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1. Proje Özeti 

 

 
Projenin nihai amacı tamamen kod ile hazırlanmış kısa animasyon filmi hazırlamaktır. Projede 

bunun için bir sahneye piksel gibi çok sayıda nesneler yerleştirilerek onların her birine kod 

yazılmıştır. Tüm kodlar aynı anda çalıştırıldığında, animasyon şeklinde hareketli görüntüler 

çıkartılmaya çalışılacaktır. Bu kodların bir film gibi algı oluşturması için kodların çalışma 

zamanlarının iyi hesaplanması yapılmalıdır.  

 

Turizm Kültür alanında sunulacak Projede şu aşamada birkaç saniyelik görüntü için binlerce 

kod yazılacaktır. Geliştirilip 15 – 20 dakikalık tamamen kod ile hazırlanan bir  animasyon 

ortaya çıkması için milyonlarca kod yazılması gerekecektir.  

 

2. Organizasyon Şeması 

 
Kınık Kalesi Gençlik Spor ve Teknoloji Kulübü Derneği tarafından oluşturulmuş teknoloji 

kulübüdür. Kulübümüz 2019 yılında farklı branşlarda gönüllü genç öğretmenler tarafından 

kurulmuştur. Gençlik, Spor, Eğitim, Teknoloji, Kadın, Turizm, Kültür ve Sanat çalışma 

alanlarıdır. Takımımızda kendi hazırlamakta olduğu Kodla Çalışan Kısa Animasyon projesini 

sunmak için şimdilik 3 dernek üyemiz görev almaktadır. Yazılım sunum ve raporlama 

bölümlerinde uzman arkadaşlarımız gönüllü olarak projemize destek sağlamaktadır. 

2.1. Organizasyon Şeması ve Görev Dağılımı  

H. İ. Takım Kaptanı 

2009 yılında Konya Selçuk Üniversitesi İlköğretim Matematik Öğretmenliğinden  mezun 

olmuştur. Ş. Mahmut Ava Ortaokulunda Matematik öğretmenliği yapan H. İ. projede 

matematiksel hesaplamaları kontrol etmektedir. 

 

M. S. Üye 

Ş. Mahmut Ava Ortaokulunda memur olarak çalışan M. S. Proje  tasarım ve seslendirme 

çalışmalarını yapmaktadır. 
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S. İ. Üye 

2006 Cumhuriyet Üniversitesi İlköğretim Matematik Öğretmenliği mezunu ve Hatay 

Mustafa Kemal Üniversitesi Enformatik Tezli Yüksek Lisans öğrencisi olan S. İ. 

Toprakkale İlçe Milli Eğitim Müdürlüğü’nde Proje Koordinatörü olarak görev 

yapmaktadır. Stem Eğitmen Eğitimi, Python ile Programlama, Akıl Zeka Oyunları 

Eğitmen Eğitimi, onlineders.com.tr (2015) gibi; Öğretmenlik süresince bir çok proje ve 

çalışmaları başarılı olarak yürüten takım üyemiz; Tesfed il temsilciliği, Kınık Kalesi 

Derneği Kurucu üyeliği, yapmaktadır. S. İ. tamamen kodla çalışan kısa animasyon 

hazırlama projesinde, fikir, yazılım ve tasarım kısmında görev almaktadır. Proje 

prototipini tasarlamış   olup, çalışmalarına devam etmektedir. 

 

3. Proje Fikrinin Açıklanması 

 

3.1.  Çözüm Ürettiği Sorun / İhtiyaç 

 
Bilindiği gibi Turizm birçok alanı kapsamakla birlikte bunlardan bir tanesi de 

kültürdür. Kültürel etkinlikler dediğimizde herkesin aklına sinema mutlaka 

gelmektedir. Ülkemiz ve dünya da animasyon filmleri Sinema sektöründe önemli bir 

yere sahiptir. 2006 yılında Disney’in, Steve Jobs’un sahibi olduğu Pixar’ı 7.4 milyar 

dolara satın alması animasyon film sektörünün büyüklüğünü anlamamız için örnek 

olarak verilebilir. Ülkemizde son yıllarda animasyon filmlerinde artış olduğu 

görülmektedir. Animasyon filmleri hazırlamak gerçekten uzun çalışmalar gerektiren 

bir iştir. Bir animasyon filminin yapımı ve gösterime girmesi yaklaşık 2 yılı 

bulabilmektedir. Çok teknik detaya girmeden bir filmin nasıl hazırlandığından 

bahsedecek olursak bir saniyelik bir görüntü saniyede yaklaşık 24 fotoğraf karesinin 

hızla hareket ettirilmesiyle ortaya çıkmaktadır. Günümüzde baktığımızda animasyon 

filmleri çizimler üzerinden seslendirme yapılarak oluşturulmaktadır. Tamamen kod ile 

hazırlanmış animasyon oluşturmak fikri, animasyon filmleri için farklı bir sayfa 

olacaktır. Bu çalışmamız ile kültürel etkinlik olarak, gelişen teknolojinin ortaya 

çıkardığı yeniliklerden faydalanarak farklı bir ürün ortaya koymak amaçlanmıştır. 

