaye
sonrasli

3.2.4.1. Problem Durumu

Arastirmada problem ciimlesi asagidaki gibi kurulmustur:
“Tiirkiye’de 3B animasyon {ireten sektor c¢aliganlarinin demografik ve mesleki
ozellikleri ile tiretilen 3B animasyon filmlerine bakis agilari ne yondedir?”

Arastirmada asagidaki alt problemlere yanit aranmistir:

1. Animasyon sektorii ¢aliganlarinin Tirkiye’deki animasyon film c¢alismalarina iliskin
goriisleri, ¢alisanlarin demografik o6zelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede
farklilagsmakta midir?
la. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin Tiirkiye’deki animasyon film caligmalarinin
“Prodiiksiyon Oncesi” ozelliklerine iliskin goriisleri, calisanlarin  demografik
ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagsmakta midir?
Ib. Animasyon sektorii calisanlarinin Tirkiye’deki animasyon film ¢alismalarinin
“Prodiiksiyon” Ozelliklerine iliskin goriisleri, calisanlarin demografik 6zelliklere gore
istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?
lc. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin Tiirkiye’deki animasyon film c¢aligmalarinin
“Prodiiksiyon Sonrast” Ozelliklerine iligkin goriisleri, calisanlarin demografik

ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagsmakta midir?
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2. Animasyon sektorli ¢alisanlarmin Tiirkiye’deki animasyon film caligmalarina iliskin
goriisleri, ¢alisanlarin alanda calisma 6zelliklerine gore istatistiksel olarak anlamli derecede
farklilagsmakta midir?
2a. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin Tiirkiye’deki animasyon film c¢aligmalarinin
“Prodiiksiyon Oncesi” ozelliklerine iliskin goriisleri, calisanlarin alanda ¢alisma
Ozelliklerine gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagsmakta midir?
2b. Animasyon sektorii calisanlarinin Tiirkiye’deki animasyon film c¢aligmalarinin
“Prodiiksiyon” ozelliklerine iliskin goriisleri, ¢calisanlarin alanda ¢alisma 6zelliklerine
gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?
2c. Animasyon sektorii calisanlarimin Tiirkiye’deki animasyon film ¢aligsmalarinin
“Prodiiksiyon Sonrast” Ozelliklerine iliskin goriisleri, calisanlarin alanda g¢alisma

ozelliklerine gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?

3. Animasyon sektorii calisanlarinin sektoriin sorunlarina iliskin gorisleri, c¢alisanlarin
demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagsmakta midir?
3a. Animasyon sektorii calisanlarinin sektoriin sorunlarindan “Beseri Sermayeye
Iliskin Sorunlar” hakkindaki goriisleri, ¢alisanlarin demografik ozelliklerine gore
istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagsmakta midir?
3b. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin sektoriin sorunlarindan “Yapisal Sermayeye
Iliskin Sorunlar” hakkindaki goriisleri, ¢alisanlarin demografik ozelliklerine gore
istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?
3c. Animasyon sektorii ¢calisanlarinin sektoriin sorunlarindan “Entelektiiel Sermayeye
Iliskin Sorunlar” hakkindaki goriisleri, ¢alisanlarin demografik o6zelliklerine gore

istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?

4. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin sektoriin sorunlarina iliskin goriisleri, ¢calisanlarin alanda
calisma ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?
4a. Animasyon sektorii g¢alisanlarmin sektdriin sorunlarindan “Beseri Sermayeye
Iliskin Sorunlar” hakkindaki goriisleri, ¢alisanlarin alanda galisma 6zelliklerine gore
istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagsmakta midir?
4b. Animasyon sektorii calisanlarinin sektoriin sorunlarindan “Yapisal Sermayeye
Iliskin Sorunlar” hakkindaki goriisleri, ¢alisanlarin alanda galisma 6zelliklerine gore

istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?
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4c. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin sektoriin sorunlarindan “Entelektiiel Sermayeye
Iliskin Sorunlar” hakkindaki goriisleri, calisanlarin alanda ¢alisma ozelliklerine gore

istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmakta midir?

5. Animasyon sektorii calisanlarinin Tiirkiye’deki animasyon film ¢alismalarina iligkin
gorisleri ile sektoriin sorunlarina iliskin goriisleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski

var midir?

3.2.4.2. Arastirma Hipotezleri
Arastirmada asagidaki hipotezlere yanit aranmstir:

1. Animasyon sektorii calisanlarinin Tirkiye’deki animasyon film c¢alismalarina iliskin
goriisleri, caliganlarin demografik oOzelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede

farklilagmaktadir.

2. Animasyon sektorii calisanlarmin Tiirkiye’deki animasyon film c¢alismalarina iliskin
goriisleri, ¢alisanlarin alanda calisma o6zelliklerine gore istatistiksel olarak anlamli derecede

farklilagmaktadir.

3. Animasyon sektorii g¢alisanlarinin sektoriin sorunlarina iliskin goriisleri, calisanlarin

demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagmaktadir.

4. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin sektoriin sorunlarina iligkin goriisleri, ¢calisanlarin alanda

calisma ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagmaktadir.

5. Animasyon sektorii calisanlarinin Tiirkiye’deki animasyon film ¢alismalarina iliskin
goriigleri ile sektoriin sorunlarina iligkin goriisleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki

vardir.

3.2.4.3. Kapsam ve Simirhhiklar

Arastirmanin kapsamini Tiirkiye’de 3B animasyon sektoriinde iiretim yapan sektor

calisanlar1) ve bu alanda yapilan iiretimler olusturmaktadir. Kisitlamasini ise Istanbul, Ankara
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ve Eskisehir’de faaliyet gosteren, ticari amagli 3B animasyon iiretimi yapan stiidyolarda
calisan, goniilliiliikk usuliine gore aragtirmaya katilmaya istekli olan 3B sektor calisanlari ile

animasyon liretimleri olusturmaktadir.

3.2.4.4. Veri Toplama Araclan

Aragtirmada veri toplama araci olarak dort asamadan olusan bir anket formu
tasarlanmistir. Anket formunun birinci boliimiinde, sektor ¢aliganlart demografik bilgilerinin
yer aldig1 sorular yer almakta olup, bu boliimde sektor calisanlari cinsiyet, yas, egitim
durumu, aylik geliri, medeni durumu, ¢ocuk sahibi olma durumu gibi kisisel bilgilerine yer
vermektedir.

Anket formunun ikinci boliimiinde sektor ¢alisanlart mesleki bilgilerini sorgulayan
olan mesleki 6zellik bilgi formu bulunmaktadir. Bu béliimde mesleki egitim durumu, deneyim
stiresi, meslegi severek secip secmedigi, hangi uzmanlik alaninda calisti§i, uzmanlik
alanindan memnun olup olmadigi, diger uzmanlik alanlar1 hakkinda bilgi diizeyi ve alaniyla
ilgili igleri takip etme durumu gibi mesleki bilgilerin yer aldig: sorular vardir.

Anket formunun {igiincii bolimiinde ise “3B Animasyon Filmlerine iliskin
Degerlendirme Olgegi” isimli dlcegin maddelerini igeren dlgek yer almaktadir. Bu 6lgegin
gelistirilmesinde, alaninda otorite kabul edilen literatiir kaynaklari ¢cer¢evesinde, 6ncelikle her
bir 3B animasyon uzmanlik alani (modelleme, rigging, texture, kaplama, render, karakter
animasyon, kurgu, efekt) hakkinda alt maddeler belirlenmis ve belirlenen maddelerin besli

derecelendirme tipinde degerlendirilmesi istenmistir.

Arastirma anketinin son bdliimiinde ise sektdriin genel sorunlari entelektiiel
sermayenin {i¢ bileseni olan beseri sermaye, iligkisel sermaye ve yapisal sermaye basliklar
altinda gelistirilen, literatiir kaynaklar1 ile desteklenen animasyon sektorii sorunlari dlgegi yer
almaktadir. Arastirma Ol¢eginin gecgerlilik ve gilivenilirlik analizleri yapilmistir. Giivenilirlik
analizinde Cronbach Alpha ve olgek gecerliliginde siklikla kullanilan test- tekrar test
yontemleri kullanilmistir. Bunun i¢in dlgek maddeleri dnceden belirlenmis 15 kisiye 15 giin
arayla sorulup, her bir maddenin madde korelasyon degerleri hesaplanmistir. Gegerlilik
analizinde ise kapsam gegerliliginde literatiirde kabul goren ve siklikla kullanilan Lawshe
(1985) yontemi ile Temel Bilesenler Analizi (Principle Component Analysis) olarak bilinen,
Faktor Analizi kullanilmigtir. Lawshe yontemi ile alaninda uzman 11 kisiyle 6lgek maddeleri

degerlendirilmis ve her bir madde i¢in gegerlilik degeri hesaplanmistir. Faktor analizinde ise
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literatiirde en fazla kullanilan ve yetkin oldugu kabul edilen Faktér Analizi, Varimax

rotasyonu ile birlikte kullanilmistir.

3.2.4.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma verilerinin toplanmasi bizzat arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.
Bunun i¢in 6ncelikle Tiirkiye’de 3B animasyon iiretimi alaninda &nde gelen Istanbul, Ankara
ve Eskisehir’de bulunan animasyon stiidyolar1 belirlenmistir. Daha sonra bu stiidyolarin ilgili
yoneticileri ile irtibata gegilip, gerekli anket uygulama izinleri alinmistir. Iznin alinmasinin
ardindan, belirli giinler segilerek bu stiidyolara gidilmis ve arastirma anketleri, konuyla ilgili
kisa bir bilgi verdikten sonra, calisanlara dagitilmistir. Daha sonra verilerin toplanmasi ve

derlenmesi siirecine gecilmistir.

3.2.4.6. Kullanilan Istatistiksel Yontemler

Arastirmada nominal ve ordinal verilerin tanimlanmasinda Frekans analizi, 6l¢iim
verileri ve 6l¢ek ortalamalarinin tanimlanmasinda ise ortalama ve standart sapma degerleri
kullanilmustir. Olgek giivenilirligi igin on test-son test ydntemi ve Cronbach Alpha ig tutarlilik
yontemi; gecerliligi i¢in ise Lawshe Kapsam Gegerlilik Analizi ile Temel Bilesenler Analizi
(Faktor Analizi) Varimax rotasyonu ile birlikte kullanilmistir. Fark analizleri ve hipotez
testlerinden dnce verilerin dagilimlarinin normallik testi i¢in Kruskal Wallis testi ve Shapiro-
Wilk testleri kullanilmistir. Tiim 6l¢ek boyut ortalamalari normal dagilima uymadigindan,
nonparametrik testler kullanilmistir. Iki grup arasindaki farklar igin Mann Whitney U testi,
ikiden fazla grup arasindaki fark icin ise Kruskal Wallis testi kullanilmistir. Korelasyon
analizi ise nonparametrik testlerden Spearman’s rho testi ile analiz edilmistir. Tiim analizler
SPSS 17.0 for Windows paket programinda, %95 giiven araliginda ve 0.05 anlamlilik

diizeyinde gerceklestirilmistir.

3.3. Bulgular

Arastirmanin bu bolimiinde, anket envanterlerinden elde edilen verilerin analizi ve
bulgulara yer verilmistir. Oncelikle arastirmada gelistirilen dlgegin giivenilirlik ve gecerlilik

analizleri yapilmis, ardindan 6lgek ortalamalari verilmis ve hipotez testlerine gelismistir.
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3.3.1. Gegerlilik ve Giivenilirlik Analizleri

Arastirmada gelistirilen Olgegin gilivenilirlik analizi i¢in On test-son test yOntemi,
Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi yontemi; gecerlilik analizi i¢in ise Lawshe yontemi ve
Temel Bilesenler Analizi (Faktor Analizi) yontemleri yapilmistir. Devam eden basliklarda, bu

analizler sonucunda elde edilen bilgilere yer verilmistir.

3.3.1.1. Giivenilirlik Analizleri

Arastirmada  kullanilan  “Sektore Iliskin  Sorunlar1  Degerlendirme Formu”
maddelerinin giivenilirligi i¢in ilk olarak 15 kisilik 6rnekleme 15 giin arayla arastirma 6lcegi
uygulanmigtir. Daha sonra madde korelasyon degerleri hesaplanmistir. Elde edilen sonuglar

Tablo 3.8’de verilmistir.