Klasik animasyonlar hazırlanırken her bir proje için uzun bir zamana ihtiyaç 

duyulmaktadır. Hazırlanan filmler yüksek depolama alanı ve maliyet ihtiyacını 

beraberinde getirirken, kodlu animelerin başlangıçta çok fazla çalışılması, yol alınması 

gerekmektedir fakat zamanla birikimli ilerleme sayesinde daha az zamanda ve daha 

düşük maliyetle animasyonlar ortaya çıkması öngörülmektedir. 

3.2. Yerlilik ve Özgünlük Tarafı 

Dünyada bir çok animasyon filmi hazırlayan gelirleri milyarlarca dolara ulaşan 

şirketler mevcuttur. Ülkemizde de son yıllarda Kral Şakir, Aslan Hürkuş, Rafadan 

Tayfa gibi pek çok başarılı filmler yapılmaktadır. Süresi ne kadar olursa olsun 

öncelikle her hazırlanan eser konu, seslendirme ve içerik bakımından birbirinden farklı 

ve özgün eserlerdir. Bununla birlikte projemizde klasik yöntemlerden farklı olarak, 

sahnede her bir bölgeye kod yazarak görüntüyü tamamen kod ile ortaya koymayı 

amaçlamaktayız. Klasik animasyonlarda görüntülerden ziyade hareketler kodlarla 

desteklenmektedir. Kodlar daha çok çizilen resim ve şekiller üzerinde yer alan 
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parçalara yinelenen hareket verilerek yapılmaktadır. Projemizde görüntü ortaya 

çıkması için çizilmiş resimler yerine kodlar ile hareket eden küçük nesneler yer 

almaktadır. Böylece elde edilecek anime ürünler hazırlanış biçimiyle farklılık ve 

yeniliği ortaya koymaktadır. Sadece yazılım ile görüntü oluşturulduğundan projemiz 

farklı bir alanda yer almaktadır. Bu durum projemizi tamamen diğerlerinden ayrı kılan 

en önemli olgudur. Bir diğer özgünlük yanı ise animasyonlarda oluşacak görüntüye 

uygun kodların yazılmadan önce oluşturulan senaryonun ekibimiz tarafından 

hazırlanmasıdır.  Sahnede görüntü oluşması için yazılan binlerce kod aynı ekip 

tarafından yazıldığından ortaya çıkan ürün tamamen özgün ve yerli bir tasarım 

olmaktadır. Kültürel eserler bu yüzden ortaya çıkarken senaryosuyla olayı ele alışıyla 

ve bunları aktarmasıyla özgün olabilir. Bu bağlamda çok kısa bir ürün bile ortaya 

koyarken projede kendi senaryomuz oluşturulmuştur. Bunun işlenişi için yazılacak 

kod, her bir nesnenin sahnede yerleşim koordinatları, hepsinin çalıştırılması için 

gerekli matematiksel hesaplamalar ekip üyelerimiz tarafından yapılmıştır. 

      3.3. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi 

 
Kodla animasyon projesi öncelikle üzerinde çok çalışılması gereken projedir. 

Fakat böyle bir proje hayata geçtiğinde, ilk defa kodla hazırlanan animasyon filmini 

izlemek isteyecek insanlar hedef kitlemizdir. Projemiz ile günümüzde yeni duymaya 

başladığımız metaverse, NFT tasarımı ve benzeri platformlarda turizm ve kültürel 

animasyonlar oluşturulabilecektir. Bu alanda çalışma yapmak isteyen özel kurum ve 

kuruluşlar hedef kitle arasında yer almaktadır. 