Tablo 3. 8. Olcek maddelerinin madde-korelasyon analizi sonuglar (15 giin ara ile yapilan)

r P
BESERI SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR
1 Yeterli diizeyde insan kaynag: yoktur. 0.960 0.000
2 Egitim imkanlar1 yeterli degildir. 0.877 0.000
3 Yeterli sosyal haklar verilmemektedir. 0.672 0.006
4  Gelecek teminati yoktur. 0.856 0.000
5  lsyiikii/iicret dengesizligi vardir. 0.978 0.000
6  Nitelikli isgiicii ile niteliksiz iggiicii arasinda ayrim yapilamamaktadir. 0.763 0.001
7  Hizmet igi egitimler verilmemektedir. 0.800 0.000
8  Yeterli diizeyde referans kaynagi yoktur. 0.952 0.000
YAPISAL SERMAYEYE ILISKIN SORULAR
9  Genellikle stiidyolar ulasimi zor yerlerde kurulmaktadir. 0.956 0.000
10  Stiidyo ortamlari, ihtiyaglara yeterli diizeyde yanit vermemektedir. 0.672 0.006
11 Program lisanslar1 dnemli bir sorun teskil etmektedir. 0.906 0.000
12 Bilgisayarlarin giincellenmesi yeterli diizeyde degildir. 0.837 0.000
13 Yeni teknolojileri takip edecek yeterli donanim yoktur. 0.985 0.000
14 Isyerleri temel giderleri (ulagim, yemek vs) karsilamamaktadir. 0.972 0.000
ILISKISEL SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR
15 Stiidyolar arasinda yeterli diizeyde isbirligi yoktur. 0.943 0.000
16  Stiidyolar arasinda asimetrik bir hiyerarsi vardir. (sektor paylar: bakimindan) 0.845 0.000
17 Stiidyolar ile dijital medya ve geleneksel medya arasinda yeterli iletisim yoktur. 0.880 0.000
18  Sektorde iglerin alinmasinda politik faktorlerin biiyiik etkisi vardir. 0.791 0.000
19 Sektorde islerin alinmasinda belli bir referans mevzuati (ihale kanunu gibi) ya da 0.805 0.000
standard1 yoktur.
20 Uluslararas1 alanda faaliyet gosteren kurum/sirket/enstitii gibi yapilarla yeterli 0927 0.000

igbirligi saglanamamaktadir.

Tablodan da goriilecegi gibi, tim maddelerin korelasyon degerleri istatistiksel olarak
anlamli ve literatiirde kabul goren 0.40 degerinin iizerindedir. Dolayisiyla arastirma
maddelerinin madde-korelasyon giivenilirligi yiiksektir. Her bir boyut i¢cin hesaplanan i¢

tutarlilik katsay1 degerleri (Cronbach Alpha) Tablo 3.9°da verilmistir.
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Tablo 3. 9. Olgek boyutlarimn i¢ tutarhhk katsayilar:

Boyutlar Madde Sayisi Cronbach Alpha
Beseri Sermaye 8 0.801
Yapisal Sermaye 6 0.737
[liskisel Sermaye 6 0.788

Olgek boyutlarinmn i¢ tutarlilik katsayilari literatiirde kabul goren 0.60 degerinin
iizerindedir. Bu nedenle aragtirma dlgeginin i¢ tutarliligr yiiksektir. Aragtirma dlgeginin gerek
madde korelasyon sonuclari, gerekse i¢ tutarlilik analizi sonuglari, gecgerlilik diizeyinin

yiiksek oldugunu gostermektedir.

3.3.1.2. Gegerlilik Analizleri

Olgek maddelerinin gegerlilik analizi igin 6ncelikle Lawshe ydntemi ile kapsam
gecerliligi, ardindan Temel Bilesenler Analizi (Faktdor Analizi) yapilmistir. Lawshe
yontemiyle 6 akademisyen ve 5 alan uzmanina her bir madde i¢in gerekli olup olmadiklari
sorulmus, ardindan her bir madde icin Kapsam Gegerlilik Oran1 (KGO) hesaplanmstir.
Maddelerin KGO degerleri Tablo 3.10’da verilmistir (Bkz. Ek.2).

Tablo 3. 10. Olcek maddeleri icin hesaplanan Kapsam Gegerlilik Oram (KGO) degerleri

Madde No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 KGO
1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0,82
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0,82
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
7 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0,82
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0,82
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0,82
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00
18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0,82
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00

20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0,82

0: gerekli degildir, 1: gereklidir.
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Lawshe yoOntemi, animasyon sektoriinde {iretilen islerin degerlendirme oOlgegi
derecelendirme tipi ve sektor sorunlari Olgegi likert tipi Olgcek oldugu icin, sadece sektor
sorunlarini 6lgen anketin D boliimiine uygulanmustir. Literatiirde Lawshe yontemi likert tipi
Olgeklere uygulanmaktadir. Derecelendirilme tipi 6lgekler ise likert tipli olmadigindan, ek bir
gecerlilik analizi uygulanmamaktadir (Karasar, 2012). Tablo 3.10°da da goriilecegi gibi, her
bir maddenin KGO degeri, 11 kisilik 6rneklem i¢in kabul edilen 0.59 siniriin {izerindedir.
Dolayisiyla 6lgek maddelerinin kapsam gecerlilik orani yiiksektir. Yapisal gecerliligin
ardindan, aciklayict faktor yapisinin belirlenmesi i¢cin Temel Bilesenler Analizi (Faktor
Analizi) yapilmistir. Faktor analizi yapilirken, Varimax rotasyonu yapilmis ve degerler Tablo

3.11°de verilmistir.

Tablo 3. 11. Arastirma 6lcegi faktor analizi ve faktor yiiklerinin dagilimi

Faktor Faktor Faktor

1 2 3

BESERI SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR

1 Yeterli diizeyde insan kaynag1 yoktur. 0.455

2 Egitim imkanlar yeterli degildir. 0.600

3 Yeterli sosyal haklar verilmemektedir. 0.728

4 Gelecek teminati yoktur. 0.694

5  Isyiikii/iicret dengesizligi vardir. 0.731

6  Nitelikli isgiicii ile niteliksiz iggiicii arasinda ayrim yapilamamaktadir. 0.712

7  Hizmet igi egitimler verilmemektedir. 0.603

8  Yeterli diizeyde referans kaynagi yoktur. 0.299
YAPISAL SERMAYEYE ILISKIN SORULAR

9  Genellikle stiidyolar ulagim1 zor yerlerde kurulmaktadir. 0.377

10  Stiidyo ortamlar, ihtiyaglara yeterli diizeyde yanit vermemektedir. 0.597

11  Program lisanslart 6nemli bir sorun teskil etmektedir. 0.692

12 Bilgisayarlarin giincellenmesi yeterli diizeyde degildir. 0.777

13 Yeni teknolojileri takip edecek yeterli donanim yoktur. 0.802

14 Isyerleri temel giderleri (ulasim, yemek vs) karsilamamaktadir. 0.300
ILISKISEL SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR

15 Stiidyolar arasinda yeterli diizeyde isbirligi yoktur. 0.677

16 Stiidyolar arasinda asimetrik bir hiyerarsi vardir. (sektor paylar1 bakimindan) 0.708
Stiidyolar ile dijital medya ve geleneksel medya arasinda yeterli iletisim

17 yoktur. 0.684

18 Sektorde islerin alinmasinda politik faktorlerin biiyiik etkisi vardir. 0.538

19 Sektorde islerin alinmasinda belli bir referans mevzuati (ihale kanunu gibi) 0.642
ya da standard1 yoktur. '

20 Uluslararas1 alanda faaliyet gdsteren kurum/sirket/enstitii gibi yapilarla 0.663

yeterli igbirligi saglanamamaktadir.

Kiimiilatif Varyans: 47.602; KMO: 0.878; Barlett Testi X% 1637.069; df: 190 p<0.001

Faktor analiziyle, arastirmaya katilan Orneklemin vermis oldugu yanitlarin, nasil
gruplandig1 belirlenmektedir. Faktor analizi sonuglarina gore Kaiser Meier Olkin (KMO)
degeri 0.878 olup, arastirma Ornekleminin yeterli oldugunu gostermektedir. Kiimiilatif

varyans degeri 47.602 olup, arastirma Olgeginin agiklama giicli %47.602°dir. Barlett’s test
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degeri de, faktor analizinin sonug¢larinin uyumlu oldugunu gostermektedir (p<0.05). Faktor
ylkii dagilimlarina gore 1-8. maddeler beseri sermaye faktoriinde, 9-14. maddeler yapisal

sermaye faktoriinde ve 15-20. maddeler iliskisel sermaye faktoriinde toplanmaktadir.

3.3.2. Demografik Ozellikler

Aragtirmaya katilan animasyon sektorii calisanlarinin demografik 6zellikleri Tablo

3.12°de verilmistir.

Tablo 3. 12. Arastirmaya katilan animasyon sektorii calisanlarinin demografik oézellikleri

Kisi Sayisi (n) Yiizde (%)

Cinsiyet

Erkek 237 85.9

Kadin 39 14.1
Yag

25 ve alt1 37 13.4

26-35 arasi 171 62.0

36-45 arasi 60 21.7

46 ve lizeri 8 2.9
Egitim durumu

Lise ve alt1 25 9.2

Yiksekokul 17 6.2

Universite 204 74.7

Lisansiistii/doktora 27 9.9
Aylik gelir

1500 TL ve alt1 7 2.6

1501-2500 TL aras1 30 11.2

2501-3500 TL aras1 52 19.5

3501-4500 TL aras1 63 23.6

4501 TL ve tzeri 115 43.1
Medeni durum

Evli 116 42.3

Bekar 158 57.7
Aile tipi

Cekirdek aile 248 93.6

Genis aile 17 6.4

Cinsiyete gore; arastirmaya 237 (%85.9) erkek ve 39 (%14.1) kadin animasyon
uzmani katilmigtir. Genel olarak arastirmaya katilanlarin ¢ogunlugu erkektir. Animasyon
sektorii ile ilgili iilke genelinde kapsamli bir ¢calisma olmamasindan otiirii, meslegin genel
olarak cinsiyet dagilimi hakkinda yeterli veri yoktur. Arastirmada elde edilen bulgulara gore,
erkeklerin kadinlara goére arastirmaya katilmada daha fazla goniilli olduklarini
gostermektedir. Yasa gore; katilimcilarin %13.4°1 25 ve altinda, %62.0’si 26-35 arasinda,
%21.7’s1 36-45 arasinda, %2.9’u ise 46 ve lizerinde yasa sahiptir. Genel olarak arastirma

orneklemi geng niifustan olusmaktadir. Egitim durumuna gore; katilimeilarin %9.2°si lise ve
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altl, %6.2°si yiiksekokul, %74.7’si iiniversite ve %9.9’u yiiksek lisans ya da doktora
diizeyinde egitime sahip oldugunu ifade etmislerdir. Animasyon sektorii ¢alisanlarinin egitim
durumlarina gore dagilimlari incelendiginde, iiniversite mezunlarimin c¢ogunlukta oldugu
goriilmektedir. Aylik gelire gore; katilimcilarin %2.6’s1 1500 TL ve altinda, %11.2°si 1501-
2500 TL arasinda, %19.5’1 2501-3500 TL arasinda, %23.6’s1 3501-4500 TL arasinda ve
%43.1’1 4500 TL ve tlzerinde gelire sahiptir. Genel olarakaylik gelire gore dagilim
incelendiginde, iilkemizde hane halki ve asgari ticret gelirlerinden yiiksek bir gelir durumu
s06z konusudur. Medeni duruma gore; katilimcilarin %42.3°1 evli ve %57.7’si bekardir. Genel
olarak katilimcilarin yarida fazlasi bekar olduklarini ifade etmislerdir. Aile tipine gore;
katilmcilarin  %93.6’s1 ¢ekirdek aile ve %6.4°’i genis aileye sahip olduklarini ifade
etmislerdir. Katilimcilarin ¢cogunlugu c¢ekirdek aileye sahip olup, genis aileye sahip oldugunu
ifade edenlerin oran1 %10’un altindadir. Katilimeilarin mesleki 6zelliklere gore dagilimlar

Tablo 3.13’te verilmistir.

Tablo 3. 13. Katihmcilarin mesleki 6zelliklere gore dagilimlar:

Kisi Sayisi (n) Yiizde (%)

Mesleki deneyim

1 y1l ve alt1 11 4.0

1-3 yil aras1 45 16.4

3-6 yil arast 62 22.5

6 yil ve iizeri 157 57.1
Ajans degisikligi

Evet 202 73.7

Hayir 72 26.3
Yerli animasyonlari takip siklig

Cok az diizeyde 77 27.9

Orta diizeyde 111 40.2

Siirekli 88 31.9
Genel olarak animasyon sektorii degerlendirme

Cok yetersiz 153 55.4

Orta diizeyde yeterli 116 42.0

Yeterli 7 2.5

Oldukea yeterli - -
Genel olarak animasyon egitimi degerlendirme

Cok yetersiz 177 64.1

Orta diizeyde yeterli 92 333

Yeterli 6 2.2

Oldukea yeterli 1 0.4
Genel olarak animasyon rekabet giicii degerlendirme

Cok yetersiz 218 79.0

Orta diizeyde yeterli 53 19.2

Yeterli 4 1.4

Oldukgea yeterli 1 0.4
Genel olarak animasyon desteklerini degerlendirme

Cok yetersiz 192 70.1

Orta diizeyde yeterli 70 25.5

Yeterli 4 1.5

Oldukgea yeterli 8 2.9
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Arastirmaya katilan animasyon sektorii ¢alisanlarinin %4.0°t 1 y1l ve altinda, %16.4’1
1-3 yil arasinda, %22.5’1 3-6 yil arasinda, %57.1°1 ise 6 yil ve iizerinde mesleki deneyime
sahip olduklarini ifade etmislerdir. Genel olarak arastirma Ornekleminin deneyimi 6 yil ve
tizerindedir. Dolayisiyla sektdr ve sektdrde yapilan {iiretimlere iliskin yeterli diizeyde
degerlendirmeye sahip olduklari ifade edilebilir.

Katilimcilarin %73.7’s1 daha once sektor degisikligi yaptigini ifade ederken, %26.3’1
ise sektor degisikligi yapmamustir. Arastirma Ornekleminde daha once sektor degisikligi
yapma orani oldukca yiiksek diizeydedir. Bunun pek c¢ok nedeni olmakla birlikte, siklikla
acilan ve kisa silirede kapanan animasyon ajans ve stiidyolarinin ve sektdrdeki diizensizligin
onemli etkilerinin oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

Arastirma Ornekleminin %27.9’u yerli animasyonlar1 ¢ok az diizeyde, %40.2°si orta
diizeyde, %31.9’u ise siirekli olarak takip ettiklerini ifade etmislerdir. Sektorde calisan
uzmanlar olarak yerli animasyonlar1 takip etme diizeylerinin diisiik oldugunu ifade etmek
miimkiindiir. Oranlara gore yaklasik her ii¢ ¢alisandan ikisi yerli liretim animasyonlari siirekli
takip etmemektedir.

Arastirmaya katilan animasyon sektorii calisanlarinin %55.4’0  Tirkiye’deki
animasyon sektoriinii cok yetersiz gorlirken; %42.0’si orta diizeyde yeterli ve %2.5’1 yeterli
gormektedir. Dolayisiyla Tiirkiye’nin animasyon genel durumunu animasyon sektorii
calisanlarinin cogunlugu yeterli gormemektedir.

Tiirkiye’de verilen animasyon egitimlerini yeterli gérme durumuna gore dagilim
incelendiginde, katilimcilarin %64.1°1 egitimleri ¢cok yetersiz, %33.3’{i orta diizeyde yeterli,
%2.2°si yeterli ve %0.4’1 oldukca yeterli gormektedir. Yine burada da, genel olarak
animasyon sektorii calisanlarinin oldukc¢a ciddi bir boliimii Tirkiye’deki animasyon
egitimlerini yeterli gormediklerini ifade etmislerdir.

Tiirkiye’de animasyon sektoriinlin rekabet giicliniin yeterliligi ile ilgili soruya
katilimcilarin %79.0’u ¢ok yetersiz, %19.2’si orta diizeyde yeterli, %1.4°1 yeterli ve %0.4’1
ise oldukea yeterli yanitin1 vermislerdir. Arastirmaya katilan animasyon sektorii ¢calisanlarinin
ciddi bir boliimii Tiirkiye’nin animasyon sektoriiniin rekabet edilebilirlik diizeyini ¢ok
yetersiz gormektedir.

Tiirkiye’deki animasyon sektoriine iliskin verilen desteklerin yeterliligi sorusuna
animasyon sektorii ¢alisanlarinin %70.1°1 ¢ok yetersiz, %25.5°1 orta diizeyde yeterli, %1.5’1
yeterli ve %2.9’u oldukga yeterli yanitin1 vermistir. Sektorle ilgili verilen destekler konusunda
da, animasyon sektorli ¢alisanlarinin oldukca diisiik memnuniyete sahip olduklari, verilen

destekleri yeterli gormedikleri ifade edilebilir.
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3.3.3. Olcek Ortalamalan

Tiirkiye'de iiretilen 3B animasyon c¢alismalarina iliskin degerlendirme ortalamalari

Tablo 3.14’te verilmistir.

Tablo 3. 14. Tiirkiye'de iiretilen 3B animasyon ¢alismalarina iliskin degerlendirme ortalamalar:

Ortalama* SS

PRODUKSIYON ONCESI DEGERLENDIRME 2,41 0,74
1 Oykii 2,25 1,01
2 Senaryo 2,12 0,93
3 Storyboard 2,62 1,03
4 Animatik-On gorsellestirme 2,44 0,99
5 Tasarim 2,59 1,02

PRODUKSIYON DEGERLENDIRME 2,65 0,81
6 Plan (layout) 2,26 0,93
7 Arastirma ve gelistirme 2,13 0,96
8 Modelleme 3,04 1,09
9 Kaplama (Texturing) 2,78 1,09
10 Rigleme (rigging) 2,87 1,11
11 Karakter animasyon 2,77 1,06
12 3B gorsel efekt 2,54 1,04
13 Isiklandirma/Render 2,77 1,06

PRODUKSIYON SONRASI DEGERLENDIRME 2,84 0,96
14 Kurgu (Compositing) 2,90 2,05
15 2B Gorsel Efektler/Devinim grafigi (Motion Graphics) 2,82 0,99
16 Renk diizeltme 2,75 1,05
17 Son kurgu (Final Output) 2,91 1,00

*Ortalama 1’den 5’e kadar olup, ortalamanin biiyiik olmasi, degerlendirme ve begeni puaninin yiiksek oldugu
anlamlina gelmektedir.

Tiirkiye’de tretilen 3B animasyon iiretimleri prodiiksiyon Oncesi, prodiiksiyon ve
prodiiksiyon sonrast olmak iizere {i¢ baglik altinda degerlendirilmistir. Prodiiksiyon oncesi
degerlendirmede Oykii, senaryo, storyboard, animatik ©On gorsellestirme ve tasarim
ozelliklerinin 1’den 5’e¢ kadar puanlanmasi istenmistir. Bu maddeler arasinda en yiiksek
ortalamaya sahip olan 2.62 ortalama ile storyboard olup, bunu sirasiyla tasarim, animatik 6n
gorsellestirme ve Oykii izlemektedir. Senaryo ise en az puani alan maddedir. Genel olarak
prodiiksiyon 6ncesi degerlendirme puan1 2.41 olup, 1’den 5’e kadar skalada degerlendirme
yapildig1 disiiniildiigiinde, ortalamanin altinda bir begeniye sahiptir. Diger bir ifadeyle
Tiirkiye’de animasyon sektoriinde iiretilen 3B ¢alismalarin genel olarak prodiiksiyon oncesi,

animasyon sektorii caliganlar1 tarafindan ortalamanin altinda bir begeni gormektedir.

Prodiiksiyon asamasinin degerlendirmesinde ise plan, arastirma ve gelistirme,
modelleme, kaplama, rigleme, karakter animasyon, 3B gorsel efekt, isiklandirma/render

asamalar1 sorulmustur. Verilen yanitlara gére en fazla puana sahip olan ya da begenilen agsama
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3.04 ortalama ile modelleme olup, bunu sirasiyla rigleme, kaplama ve karakter animasyon
izlemektedir. En az puani ise arastirma ve gelistirme almistir. Genel olarak maddelere verilen
puanlarin ortalamasi incelendiginde, 1’den 5’e kadar olan skalanin orta degeri, yani 2.5
degerinin lizerinde bir puan almistir. Diger bir ifadeyle animasyon sektdr g¢aliganlarinin
Tiirkiye’deki 3B animasyon caligmalarinin {iretim asamasina iliskin degerlendirmeleri,

ortalamanin {izerindedir. Planlama ve arastirma gelistirme puanlari ise ortalamanin altindadir.

Prodiiksiyon sonrast degerlendirme boliimiinde ise kurgu, 2Bgorsel efektler/devinim
grafigi, renk diizeltme ve son kurgu sorulmustur. Verilen puanlarin ortalama degerlerine gore
en fazla puan alan madde son kurgu olup, bunu sirastyla kurgu, 2Bgérsel efektler/devinim
grafigi ve renk diizeltme izlemektedir. Prodiiksiyon sonrasina verilen puanlar yine
ortalamanin {lizerinde olup, 1’den 5’e kadar puan skalasinda 2.84 degerindedir. Tiirkiye’de 3B
animasyon sektoriine iliskin sorunlari 6lgen maddelere verilen yanitlarin dagilimi Tablo

3.15’te verilmistir.

Tablo 3. 15. Tiirkiye’de 3B animasyon sektoriine iliskin sorunlar1 6lcen maddelere verilen yanitlarin
dagilimi

Ortalama SS

BESERI SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR 3,84 0,72
1 Yeterli diizeyde insan kaynagi1 yoktur. 3,37 1,24
2 Egitim imkanlan yeterli degildir. 3,97 1,00
3 Yeterli sosyal haklar verilmemektedir. 4,13 1,04
4  Gelecek teminati yoktur. 3,96 1,17
5 Isyiikii/iicret dengesizligi vardir. 4,30 0,97
6  Nitelikli isgiicii ile niteliksiz iggiicli arasinda ayrim yapilamamaktadir. 3,93 1,09
7  Hizmet i¢i egitimler verilmemektedir. 3,84 1,06
8  Yeterli diizeyde referans kaynagi yoktur. 3,17 1,29
YAPISAL SERMAYEYE ILISKIN SORULAR 3,20 0,75
9  Genellikle stiidyolar ulagimi zor yerlerde kurulmaktadir. 2,86 1,03
10 Stiidyo ortamlari, ihtiyaglara yeterli diizeyde yanit vermemektedir. 3,27 1,07
11 Program lisanslar1 6nemli bir sorun teskil etmektedir. 3,54 1,22
12 Bilgisayarlarin giincellenmesi yeterli diizeyde degildir. 3,13 1,16
13 Yeni teknolojileri takip edecek yeterli donanim yoktur. 3,20 1,22
14 Isyerleri temel giderleri (ulasim, yemek vs) karsilamamaktadir. 3,20 1,17
ILISKISEL SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR 3,83 0,69
15 Stiidyolar arasinda yeterli diizeyde isbirligi yoktur. 3,76 1,03
16 Stiidyolar arasinda asimetrik bir hiyerarsi vardir. (sektor paylar: bakimindan) 3,77 0,95
17 i(t)ili(iil)ll;)lar ile dijital medya ve geleneksel medya arasinda yeterli iletisim 3.60 0.96
18 Sektorde islerin alinmasinda politik faktdrlerin biiytik etkisi vardir. 4,13 1,05
Sektorde islerin alinmasinda belli bir referans mevzuati (ihale kanunu gibi) ya
19 3,73 1,00
da standard1 yoktur.
20 Uluslararasi alanda faaliyet gosteren kurum/sirket/enstitii gibi yapilarla yeterli 401 0.94

igbirligi saglanamamaktadir.