4. Kullanılacak Yöntem 

 
Projede bu aşamaya kadar yaptığımız çalışmalarda kullandığımız yönteme göre bir 

sahne ve bu sahnede kod yazılan yüzlerce küçük nesne yer almaktadır. Projemizde 

480*360 birim kareden oluşan beyaz bir sahneye her satıra 12 adet nesne 

yerleştirilmek üzere 10 satırlık bir bölme oluşturulmuştur. Bunların içerisine piksel 

gibi belli boyutta küçük siyah kare şeklinde nesneler yerleştirdik. Bütün karelere 

yatay ve dikey ayrı ayrı koordinatlar verilerek sahne bu şekilde doldurulmuştur. Daha 

sonra ise artık bu her bir kareye animasyon görüntüsü oluşması için birkaç satırlık 

kodlar yazdık. Bu kodlar hareket algısı oluşturacak şekilde zamanlamalar 

hesaplanarak zamanı geldiğinde çalıştırılarak bir animasyon oluşturulmaya 

çalışılmıştır. Tüm karelerin sahneye belirli bir koordinatta yerleşmesiyle mini 

animasyon için arka plan artık hazır hale getirilmiştir. Bundan sonra ise bir senaryo bu 

senaryoya uygun görüntü oluşturularak kodlar yazılmıştırtır. Bu aşamaya kadar 

oluşturduğumuz kısma platform diyoruz. Platform farklı yazılımlar kullanılarak 

harekete geçirilebilmektedir. Biz platformu scratch programı üzerinde kurup kodları 

da burada yazılmıştır. Ses efektleri, özgün ve scratch üzerindeki seslerle verilmiştir. Şu 

aşamada çok fazla karmaşık olmadan çalışma mantığını anlatabilmek için siyah beyaz 

tasarım yapılmıştır, ilerleyen zamanda renkli ve daha detaylı görüntüler oluşturacak 

kodlar yazılabilecektir Proje hayata geçtiğinde C+ ve Python başta olmak üzere farklı 

yazılım dillerinde de hazırlanabilir. Yöntem hakkında ayrıntılı bilgilere sistem 

mimarisi kısmında yer verilmiştir. 
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4.1. Kullanılması Planlanan Algoritmalar  

 

 

 
 

 

 

 

Biraz karmaşık olmakla birlikte birkaç saniyelik ürün için binlerce kod yazılması 

gerekmektedir. Sahnede 120 değil bin tane kod yazılacak nesne olması her nesneye 

yüzlerce kod yazılarak projemiz geliştirilebilecektir. 

 

 

 

Şekil 2: Animasyon Oluşturma Algoritması 
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4.2. Kullanılması Planlanan Sistem Mimarisi 

Sahne, hazırlanan projenin oynatıldığı yerdir. Sahne beyaz zemin olarak tasarlanmıştır. 

Genişliği 480 birim uzunluğu 360 birimdir. Sahne içerisine projemizde 40*36 birimde 

nesneler yerleştirilmiştir. Her nesne bir koordinata göre sahneye yerleştirilmiştir. 

Örneğin tabloda f7 olarak isimlendirilen nesnenin koordinatı (135,-75) dir. Sahne ve 

nesnelere kodlar yazılabilmektedir. Projemizde başlangıç olarak 120 nesne yerleştirdik. 

Her nesne üst üste gelmemesi ve kodlar çalıştığında karışıklık olmaması için her bir 

nesnenin ayrı koordinatları ve isimleri bulunmaktadır. Animasyon görüntüsü iki 

aşamadan oluşturulmaktadır. Birinci aşama nesnelere kod yazılarak algı oluşturulması, 

ikici kısım ise her bir nesnede yazılan kodun çalışma zamanlamasıdır. Çalışma zamanı 

hareket algısı oluşturmaktadır. Esas hareket algısını oluşturan nesneler arasındaki 

zamanlama çok önemlidir. Bunu yapmış olduğumuz literatür çalışmalarında da 

görmekteyiz. 

 

 

 

 

Günümüzde genellikle 24-30 fps arasında animasyon filmleri genel kabul görmektedir. 

Edison’ a göre ise ideal rakam 48 dir. FPS kavramını, saniyede çerçeve sayısı olarak 

ifade edebiliriz. Bu oranın artması animasyon filmleri için maliyetin artması anlamına 

gelmektedir. Projemizde ise animasyon algısı oluşturmak için elbette saniyenin 20 de 

biri hızı ideal olmakla birlikte saniyenin milyonda bir hızında yazılımla resim çerçevesi 

oluşturulabilmektedir. Böylece proje hayata geçirildiğinde bu durum gerçekten gerek 

maliyet açısından gerekse ortaya çıkacak ürün açısından rakipsiz farklı bir ürün 

olabilecektir. 