*Ortalama 1’den 5’e kadar olup, ortalamanin biiyiik olmasi, degerlendirme ve sorun puaninin yiiksek oldugu
anlamlina gelmektedir.
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Tiirkiye’de animasyon sektoriine iliskin temel sorunlar entelektiiel sermayenin {i¢
bileseni olan beseri sermaye, yapisal sermaye ve iligkisel sermaye baglaminda ele alinmistir.
Beseri sermaye sorunlari toplam 5°li Likert tipinde 8 madde igermekte olup, ortalama
degerleri 1’den 5’ kadar degismektedir. Olgek ortalamalarindan elde edilen verilere gore
beseri sermayenin en dnemli sorunlarinin basinda igytikii ile ticret arasindaki dengesizlik olup,
bunu sirastyla yeterli sosyal haklarin verilmemesi, egitim imkanlarinin yetersiz olmasi ve
nitelikli iggiicli ile niteliksiz isgiicli arasinda yeterli ayrimin yapilamamasi gelmektedir.
Burada en az puani alan madde ise yeterli diizeyde referans kaynaginin olmamasi maddesidir.
Genel olarak beseri sermayeye iliskin sekiz sorunun ortalama degeri incelendiginde, 1’den 5’e
kadar olan skalada, 3.84 ortalamaya sahiptir. Bu durum, beseri sermaye konusunda sektor

calisanlarinin 6nemli ve oldukca ciddi sorunlar algiladiklarina isaret etmektedir.

Yapisal sermayeye iliskin sorunlar incelendiginde ise maddelerin beseri sermaye
sorunlarina gore daha diigiik ortalamalara sahip oldugu goriilmektedir. Burada en yiiksek
ortalama program lisanslari sorununa iliskin olup, bunu sirasiyla stiidyo ortamlarinin
ihtiyaclara yeterli diizeyde yanit verememesi, yeni teknolojileri takip edecek yeterli
donanimin olmamasi, igyeri temel giderlerinin yeterli diizeyde karsilanmamasi ve bilgisayar
giincellemeleri izlemektedir. Toplam yapisal sermaye maddelerine verilen yanitlarin ortalama
degerleri ise 1°’den 5’e kadar degerlendirme skalasinda 3.20 puana sahip olup, ortalamanin
iizerindedir. Dolayistyla bu durum, beseri sermaye ortalamasindan az olsa da, yapisal sermaye

bakimindan da 6nemli eksikliklerin olduguna isaret etmektedir.

Iliskisel sermayeye yodnelik sorulan alt1 madde ile incelenen sorunlar arasinda en fazla
on plana ¢ikan madde sektorde is alimlarinda s6z konusu olan politik faktdrlerdir. Bunu
sirastyla uluslararasi alanda yapilan isbirliklerinin yetersizligi ve stiidyolar arasindaki
asimetrik hiyerarsi izlemektedir. Toplamda ise iliskisel sermaye puanlarinin ortalamasi, 3.83
degere sahip olup iligkisel sermaye anlaminda sektorde onemli sorunlarin olduguna isaret

etmektedir.

Genel olarak animasyon sektoriinde yasanan sorunlar animasyon sektor calisanlari
goziinden degerlendirildiginde en fazla beseri sermaye sorunlarinin oldugu, bunu iliskisel
sermaye ve en sonda da yapisal sermaye sorunlarinin izledigi goriilmektedir. Buna ilave
olarak her {i¢ alanda da sorunlara iliskin verilen puan ortalamalar1 5’li degerlendirmede 3’iin

iizerinde olup, sektérde dnemli sorunlarin olduguna isaret etmektedir.
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3.3.4. Hipotez Testleri

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma sorularina gore hazirlanmig olan hipotezlerin
analizlerine yer verilmistir. Analizlerden 6nce her bir parametrenin normallik dagilimlarini
test etmek tlizere Kolmogorov Smirnov testi yapilmistir. Test sonuglar1 Tablo 3.16’da

verilmistir.

Tablo 3. 16. Arastirma dl¢ek boyutlarinin normallik testi sonuclar:

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Istatistik df p  lstatistik df P
Prodiiksiyon Oncesi Ortalama ,067 236 ,012 979 236 ,002
Prodiiksiyon Ortalama 062 236 ,029 ,985 236 ,014
Prodiiksiyon Sonrasi Ortalama 105 236 ,000 976 236 ,001
Beseri Ortalama ,102 236 ,000 921 236 ,000
Yapisal Ortalama ,070 236 ,007 ,985 236 ,013
[liskisel Ortalama ,L109 236,000 955 236,000

Kolmogorov Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri, bir parametrenin normal dagilima
uyup uymadigina, diger bir ifadeyle, verilen yanitlarin belirli yerlerde kiimelenme yapip
yapmadigima bakmaktadir. Normal dagilima uyan ve uymayan parametrelerin ise ortalama
farklar1 farkli testlerle analiz edilmektedir. Tablo 3.9°dan da anlagilacagi iizere, hem
Kolmogorov-Smirnov (lilliefor diizeltmeli) sonuglari, hem de Shapiro-Wilk sonuglari, tiim
Olcek boyutlarin dagilimlarinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde normal dagilima
uymadigini gostermistir (p<0.05). Bu nedenle arastirma hipotezlerinin testinde nonparametrik
testler kullanilmis olup, iki grup arasindaki fark icin Mann Whitney-U testi ve ikiden ¢ok grup
arasindaki fark i¢in ise Kruskal Wallis testleri kullanilmistir. Korelasyon analizinde ise

Spearman’s rho korelasyon analizi kullanilmistir.

3.3.4.1. Demografik Ozelliklere Gére Animasyon Film Calhsmalarim Degerlendirme

Diizeyleri Arasindaki Farklar

Demografik o6zelliklere gore animasyon film c¢alismalarini degerlendirme diizeyleri

arasindaki farklara iliskin analiz sonuglar1 Tablo 3.17’de verilmistir.
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Tablo 3. 17. Demografik ozelliklere gore animasyon film ¢alismalarim degerlendirme diizeyleri arasindaki

farklar
Prodiiksiyon Prodiiksiyon Prodiiksiyon
Oncesi Sonrasi
Cinsiyet
Erkek 2,40 0,75 2,65 0,84 2,83 0,98
Kadin 2,48 0,71 2,68 0,64 2,94 0,79
U 3960,500 4217,000 4258,000
p ,498 ,964 ,502
Yags
25 ve alt1 2,55 0,55 2,71 0,74 2,74 0,76
26-35 arasi 2,39 0,76 2,66 0,81 2,85 1,01
36-45 arasi 2,39 0,81 2,59 0,83 2,89 0,93
46 ve lzeri 2,40 0,59 2,70 1,05 2,72 0,93
x? 1,169 1,095 802
p ,760 178 ,849
Egitim durumu
Lise ve alt1 2,41 0,74 2,63 0,72 291 0,89
Yiksekokul 2,29 0,44 2,84 0,74 2,92 0,56
Universite 2,42 0,72 2,64 0,82 2,86 0,97
Lisanstistii/doktora 2,30 0,88 2,50 0,77 2,47 0,97
X2 1,483 1,549 3,285
p ,686 ,671 ,350
Aylik gelir
1500 TL ve alt1 2,16 0,93 2,73 1,19 2,71 0,84
1501-2500 TL aras1 2,61 0,73 2,84 0,75 2,98 0,89
2501-3500 TL arasi 2,32 0,66 2,55 0,81 2,80 1,24
3501-4500 TL aras1 2,38 0,72 2,61 0,78 2,73 0,91
4501 TL ve tizeri 2,39 0,76 2,63 0,80 2,85 0,83
X2 2,864 2,178 3,295
p 581 703 510
Medeni durum
Evli 2,33 0,72 2,55 0,82 2,77 0,88
Bekar 2,45 0,73 2,71 0,78 2,88 0,99
U 7735,000 7452,000 8609,000
p ,141 ,078 ,5949
Aile tipi
Cekirdek aile 2,40 0,71 2,65 0,80 2,83 0,96
Genis aile 2,35 0,93 2,53 0,78 3,02 0,90
U 1689,500 1681,000 1609,000
p ,420 ,404 211

U: Mann Whitnwy-U Testi degeri, X*: Kruskal Wallis Test Degeri

Tablodaki farklarin anlamliligina bakarken; prodiiksiyon oOncesi, prodiiksiyon ve
prodiiksiyon sonrasi degerlendirme puanlar1 normal dagilima uymadigi i¢in, cinsiyet, medeni
durum ve aile tipi Mann Whitney-U testiyle, diger degiskenler ikiden fazla grup igerdigi i¢in
Kruskal Wallis testi ile analiz edilmistir. Tablo 3.17°de goriilecegi gibi prodiiksiyon oncesi

degerlendirme puani kadinlarda, 25 ve altinda yasa sahip olanlarda, iiniversite mezunlarinda,

86



aylik 1501-2500 TL aras1 gelire sahip olanlarda, bekarlarda ve cekirdek aileye sahip olan
animasyon calisanlarinda daha yiiksektir. Fark analizi sonuglarina gore ise prodiiksiyon oncesi
degerlendirme puanlar1 demografik ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>0.05).

Prodiiksiyon degerlendirme puani kadinlarda, 25 ve altinda yasa sahip olanlarda,
yliksek okul mezunlarinda, aylik 1501-2500 TL aras1 gelire sahip olanlarda, bekarlarda ve
cekirdek aileye sahip olan animasyon calisanlarinda daha yiiksektir. Fark analizi sonuglarina
gore ise prodiiksiyon degerlendirme puanlart demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0.05).

Prodiiksiyon sonrasi degerlendirme puani kadinlarda, 36-45 arasi yasa sahip olanlarda,
yiiksek okul mezunlarinda, aylik 1501-2500 TL aras1 gelire sahip olanlarda, bekarlarda ve
genis aileye sahip olan animasyon calisanlarinda daha yiiksektir. Fark analizi sonuglarina gore
ise prodiiksiyon sonrasi degerlendirme puanlar1 demografik ozelliklere gore istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir (p>0.05).

Genel olarak prodiiksiyon Oncesi, prodiiksiyon ve sonrasi degerlendirmeler
incelendiginde, puanlarin demografik ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede
farklilasmadig1 goriilmektedir. Bunun pek ¢ok nedeni olabilmekle birlikte, arastirma
ornekleminin demografik ozelliklerinin birbirine yakin olmasinin etkisinin biiyiik oldugu
ifade edilebilir. Nitekim arastirmada ¢ogunlugu genc¢ olan, ¢ekirdek aileye sahip, tiniversite

mezunu ve orta diizeyde gelire sahip ¢alisanlardan olugmaktadir.

3.3.4.2. Mesleki Ozelliklere Gore Animasyon Film Calsmalarim Degerlendirme

Diizeyleri Arasindaki Farklar

Mesleki ozelliklere gore animasyon film c¢alismalarini degerlendirme diizeyleri arasindaki

farklarin dagilimi ve analiz sonuglar1 Tablo 3.18’de verilmistir.

87



Tablo 3. 18. Mesleki Ozelliklere Gére Animasyon Film Calismalarim Degerlendirme Diizeyleri Arasindaki

Farklar
Prodiiksiyon Prodiiksiyon Prodiiksiyon
Oncesi Sonrasi
Mesleki deneyim
1 yil ve alt1 2,18 0,72 2,68 0,77 2,65 1,03
1-3 yi1l arast 2,42 0,68 2,65 0,87 2,81 0,90
3-6 yil arast 2,39 0,73 2,73 0,69 2,85 1,10
6 yil ve tizeri 2,43 0,77 2,63 0,85 2,87 0,91
X2 ,964 1,295 1,350
p ,810 ,730 717
Ajans degisikligi
Evet 2,40 0,71 2,61 0,78 2,81 0,97
Hay1r 2,40 0,77 2,74 0,86 2,89 0,89
U 6451,500 5915,500 6467,500
p ,830 ,205 312
Yerli animasyonlar: takip sitkligi
Cok az diizeyde 2,26 0,80 2,61 0,89 2,71 0,89
Orta diizeyde 2,44 0,68 2,65 0,70 2,93 1,03
Stirekli 2,50 0,75 2,70 0,87 2,86 0,92
X2 5,315 ,607 2,641
p ,070 ,738 ,267
Genel olarak  animasyon  sektorii
degerlendirme
Cok yetersiz 2,20 0,72 2,42 0,81 2,57 0,81
Orta diizeyde yeterli 2,63 0,65 2,91 0,68 3,15 1,01
Yeterli 3,31 0,93 3,55 1,09 3,82 0,93
X 32,174 28,482 31,550
p ,000 ,000 ,000
Genel  olarak  animasyon  egitimi
degerlendirme
Cok yetersiz 2,27 0,71 2,55 0,81 2,73 0,88
Orta diizeyde yeterli 2,61 0,68 2,80 0,70 3,02 1,02
Yeterli 3,27 1,20 3,42 1,58 3,58 1,63
X2 15,137 7,102 5,765
p ,001 ,029 ,056
Genel olarak animasyon rekabet giicii
degerlendirme
Cok yetersiz 2,34 0,73 2,56 0,79 2,76 0,98
Orta diizeyde yeterli 2,60 0,67 2,90 0,73 3,11 0,76
Yeterli 3,70 0,95 4,22 0,86 3,88 0,78
x? 13,165 15,836 10,968
p ,001 ,000 ,004
Genel olarak animasyon desteklerini
degerlendirme
Cok yetersiz 2,36 0,72 2,61 0,80 2,75 0,87
Orta diizeyde yeterli 2,55 0,70 2,74 0,75 3,08 1,10
Yeterli 2,65 0,82 3,69 0,22 3,44 0,72
Oldukga yeterli 2,58 1,26 2,48 1,33 2,91 1,35
X2 3,588 9,442 4,877
p ,309 ,024 ,181

U: Mann Whitnwy-U Testi degeri, X*: Kruskal Wallis Test Degeri

Mesleki ozelliklere gore prodiiksiyon Oncesi puanlart 6 yil ve iizeri deneyime sahip
olanlarda, ajans degisikligi yapmayanlarda, yerli animasyonlari siirekli takip edenlerde, genel
olarak animasyon sektoriinlii yeterli goérenlerde, animasyon egitimini yeterli gorenlerde,

animasyon rekabet giiclinii yeterli gorenlerde ve animasyon alaninda destekleri yeterli
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gorenlerde daha yliksek diizeydedir. Fark analizi sonuglarina gore prodiiksiyon oncesi
degerlendirme puanlar1 genel olarak sektorii yeterli gérme, egitimleri yeterli gorme ve rekabet
giiclinii yeterli géorme durumuna gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilasmaktadir

(p<0.05).

Prodiiksiyon puanlart 3-6 yil arasi deneyime sahip olanlarda, ajans degisikligi
yapmayanlarda, yerli animasyonlar1 siirekli takip edenlerde, genel olarak animasyon
sektorlinli yeterli gorenlerde, animasyon egitimini yeterli gorenlerde, animasyon rekabet
giiclinii yeterli gorenlerde ve animasyon alaninda destekleri yeterli gorenlerde daha yiiksek
diizeydedir. Fark analizi sonuglarina gore prodiiksiyon degerlendirme puanlar1 genel olarak
sektorii yeterli gorme, egitimleri yeterli gorme, rekabet giiciinii yeterli gérme ve animasyon
desteklerini yeterli gérme durumuna gore istatistiksel olarak anlamhi diizeyde

farklilagmaktadir (p<<0.05).

Prodiiksiyon sonrasi puanlar1 6 yil ve iizerinde deneyime sahip olanlarda, ajans
degisikligi yapmayanlarda, yerli animasyonlar1 orta diizeyde takip edenlerde, genel olarak
animasyon sektoriinii yeterli gérenlerde, animasyon egitimini yeterli gorenlerde, animasyon
rekabet giiciinii yeterli gérenlerde ve animasyon alaninda destekleri yeterli goérenlerde daha
yiiksek diizeydedir. Fark analizi sonuglarina gore prodiiksiyon sonrasi degerlendirme puanlari
genel olarak sektorii yeterli gérme ve rekabet giiclinii yeterli gérme durumuna gore

istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagsmaktadir (p<0.05).

Mesleki ozelliklere gore Tiirkiye’deki animasyon sektoriindeki isleri degerlendirme
puanlart incelendiginde, sektordeki genel durumu, verilen egitim ve destekleri yeterli goren,
rekabet giiclinii de yeterli diizeyde degerlendiren animasyon sektorii ¢alisanlarina gore
puanlar anlamli derecede farklilagsmaktadir. Diger bir ifadeyle, Tirkiye’de yapilan 3B
animasyon caligmalarin1 begenen bireyler sektoriin gerek rekabet giicli, gerekse genel

durumu, egitim ve verilen desteklerden daha fazla memnuniyet duymaktadir.

3.3.4.3. Demografik Ozelliklere Gore Sektér Sorunlarim Degerlendirme Diizeyleri

Arasindaki Farklar

Demografik 6zelliklere gore sektdr sorunlarmi degerlendirme diizeyleri arasindaki

farklar i¢in yapilan analiz sonuglar1 Tablo 3.19°da verilmistir.
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Tablo 3. 19. Demografik ozelliklere gore sektor sorunlarimmi degerlendirme diizeyleri arasindaki farklar
icin yapilan analiz sonugclari

Beseri Sermaye Yapisal Sermaye Iliskisel Sermaye
Cinsiyet
Erkek 3,81 0,73 3,21 0,77 3,86 0,67
Kadin 4,01 0,66 3,19 0,69 3,67 0,76
U 3320,000 4180,500 3676,500
p 052 965 195
Yags
25 ve alti 3,81 0,57 3,24 0,80 3,83 0,52
26-35 arasi 3,88 0,67 3,24 0,69 3,82 0,69
36-45 arasi 3,73 0,92 3,09 0,88 3,82 0,78
46 ve lzeri 3,92 0,65 3,19 0,81 4,04 0,69
x? 2,253 1,040 716
p ,922 ,791 ,870
Egitim durumu
Lise ve alt1 3,86 0,87 3,33 0,70 391 0,71
Yiksekokul 3,85 0,74 3,48 0,85 3,84 0,70
Universite 3,82 0,71 3,20 0,75 3,84 0,66
Lisanstistii/doktora 4,04 0,50 3,07 0,66 3,79 0,81
x? 3,168 3,815 583
p ,366 ,282 ,900
Aylik gelir
1500 TL ve alt1 3,82 0,50 2,92 0,50 3,50 0,48
1501-2500 TL aras1 3,94 0,54 3,34 0,60 3,72 0,46
2501-3500 TL arasi 3,77 0,81 3,20 0,79 393 0,68
3501-4500 TL aras1 3,91 0,72 3,38 0,77 3,93 0,69
4501 TL ve tizeri 3,84 0,71 3,12 0,75 3,82 0,73
x? 745 6,743 5,867
p ,946 ,150 ,209
Medeni durum
Evli 3,80 0,74 3,21 0,77 3,88 0,67
Bekar 3,88 0,69 3,22 0,73 3,81 0,69
U 7881,000 8381,500 8033,000
p 597 976 415
Aile tipi
Cekirdek aile 3,89 0,69 3,22 0,75 3,89 0,63
Genis aile 3,47 0,92 3,14 0,81 3,45 1,02
U 1265,500 1896,000 1438,000
p ,067 977 ,043

U: Mann Whitnwy-U Testi degeri, X*: Kruskal Wallis Test Degeri
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Beseri sermayeye iliskin sorun puani kadinlarda, 46 ve iizerinde yasa sahip olanlarda,
lisansiistii/doktora mezunlarinda, 1501-2500 TL arasinda aylik gelire sahip olanlarda,
bekarlarda ve c¢ekirdek aileye sahip olanlarda daha yiiksek diizeydedir. Fark analizi
sonuglarina gore beseri sermaye puani demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak anlamli

derecede farklilagmamaktadir (p>0.05).

Yapisal sermayeye iliskin sorun puanm erkeklerde, 25 ve altinda yasa sahip olanlarda,
yiiksekokul mezunlarinda, 3501-4500 TL arasinda aylik gelire sahip olanlarda, bekarlarda ve
cekirdek aileye sahip olanlarda daha yiiksek diizeydedir. Fark analizi sonuglarina gore yapisal
sermaye puani demografik Ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede

farklilasmamaktadir (p>0.05).

Iliskisel sermayeye iliskin sorun puani erkeklerde, 46 ve iizerinde yasa sahip olanlarda,
lise ve altinda seviye mezunlarinda, 3501-4500 TL arasinda aylik gelire sahip olanlarda,
evlilerde ve ¢ekirdek aileye sahip olanlarda daha yiiksek diizeydedir. Fark analizi sonuglarina
gore iligkisel sermaye puani sadece aile tipi gruplarmma gore istatistiksel olarak anlaml

derecede farklilagmaktadir (p<0.05).

Genel olarak degerlendirildiginde, beseri sermaye, yapisal ve iliskisel sermaye
puanlar1 demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilagmamaktadir.
Ortalama degerler incelendiginde ise tiim demografik 6zellik gruplarinda da, temel sorunlarin
ortalamanin {izerinde oldugu gorilmektedir. Bu nedenle sektore iliskin yapilacak olan

calismalarda, tiim demografi gruplarini da kapsayan ¢aligmalarin yapilmasinda yarar vardir.

3.3.4.4. Mesleki Ozelliklere Gore Sektor Sorunlarim Degerlendirme Diizeyleri

Arasindaki Farklar

Mesleki ozelliklere gore sektor sorunlarini degerlendirme diizeyleri arasindaki farklara iliskin

analiz sonuglar1 Tablo 3.20’°de verilmistir.
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Tablo 3. 20. Mesleki ozelliklere gore sektor sorunlarim degerlendirme diizeyleri arasindaki farklara

iliskin analiz sonuclari

Beseri Sermaye Yapisal Sermaye iliskisel Sermaye
Mesleki deneyim
1 y1l ve alt1 3,89 0,73 3,35 0,51 3,65 0,50
1-3 yi1l arast 3,99 0,49 3,29 0,55 3,77 0,48
3-6 yil arast 3,91 0,53 3,38 0,60 3,98 0,58
6 yil ve lizeri 3,76 0,83 3,09 0,85 3,79 0,78
X 2,064 6,484 5,020
p ,559 ,090 ,170
Ajans degisikligi
Evet 3,88 0,71 3,26 0,76 3,90 0,68
Hayir 3,73 0,72 3,07 0,70 3,66 0,66
U 5206,000 5703,500 5172,500
p ,035 ,076 ,006
Yerli animasyonlari takip siklig
Cok az diizeyde 3,92 0,71 3,21 0,80 3,88 0,64
Orta diizeyde 3,84 0,73 3,26 0,69 3,83 0,70
Stirekli 3,76 0,73 3,13 0,80 3,78 0,72
X? 3,126 1,236 ,510
p ,210 ,539 775
Genel olarak  animasyon  sektorii
degerlendirme
Cok yetersiz 3,95 0,70 3,28 0,78 3,95 0,68
Orta diizeyde yeterli 3,72 0,70 3,12 0,71 3,70 0,66
Yeterli 3,29 0,99 2,95 0,96 3,36 0,71
X2 11,568 3,503 11,816
p ,003 ,174 ,003
Genel  olarak  animasyon  egitimi
degerlendirme
Cok yetersiz 3,92 0,74 3,27 0,79 3,89 0,69
Orta diizeyde yeterli 3,76 0,58 3,14 0,61 3,76 0,62
Yeterli 2,65 0,93 2,36 1,09 3,06 1,12
X 17,334 8,122 6,507
p ,000 ,017 ,039
Genel olarak animasyon rekabet giicii
degerlendirme
Cok yetersiz 3,88 0,73 3,26 0,76 3,87 0,70
Orta diizeyde yeterli 3,68 0,62 3,08 0,65 3,68 0,59
Yeterli 3,41 1,15 2,04 0,83 3,71 1,21
X2 6,080 9,151 4,725
p ,048 ,010 ,094
Genel olarak animasyon desteklerini
degerlendirme
Cok yetersiz 3,92 0,69 3,27 0,74 3,89 0,67
Orta diizeyde yeterli 3,62 0,69 3,02 0,73 3,70 0,62
Yeterli 4,00 0,50 3,17 0,36 3,92 0,97
Oldukga yeterli 3,53 1,29 3,19 1,32 3,40 1,36
X 11,391 5,355 4,992
p ,010 ,148 ,172

U: Mann Whitnwy-U Testi degeri, X*: Kruskal Wallis Test Degeri

Mesleki 6zelliklere gore beseri sermaye puani 1-3 yil arasinda mesleki deneyime sahip
olanlarda, daha Once ajans degisikligi yapanlarda, yerli animasyonlar1 ¢ok az diizeyde takip
edenlerde, genel olarak animasyon sektoriinii, egitimini ve rekabet giiclinii ¢ok yetersiz

gorenlerde ve animasyon desteklerini yeterli gorenlerde daha yiiksek diizeydedir. Fark analizi
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sonuclarina gore beseri sermaye puani ajans degisikligi yapa durumu, genel olarak sektorti,
animasyon egitimlerini, rekabet giiciinii ve destekleri yeterli gérme durumuna gore

istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmaktadir (p<0.05).

Yapisal sermaye puan1 3-6 yil arasinda mesleki deneyime sahip olanlarda, daha 6nce
ajans degisikligi yapanlarda, yerli animasyonlar1 orta diizeyde takip edenlerde, genel olarak
animasyon sektoriinii orta diizeyde yeterli gorenlerde, animasyon egitimini ¢ok yetersiz
gorenlerde, rekabet giiclinii ¢ok yetersiz gorenlerde ve animasyon desteklerini ¢ok yetersiz
gorenlerde daha yiiksek diizeydedir. Fark analizi sonuglarina goére yapisal sermaye puani
animasyon egitimlerini ve rekabet giiclinii yeterli gorme durumuna gore istatistiksel olarak

anlaml derecede farklilasmaktadir (p<0.05).

Iliskisel sermaye puani 3-6 yil arasinda mesleki deneyime sahip olanlarda, daha énce
ajans degisikligi yapanlarda, yerli animasyonlar1 ¢ok az diizeyde takip edenlerde, genel olarak
animasyon sektorlinli, egitimini ve rekabet giiciinii ¢cok yetersiz gorenlerde ve animasyon
desteklerini yeterli gérenlerde daha yiiksek diizeydedir. Fark analizi sonuglarina gore iliskisel
sermaye puani ajans degisikligi yapa durumu, genel olarak sektorii ve animasyon egitimlerini

yeterli gérme durumuna gore istatistiksel olarak anlamli derecede farklilasmaktadir (p<0.05).

3.3.4.5. Tiirkiye’deki 3B Animasyon Uretimlerini Degerlendirme ve Sektor Sorunlari

Arasindaki Tliski

Tirkiye’deki 3B animasyon iiretimlerini degerlendirme ve sektor sorunlari arasindaki
iliskiye yoOnelik nonparametrik verilerin iligkisel analizi i¢in yapilan Spearman’s rho

korelasyon analizi sonuglar1 Tablo 3.21°de verilmistir.
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Tablo 3. 21. Tiirkiye’deki 3B animasyon iiretimlerini degerlendirme ve sektor sorunlar1 arasindaki
iliskiye yonelik yapilan Spearman’s rho korelasyon analizi sonuclari

Prodiiksiyon Prodiiksiyon .
Oncesi Prodiiksiyon Sonrasi Beseri Yapisal iskisel
Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama

Prodiiksiyon  r 1,000 ,565" 4757 -,240" 111 2137
Oncesi P . ,000 ,000 ,000 077 ,001
Ortalama N 267 260 266 252 255 257
Prodiiksiyon  r ,5657 1,000 7017 -,147" -,103 -207"
Ortalama p ,000 . ,000 ,019 ,100 ,001

N 260 266 266 253 255 256
Prodiiksiyon  r 4757 7017 1,000 -,204" 1617 -2317
Sonrasi p ,000 ,000 . ,001 ,009 ,000
Ortalama N 266 266 273 258 261 263
Beseri r -,240 -, 147 -,204" 1,000 4247 4517
Ortalama p ,000 ,019 ,001 . ,000 ,000

N 252 253 258 261 253 255
Yapisal r -111 -,103 -1617 424" 1,000 3737
Ortalama p 077 ,100 ,009 ,000 . ,000

N 255 255 261 253 264 260
iliskisel r -213" -207" -2317 4517 3737 1,000
Ortalama p ,001 ,001 ,000 ,000 ,000 .

N 257 256 263 255 260 266

r: Korelasyon katsayisi, p: anlamlilik diizeyi, N: 6rneklem sayisi.

Korelasyon analizi sonuglarina gore prodiiksiyon oncesi degerlendirme puanlar ile
beseri sermaye sorunlar1 (r=-0.240; p<0.01) ve iliskisel sermaye sorunlar1 (r=-0.213; p<0.01)
arasinda istatistiksel olarak anlamli ve negatif yonde bir iliski vardir. Diger bir ifadeyle,
prodiiksiyon Oncesini begenme diizeyi arttikca, beseri sermaye ve iligkisel sermaye

sorunlarinin daha az algilandig1 goriilmektedir.

Prodiiksiyon asamasi puani ile beseri sermaye sorunlari (r=-0.147; p<0.05) ve iliskisel
sermaye sorunlar1 (r=-0.207; p<0.01) arasinda istatistiksel olarak anlamli ve negatif yonde bir
iligki vardir. Buradan hareketle, prodiiksiyon asamasini daha fazla begenenlerde, beseri

sermaye ve iligkisel sermayede sorun gorme diizeyi daha diistik ¢ikmaktadir.

Prodiiksiyon sonrasi puani ile beseri sermaye sorunlar1 (r=-0.204; p<0.01), yapisal
sermaye (r=-0.161; p<0.001) ve iligkisel sermaye sorunlar1 (r=-0.231; p<0.01) arasinda
istatistiksel olarak anlamli ve negatif yonde bir iliski vardir. Dolayisiyla Tiirkiye’de 3B
animasyon Uretimlerin prodiiksiyon sonrasini begenme diizeyi arttikga beseri, yapisal ve

iligkisel sermayede sorun gérme diizeyi diismektedir.
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SONUC VE ONERILER

Yapilan bu aragtirmada, Tiirkiye’de animasyon sektoriinde tretilen 3B ¢alismalarin
animasyon sektorli calisanlar tarafindan nasil degerlendirildiginin ve sektdriin sorunlarinin
neler oldugunun ortaya koyulmasi amaclanmistir. Bu cercevede arastirmada oOncelikle
Tiirkiye’de iiretilen 3B c¢alismalart degerlendirmeye yonelik bir 6lgek gelistirilmis, ardindan
animasyon sektor sorunlarinin degerlendirilmesinin yer aldigi bir 6lcek daha gelistirilerek,
animasyon sektorii ¢alisanlariin goziinden sektoriin mevcut durumu ve sorunlari ortaya

koyulmustur.

Arastirmada  buradan  hareketle, animasyon sektoriinde iretilen islerin
degerlendirilmesi ve sektor sorunlarmin belirlenmesi i¢in iki Olgek gelistirilmistir. Literatiir
bilgisi ve uzman goriislerine dayali1 olarak belirlenen maddelerin oncelikle giivenilirlik ve
gecerlilik calismast yapilmistir. Glivenilirlik ¢aligmasi i¢in anket uygulamasindan 6nce pilot
uygulama yapilmis, 15 kisiye 15 gilin arayla aymi 6lgek uygulanmis ve verilen yanitlarin
tutarlilig1 incelenmistir. Madde-korelasyon ile 15 giin arayla doldurulan anketlerin tutarlilig
ortaya koyulmustur. Daha sonra 6lgek maddelerinin konuyla ilgili gerekli olup olmadiklarini
olgmek igin, Lawshe yontemiyle 11 alan uzmanindan degerlendirmeleri istenmistir. On
gecerlilik ve giivenilirlik analizleri (15 gilin arayla yapilan ve 11 uzman goriisii alinan)
arastirma anketinin D boliimiinde bulunan likert tipi 6lgege uygulanmustir. Olgeklerin 6n
gecerlilik ve giivenilirliklerinin ardindan, animasyon sektoriinde en fazla yigilmanin oldugu
Ankara, Eskisehir ve Istanbul illerinde faaliyet gdsteren animasyon stiidyolarinda calisanlar
tizerinde 2018-2019 yillarinda anket uygulamasi yapilmistir. Tiim Orneklemin verileri
toplandiktan sonra, verilen yanitlarin kendi igerisinde tutarli olup olmadigina bakmak igin
Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisina bakilmistir. Daha sonra tiim verilerin maddelerinin
gruplanmalarina bakmak i¢in Temel Bilesenler Analizi (Faktér Analizi) yapilmistir. Faktor
analizi sonucu ortaya cikan faktorlere gore, likert tipli olan animasyon sektdr sorunlari
Olceginin faktor yapisi belirlenmis; beseri, iligkisel ve yapisal sermaye olmak iizere ti¢ boyutta

sektor sorunlarini 6lgen maddeler toplanmastir.

Faktor boyutlarinin belirlenmesinin ardindan, sektér sorunlar1 ve animasyon
tiretimlerinin degerlendirilmesine iliskin bulgular 6nce tiim 6rnekleme iliskin olarak verilmis
ve ardindan, hangi boyutlarin 6n plana ¢iktig1 incelenmistir. Elde edilen sonuglara gore
Tirkiye’deki animasyon iiretimlerinin prodiiksiyon Oncesi asamasi 2.41 ortalamayla en az
begenilen boyut olurken, prodiiksiyon asamasi 2.65 ortalamayla ikinci sirada begenilen,

prodiiksiyon sonrasi ise 2.84 ortalamayla en fazla begenilen boyuttur. Animasyon sektor
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sorunlarinda ise beseri sermaye sorunlart 3.84 ortalama ile en fazla sorunun oldugu boyut
olup, bunu 3.83 ortalama ile iligkisel sermaye ve 3.20 ortalama ile yapisal sermaye
izlemektedir. Bu sonuglar 6zetle bize, aslinda sektorde yapisal gereksinimlerin (program,
lisanslar, stiidyo ortami gibi) diger boyutlara gore ciddi bir sorun teskil etmedigini,
calisanlarin 6zlikk haklar1 gibi beseri sermayeyi ilgilendiren konular ve sektdr ici iletisimin
daha O6nemli sorun teskil ettigini gostermektedir. Yine animasyon iiretimlerinde de, elde
edilen sonuglar aslinda yeterli ve nitelikli isglicimiiziin oldugunu, ancak senaryo iiretme,

0zglin bir seyler ortaya koyma bakimindan yetersiz oldugumuzu da gostermektedir.

Daha sonra arastirmada, bu degerlendirmelerin tiim animasyon sektor ¢alisanlari igin
mi gegerli oldugu, yoksa farkli demografik 6zelliklere (cinsiyet, yas, egitim durumu gibi) ve
mesleki 6zelliklere gore (mesleki deneyim, yerli tiretimleri takip etme sikligi gibi) farklilik
gosterip gostermedigi incelenmistir. Bunun i¢in Oncelikle degerlendirme puanlari
Kolmogorov Smirnov testi ile normal dagilima uyup uymamast bakimindan test edilmis,
ardindan normal dagilima uyan degerlendirme puanlari cinsiyet, medeni durum gibi iki alt
grubu olan degiskenler igin T-testiyle, normal dagilima uymayan iki alt grubu olan
degiskenler icin Mann Whitney-U testi ile analiz edilmistir. Normal dagilima uyan ve ikiden
fazla alt grubu olan yas, egitim gibi degiskenlerin degerlendirme puanlarinin arasindaki
farklar ise normal dagilima uyanlar i¢in ANOVA, uymayanlar i¢in Kruskal Wallis testleri ile
analiz edilmistir. Burada da elde edilen sonuglar, degerlendirme puanlarmin demografik
ozelliklere gore farklilik gostermedigini, ancak mesleki 6zelliklere gore farklilik gosterdigini
ortaya koymustur. Diger bir ifadeyle kadin, erkek, evli, bekar, egitim ve farkli yasa sahip olan
animasyon sektorii calisanlarinin hem sektor islerini, hem de sektor sorunlarini algilamalari
birbirine benzemektedir. Ancak mesleki 6zelliklerden yayinlar takip etme, sektorii yeterli
gorme, mesleki deneyim gibi 6zellikler degistikge, sorunlar algilama diizeyleri de farklilik

gostermektedir.

Arastirmanin kavramsal boliimiinde de deginildigin gibi animasyon sektorii, bilgi
toplumu siirecinin 6nemli ve yliksek getirili alanlarindan birisidir. Giliniimiizde diinya
izerinde yapilan uluslararasi ¢alismalarin ekonomik biiyiikliikleri incelendiginde, ciddi kokli
gecmise sahip pek cok alandan daha yiiksek getirileri olan, sadece sektore degil, tiim lilkeye
onemli katkilar1 olan bir yap1 s6z konusudur. Bu nedenle diinyanin pek ¢ok iilkesinde
animasyon sektoriine 6nemli destekler verilmekte, bu alanda ciddi ¢alismalar yapilmaktadir.
Bunun yaninda animasyon sektdrii onemli bir tanitim mecrasi da teskil etmekte olup, sinema

sektoriinde de payi artan bir sekilde ilerlemektedir. Bu nedenle, diinyadaki bircok 6nemli iilke
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sektorde s6z sahibi olmak ic¢in gerek egitim, gerekse iiretim calismalarina dnemli destekler

sunmaktadir.

Tiirkiye’de animasyon sektoriiniin kisa tarihi incelendiginde, iiretimlerin ge¢misinin
¢ok eskilere dayanmadig1 goriilmektedir. Ote yandan gecmisten giiniimiize ilerlenen yol
incelendiginde ise bu konuda énemli potansiyellerin oldugu da goriilmektedir. Ozelikle TRT
cocuk kanalinin acilmasi, uluslararasi alanda rekabet edebilen dizi ya da filmlerde de
animasyon Uretimlerinden yararlanilmast gibi gelismeler, sektdrde O6nemli potansiyellerin
oldugunu ve bunlar i¢in dogru ve bilingli bir yol haritas1 ¢izildiginde, ¢ok ciddi katkilarin
saglanabilecegini ortaya koymaktadir. Bundan otlirii animasyon sektoriini Tiirkiye igin
gelismis iilkeler ve diinya genelinde belirli bir konuma ulagmak i¢in 6nemli ekonomik bir arag

olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Bir alanda iyilestirme c¢alismalar1 yapmak, o alanin potansiyellerini etkili bir sekilde
kullanmak ve belirli yontemlerin alan iizerindeki etkilerini 6lgebilmek i¢in, 6ncelikle mevcut
durumun o6lgiilmesi ve eksiklerinin belirlenmesi gerekir. Kisacast Olciilemeyen seylerin
yonetimi glic oldugundan, oncelikle mevcut durumu ortaya koyabilecek alternatif 6l¢lim
yontemleri gereklidir. Tiirkiye animasyon sektorliniin sorunlar1 ve eksikleri ile sektordeki
potansiyelleri kullanim yontemlerini ortaya koyarak sektor icerisinde gelistirme
calismalarinin yapilmasi i¢in de en dnemli eksigin, bir degerlendirme araci oldugunu ifade
etmek miimkiindiir. Degerlendirme araci sayesinde mevcut durumun ortaya koyulmasi,
eksikliklerin belirlenmesi, mevcut durumu hangi faktorlerin ne yonde -etkilediginin
belirlenmesi miimkiin olabilir. Bu nedenle arastirmada bu sorunu gidermek i¢in, 3B
animasyon c¢aligsmalarini ve sektor sorunlarini degerlendirecek 6lglim araglarinin gelistirilmesi

ve bunlarin demografik ve mesleki farkliliklara gore sinanmasi amaglanmustir.

Arastirmada bu baglamda gelistirilen iki dlgekten birisi animasyon sektorii caliganlar
goziinden sektorde {iretilen 3B calismalarin  degerlendirilmesi 6lcegidir. Bu 0Olgegin
animasyon sektorii ¢alisanlarmma 06zgli olmasinin nedeni, animasyon iiretim asamasinin
modelleme, rigleme, kaplama, render gibi teknik terimleri icermekte olmasi ve bunlari en
saglikli degerlendirebilecek olan kesimin, yine sektor calisanlart olmasidir. Yine sektor
sorunlarin1 da en iyi sekilde degerlendirecek olanlar, o sorunlar1 bizzat yasayan sektor
calisanlaridir. Bu nedenle arastirmada alaninda 6énemli kabul edilen temel kaynaklara baglh
kalmarak prodiiksiyon oOncesi, prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasini degerlendiren bir

derecelendirme Olcegi gelistirilmistir.
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Gelistirilen derecelendirme 6lgeginin gegerlilik ve giivenilirlik diizeyleri yiiksek olup,
arastirma anketinin uygulama asamasinda da, gerek internet iizerinden gerekse sozlii
bildirimlerle, animasyon sektdr calisanlar1 tarafindan olduk¢a olumlu geri bildirimler
alimmigtir. Buradan hareketle, arastirmada gelistirilen 6l¢egin oncii ve temel faktorleri
yeterince Olgebilen bir 6lgek oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica dlgegin genel yapisi, sinema
ya da benzer fikri ve sanat eserlerinin degerlendirilmesi i¢in gelistirilebilecek, bagka

sektorlere de uyarlanabilecek bir yapidadir.

Animasyon sektorliniin sorunlart i¢in gelistirilen 6l¢ek ise sektorii beseri sermaye,
iliskisel sermaye ve yapisal sermaye olmak lizere ii¢ baslikta incelemektedir. Giliniimiizde
herhangi bir sektoér ya da isletme bazina kadar inildiginde isletmeler icin de, bu ii¢ faktdriin
degerlendirilmesi, o sektorii degerlendirmede yeterli goriilmektedir. Entelektiiel sermaye
olarak da nitelendirilen bu {i¢ boyutlu yaklasim, sektoriin fiziksel durumunu yapisal
sermayeyle, isgiicii ya da insan kaynagi durumunu beseri sermayeyle, kurumlar arasindaki
iletisim ya da etkilesimi ise iligkisel sermaye ile ortaya koymaktadir. Dolayisiyla entelektiiel
sermayenin bu ii¢ faktorlii yapisinin, bir sektoriin genel olarak yapisini temsil etmede yeterli
oldugunu ifade etmek miimkiindiir. Aragtirmada animasyon sektorii sorunlari yine bu
cercevede ele alinmis ve gelistirilen 6lgegin gecerlilik ile giivenilirlik analizleri de, sektor
sorunlarint belirlemede Olcegin yeterli bir Ol¢im aract oldugunu ortaya koymustur.
Dolayisiyla  sektor  sorunlarim1  yine animasyon  sektorii  ¢alisanlart  goziinden
degerlendirebilecek bir dl¢iim araci elde edilmistir. Arastirmada anket uygulamasi Istanbul,
Ankara ve Eskisehir bolgeleri baz alinarak, katilimda goniilliiliik usuliine gore yapilmistir.
anket uygulamasi asamasinda animasyon sektor calisanlarindan, arastirmaya ciddi bir ilgi

gosterilmis olup, yiiksek doniis oranlari elde edilmistir.
Arastirmada elde edilen sonuglari kisaca asagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir:

— Genel olarak animasyon sektorii ¢alisanlart geng bir yapiya sahip olup, ¢ogunlugu
tiniversite mezunudur. Ancak sektorde kendi alani disindan gelip, animasyon sektdriinde
calisanlar 6nemli orandadir. Bu durum, insan kaynaklarmin iiniversitelerde yeterince

dogru yonlendirilmedigini de gdsteren dnemli bir bulgudur.

— Mesleki anlamda yerli animasyonlarin takip siklig1 ¢ok yiiksek olmayip, genel olarak
cogunluk daha Onceden ajans degistirmistir ve iilkemizin animasyon egitimleri, genel

durumu, verilen destekler ve rekabet giiciinii yeterli gormemektedir.
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— Tirkiye’deki 3B animasyon iiretimlerinin prodiiksiyon sonrast degerlendirme puam
prodiiksiyon degerlendirme puanindan, prodiiksiyon puani ise prodiiksiyon Oncesi
puanindan daha yiiksektir. Dolayisiyla animasyon {iiretimlerinde prodiiksiyon oncesi ile
ilgili konular olan 6ykii, senaryo, storyboard, tasarim gibi 6zellikler en az begenilen ve

yeterli goriilen konulardir.

— Sektor sorunlarinin basinda ise beseri sermaye sorunlari olup bunu iligkisel sermaye ve
yapisal sermaye izlemektedir. Genel olarak sektoriin cogunlugunun emek ve bilgi yogun
bir yapiya sahip olmasi nedeniyle, insan kaynaklar1 ve bunlarin iligkileri daha fazla 6nem

kazanmakta ve bu alanlarda daha fazla sorunlar yasanmaktadir.

— Tirkiye’deki 3B iiretimlerin degerlendirme puanlarinin demografik ozelliklere gore
farklilig1 incelendiginde, farkli demografik 6zellige sahip olan calisanlarda, sektor
tiretimlerine yonelik degerlendirmeler birbirine benzerdir. Diger bir ifadeyle genel olarak
kadin, erkek, farkli yas, medeni durum gibi O6zelliklere sahip sektdr calisanlarinin

degerlendirmeleri birbirine benzerdir.

— Tirkiye’deki 3B tiretimlerin degerlendirme puanlarinin mesleki 6zelliklere gore farklilig
incelendiginde, deneyimi daha fazla olan, sektor ¢aligmalarini daha fazla takip eden ve
yeterli gorenlerde, yapilan c¢alismalar1 degerlendirme puanmmin daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla, sektdr calisanlarinin alanlarinda yapilan c¢aligmalar1 daha

yakindan takip etmelerinde yarar vardir.

— Sektor sorunlarinin demografik 6zelliklere gore farklilagsmadigi, farkli demografik
ozelliklere sahip calisanlarda da benzer sekilde beseri sermayenin en fazla sorun yasanan
alan oldugu goriilmektedir. Yine burada da, sektoriin bilgi yogun yapist ve genel olarak
sektor calisanlarinin demografik 6zelliklerinin birbirine yakin olmasinin énemli derecede

etkiledigini ifade etmek miimkiindiir.

— Sektor sorunlar1 da yine iiretimlerin degerlendirilmesinde oldugu gibi, mesleki 6zelliklere
gore anlamh farkliliklar gostermektedir. Genel olarak sektor igerisinde daha uzun siire

kalan, sektor sorunlarini daha fazla hisseden caligsanlar olarak goriilebilir.

— Korelasyon analizi sonuclari, Tiirkiye’de yapilan 3B iiretimlerin begeni diizeyi arttikca,
sorunlarin ya da sorun algilarinin da distiigiinii géstermektedir. Buna ilave olarak sektor
sorunlariin alg diizeyleri diistiikge, tiretimleri begeni de artmaktadir. Buradan hareketle,
sektorde yasanan sorunlarin sektor ¢alisanlarinin iiretimleri begenme diizeyini olumsuz

etkiledigini ifade etmek miimkiindiir.
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Genel olarak arastirma sonuclar1 degerlendirildiginde, animasyon sektoriiniin en
onemli sorunlarinin basinda gelen isgiicli ve liretimlerde ekonomik getiri dengesizligi burada
ada arastirma sonuglarina yansimaktadir. Sektérde uzman olan alayli ya da diger ifadeyle
sektor disindan gelen uzmanlar ile egitimini alarak gelen uzmanlar arasinda farkin belirgin
olmamasi, egitimde elde edilen kazanimlar ile sektor arasindaki yetersizlikler ve proje ya da
liretim bagina verilen isgiicli ile alinan verim arasindaki dengesizlikler, sektorde ¢ok ciddi
sorunlarin oldugunu ve bunlar iizerinde yapilacak kii¢iilk ama etkili diizenlemelerle, sektoriin
onemli ekonomik getirilerinin artacagin1 ve uluslararas1 rekabet diizeyinin de potansiyele
uygun bir noktaya gelecegini ifade etmek miimkiindiir. Buradan hareketle arastirmada, ileri
aragtirmalar ve alan uzmanlar1 ile ydneticiler igin bazi &neriler gelistirilmistir. ileri

arastirmalar icin agsagidaki Onerileri getirmek miimkiindiir:

— Arastirma daha genis Orneklemle, farkli tiirlerdeki iiretimler {izerinde (reklam

animasyonu, uzun-kisa film animasyonu vb) genisletilebilir.
— Farkl1 alanlarda da aragtirma yontem ve Olc¢ekleri uyarlanabilir.

— Tek bir animasyon ya da animasyon igeren sinema filmi, reklam filmi gibi tiretimler

icin de calisma daha spesifik olarak ele alinabilir.

— Sektore iliskin ortaya koyulan sorunlara ¢o6ziim yollarin1 gelistirmeye yonelik

caligmalar yapilabilir.

— Farkli disiplinlerde yapilan arastirmalar ile bu alandaki aragtirma sonuglarinin ¢apraz

kiyaslanmasina yer veren aragtirmalar yapilabilir.

Alan uzmanlar1 ve yoneticiler i¢in genel olarak arastirma sonuglarina gore asagidaki

Oneriler getirilebilir:

— Literatiir boliimiinde sektér ekonomik biiyiikliiklerinde de gosterildigi gibi, animasyon
sektorli gelecegin en dnemli ekonomik degerlerinin basinda gelmektedir. Bunun i¢in
kamu kaynaklarindan 6zellikle egitim alanina daha fazla kaynak aktarilarak, sektor

gelistirme ¢aligmalarina yer verilebilir.

— Arastirmada ortaya koyulan sektor sorunlari ve iiretim degerlendirmelerindeki

eksiklikleri ¢ézmek {izere ileri projeler gelistirilebilir. Uretimlerde kalitenin artmasi
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icin, AB projelerinden egitim hibeleri alinarak, sektore kaynak aktarilmasi miimkiin

olabilir.

Yine sektor icerisinde isbirlikleri ve iletisim ile ilgili kanallar gelistirilerek, farkli

alanlarda birlikteliklerin yolu agilabilir.

Aragtirma sonuglarindan elde edilen 6nemli bulgulardan birisi de, sektoriin kararsiz
yapist ve politik baghligidir. Bunun giderilmesi i¢in daha bagimsiz ve profesyonel

sektor birlikleri i¢in ¢aligmalar yapilabilir.

Sektorde iiretilen galigmalarin diizenli olarak takip edilecegi bir sistem kurularak, geri

bildirimler ¢ergevesinde sektorde iyilestirme ¢alismalarina ivime kazandirilabilir.

Diinyada rekabette iistiinliik saglamak icin 6zellikle alan uzmanlar: tarafindan da eksik
goriilen ve animasyon {iretimlerinde ¢ok onemli bir yere sahip olan prodiiksiyon
Oncesi alana daha fazla kaynak teskil edecek olan kiiltiirel ve iceriksel ¢aligsmalara yer

verilebilir.

Ulkemiz bircok uygarliga besiklik etmis, koklii ve zengin bir tarihe sahiptir. Ayn
zamanda c¢ok g¢esitli kiiltiirel zenginlikler bulunmaktadir. Bu degerleri sektore

yansitacak disiplinler arasi ¢aligmalar yapilabilir.
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EKLER

Ek 1. Arastirma Anket Formu Ornegi

Degerli Katihmel,
Bu anket caligmasi, Istanbul Kiiltiir Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiinde yiiriitiilmekte olan “Tiirkiye’de Uretilen 3B
Animasyonlarin ve Sektdr Sorunlarinin Animasyon Sektorii Calisanlar1 Tarafindan Degerlendirilmesi” isimli tez
calismasinda kullanilmak tizere yapilmaktadir. Sizden istegimiz, sorulara igtenlikle yanit vermenizdir. Bilimsel ¢alismamiza
vermis oldugunuz destek i¢in tesekkiir ederim.
Ashihan ATABEK YILMAZ
Yiiksek Lisans Ogrencisi

A. DEMOGRAFIK OZELLIiKLER

Asagida, genel olarak size ait kigisel bilgiler sorgulanmaktadir. Liitfen size en uygun yaniti veriniz.

1. Cinsiyetiniz:
() Erkek
() Kadin

2. Yasiniz:
()25 vealt1
() 26-35 arasi
() 36-45 aras1
() 46 ve tizeri

3. Egitim durumunuz:
() Lise ve alt1

() Yiksekokul

() Universite

() Lisansiistii/doktora

4. Aylik geliriniz:

() 1500 TL ve alt1

() 1501-2500 TL aras1
() 2501-3500 TL aras1
() 3501-4500 TL aras1
() 4501 TL ve iizeri

5. Medeni durumunuz:
() Evli
() Bekar

6. Aile tipiniz:
() Cekirdek aile
() Genis aile

B. ALANA YONELIK BIiLGILER

Asagida, genel olarak alanimiza iligkin bilgiler sorgulanmaktadir. Liitfen size en uygun yaniti veriniz.

7. Mezuniyet alaniniz:

8. Calistiginiz alan  (karakter
animasyon, render, rigging, modelleme

vb):

9. Mesleki deneyiminiz:
() 1yl vealti

() 1-3 y1l aras1

() 3-6 y1l aras1

() 6 y1l ve tizeri

10. Daha once ajans degisikligi | 11. Yerli animasyon filmlerini ne | 12. Tiirkiye’de genel olarak animasyon
yaptiniz mi? siklikla takip etmektesiniz? sektoriinii yeterli goriiyor musunuz?
() Evet () Cok az diizeyde takip ederim () Cok yetersiz
() Hayir () Orta diizeyde takip ederim () Orta diizeyde yeterli
() Stirekli takip ederim () Yeterli
() Oldukga yeterli
13. Tiirkiye’de genel olarak animasyon | 14. Tiirkiye’de animasyon sektdriiniin | 15. Sizce alana yonelik ne derece
egitimini yeterli goriiyor musunuz? uluslararas1 rekabet giiciinii yeterli | destek verilmektedir? (devlet,
() Cok yetersiz gorilyor musunuz? kalkinma ajanslari, resmi kurumlar
() Orta diizeyde yeterli () Cok yetersiz gibi)
() Yeterli () Orta diizeyde yeterli () Cok yetersiz
() Oldukga yeterli () Yeterli () Orta diizeyde yeterli
() Oldukga yeterli () Yeterli
() Oldukga yeterli

C. TURKIYE’DE ANIMASYON FiLM CALISMALARINI DEGERLENDIRME FORMU

Bu boéliimde sizden, Tiirkiye’de genel olarak iiretilen 3B filmlere iliskin (uzun/kisa metrajli/TV Serisi) degerlendirmeleriniz
istenmektedir. En bagarili olan madde icin 5, en basarisiz olan madde i¢in 1 verecek sekilde puanlamanizi istiyoruz.

1 2 3 4 5
PRODUKSIYON ONCESI DEGERLENDIRME
1 Oykii
2 Senaryo
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3 Storyboard
4 Animatik-On gérsellestirme
5 Tasarim
PRODUKSIYON DEGERLENDIRME
6 Plan (layout)
7 Aragtirma ve gelistirme
8 Modelleme
9 Kaplama (Texturing)
10 Rigleme (rigging)
11 Karakter animasyon
12 3B gorsel efekt
13 Isiklandirma/Render
PRODUKSIYON SONRASI DEGERLENDIRME
14 Kurgu (Compositing)
15 2B Gorsel Efektler/Devinim grafigi (Motion Graphics)
16 Renk diizeltme
17 Son kurgu (Final Output)

D. SEKTORE iLISKiN SORUNLARI DEGERLENDIiRME FORMU

Bu boéliimde sizden, Tiirkiye’de genel olarak animasyon sektdriinde karsilagilan sorunlari degerlendirmenizi istiyoruz.

T

Katilmiyoru

Kesr

Katilmiyoru

Fikrim Yok

Katihlyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

BESERI SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR

1 | Yeterli diizeyde insan kaynag1 yoktur.
2 | Egitim imkanlan yeterli degildir.
3 | Yeterli sosyal haklar verilmemektedir.
4 | Gelecek teminat1 yoktur.
5 | Isyiikii/iicret dengesizligi vardir.
6 | Nitelikli iggiicii ile niteliksiz iggiicii arasinda ayrim yapilamamaktadir.
7 | Hizmet i¢i egitimler verilmemektedir.
8 | Yeterli diizeyde referans kaynagi yoktur.
YAPISAL SERMAYEYE ILISKIN SORULAR
9 | Genellikle stiidyolar ulasimi zor yerlerde kurulmaktadir.
10 | Stiidyo ortamlar, ihtiyaclara yeterli diizeyde yanit vermemektedir.
11 | Program lisanslar1 énemli bir sorun teskil etmektedir.
12 | Bilgisayarlarin giincellenmesi yeterli diizeyde degildir.
13 | Yeni teknolojileri takip edecek yeterli donanim yoktur.
14 | Isyerleri temel giderleri (ulagim, yemek vs) karsilamamaktadr.
ILISKISEL SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR
15 | Stiidyolar arasinda yeterli diizeyde isbirligi yoktur.
16 | Stiidyolar arasinda asimetrik bir hiyerarsi vardir. (sektor paylari bakimindan)
17 | Stiidyolar ile dijital medya ve geleneksel medya arasinda yeterli iletisim yoktur.
18 | Sektorde iglerin alinmasinda politik faktdrlerin bilyiik etkisi vardir.
19 Sektorde islerin alinmasinda belli bir referans mevzuati (ihale kanunu gibi) ya da
standardi yoktur.
20 Uluslararas1 alanda faaliyet gosteren kurum/sirket/enstitii gibi yapilarla yeterli

igbirligi saglanamamaktadir.

Anketimiz bitmistir, zaman ayirdiginiz igin tesekkiir ederiz. Calisma sonuglarini gérmek isterseniz aslihanatabek@gmail.com
adresine mail atabilirsiniz.
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Ek.2. Arastirma Anketi Lawshe Gegerlilik Formu

Degerli Uzmanimiz,

Bu anket calismasi, Istanbul Kiiltiir Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiinde yiiriitiilmekte olan “Tiirkiye’de
Uretilen 3B Animasyonlarmm ve Sektér Sorunlarmin  Animasyon Sektdrii Calisanlart  Tarafindan
Degerlendirilmesi” isimli tez g¢aliymasinda kullanilmak tizere yapilmaktadir. Sizden istegimiz, asagidaki
maddeleri bu arastirma icin “gerekli” ya da “gereksiz” biciminde degerlendirmenizdir. Bilimsel ¢alismamiza

verdiginiz destek i¢in tesekkiir ederim.
Ashihan ATABEK YILMAZ

Yiiksek Lisans Ogrencisi

D. SEKTORE iLiSKiN SORUNLARI DEGERLENDIRME FORMU

Bu boliimde sizden, Tiirkiye’de genel olarak animasyon sektoriinde karsilasilan sorunlari degerlendirmenizi
istiyoruz.

Gereklidir | Gereksizdir

BESERI SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR

Yeterli diizeyde insan kaynagi yoktur.

Egitim imkanlan yeterli degildir.

Yeterli sosyal haklar verilmemektedir.

Gelecek teminat1 yoktur.

Isyiikii/iicret dengesizligi vardr.

Nitelikli isgiicii ile niteliksiz iggiicii arasinda ayrim yapilamamaktadir.

Hizmet i¢i egitimler verilmemektedir.

XL N | (W~

Yeterli diizeyde referans kaynagi yoktur.

YAPISAL SERMAYEYE ILISKIN SORULAR

9 | Genellikle stiidyolar ulagimi zor yerlerde kurulmaktadir.

10 | Stiidyo ortamlari, ihtiyaglara yeterli diizeyde yanit vermemektedir.

11 | Program lisanslar1 dnemli bir sorun tegkil etmektedir.

12 | Bilgisayarlarin giincellenmesi yeterli diizeyde degildir.

13 | Yeni teknolojileri takip edecek yeterli donanim yoktur.

14 | Isyerleri temel giderleri (ulagim, yemek vs) karstlamamaktadir.

ILISKISEL SERMAYEYE ILISKIN SORUNLAR

15 | Stiidyolar arasinda yeterli diizeyde isbirligi yoktur.

16 | Stiidyolar arasinda asimetrik bir hiyerarsi vardir. (sektor paylari bakimindan)

17 Stiidyolar ile dijital medya ve geleneksel medya arasinda yeterli iletisim
yoktur.

18 | Sektorde islerin alinmasinda politik faktorlerin biiytik etkisi vardir.

Sektorde islerin alinmasinda belli bir referans mevzuati (ihale kanunu gibi) ya
19
da standard: yoktur.

20 Uluslararasi alanda faaliyet gosteren kurum/sirket/enstitii gibi yapilarla yeterli
isbirligi saglanamamaktadir.

Anketimiz bitmistir, zaman ayirdiginiz i¢in tesekkiir ederiz. Calisma sonuglarini gdérmek isterseniz

aslihanatabek@gmail.com adresine mail atabilirsiniz.
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