 

Şekil 3: Sahne ve Nesnelerin Koordinatı 

Çok basit olan yandaki kod, sahneye 

yerleştirdiğimiz a1 ve a3 konumundaki iki 

nesneye yazılıp çalıştırıldığında gerçekten 

çok hızlı bir hareket algısı olduğu 

görülmüştür. 
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Tamamen kodla çalışan projemizde animasyonlar için önemli şeylerden biri olan 

görüntü, kodlarla çalıştırılması ile oluşturulmaktadır. Neredeyse sıfır maliyetle 

istediğimiz kadar görüntü oluşturabiliriz. Tabi ki bu projenin ayaklarından bir tanesidir, 

projenin diğer önemli ayaklarından bir diğeri ise bu görüntülerin daha doğrusu 

görüntüyü oluşturan nesnelerin ne zaman harekete geçeceğinin hesaplanması ve 

bunların yazılmasıdır. Bu ikisi birleştiğinde ortaya sessiz hareketli görüntü ortaya 

çıkmaktadır. Projemizde bir prototip üzerinde bunu hazırlamaya çalıştık, geliştirmeleri 

devam etmektedir. Uygulamanın gelişmesi için sahnedeki nesne sayısının arttırılması 

gerekebilecektir. Bu kısma eğitim materyalleri alanında yer verilecektir. 

Projede görüntü oluşturmak için önce farklı programlar ile taslak bir görüntüye karar 

verip bu görüntünün oluşması için hangi koordinattaki nesnelerin kullanılacağını tespit 

edilmektedir, eğer bir hareket olacak ise görünüp kaybolacak nesnelerin koordinatları 

tespit edilip onlara kodlar yazıyoruz. FPS dediğimiz algının oluşması için de bu 

kodların sırası ve zamanını da nesnelere kodluyoruz. Projemizde hareket algısı bu 

şekilde ortaya çıkmaktadır. Burada kod yazılan nesnelerin sayısı elbette ortaya çıkan 

ürünün kalitesini arttıracaktır.  

 

4.3. Eğitim Materyalleri  

Proje fikrinin hayata geçirilmesi için öncelikle prototipten sonra kısa süreli (bir kaç 

dakikalık) ürünler ortaya çıkarılabilecektir. Bu şekilde projenin bir çok uygulama alanı 

olabilecektir. Bunun için içerisinde yetenekli yazılımcıların da olduğu bir stüdyoya 

ihtiyaç duyulmaktadır. Gerçek bir ürün için onlarca kişiden oluşan bir ekibin birlikte 

uzun bir süre çalışması gerekmektedir. Örneğin sahnede 120 nesne çok azdır, izlenebilir 

ya da kullanışlı bir ürün için en az bunun 5 katı kod yazılacak nesne olmalıdır. Bu 

durum daha küçük nesneler, daha ayrıntılı hareket bununla birlikte daha karmaşık bir 

yazılım anlamına gelmektedir. Aslında hareket algısı her şartta oluşurken nesne 

sayısının artması görüntü kalitesi için ve ayrıntı için önem arz etmektedir.  

Hangi nesnelere kod yazılacağının tespiti için önceden hareket edecek şeklin çizimi 

yapılmalıdır. Yine senaryo yazan seslendirme yazan üyelere ihtiyaç olacaktır. Son 

olarak tüm üyelerin yapacağı çalışma gerçekten önemli olup yazılacak kodlar gerçekten 

çok öneme sahip olup projenin orijinal olmasını sağlayacaktır. Projemizde şimdilik 

mantığını anlatmaya çalıştığımız prototip oluşturulmuştur. 

 

5. Hayata Geçirilebilirlik / Uygulanabilirlik 

 

         Günümüz sinemasının en vazgeçilmez öğelerinden biri olan "Animasyon" 

bir başka deyişle "Canlandırma Sineması"; resim ya da nesnelerin hareketli 

ve canlı oldukları yanılsamasını uyandıracak biçimde düzenlenmesi işlemidir. 

Animasyonun yaratıcılarından Norman Mc Laren, animasyonu; hareket 

eden çizimlerin değil, çizilenlerin hareketi sanatı olarak tanımlamıştır. Mc 

Laren'e göre; ‘‘Her iki kare arasında ne olduğu, karenin üzerinde ne olduğundan 

çok daha önemlidir.’’ Bu yüzden animasyon, "kareler arasında (yer alan) 

            görünmeyen aralıklar oluşturma sanatıdır." (Aydın 1989:28). Filiz Şenler’in 2005 yılında 

            yayınlanan ‘Animasyon Tarihi, Teknikleri ve Türkiye’de Yansımaları’ isimli 

            makalesinde, animasyonun ilk örnekleri olarak resimleri hareket ediyormuş gibi gösteren 

bazı oyuncaklar ile 19. Yüzyıl başında görüldüğü belirtilmektedir. Araştırmada iki 

yüzünde resim olan oyuncağın bir iple çekilerek hareket ediliyormuş gibi bir görüntü 



9 

 

ortaya çıktığı belirtilmektedir. 1928-1938 yılları arasına gelindiğinde ise çizgi filmlerin 

bir sinema ve eğlence aracı olarak çok hızlı bir gelişim gösterdiği anlaşılmaktadır. Cam 

üzerine silinebilen boya ile camın altından ışıklandırma yöntemi, bir plexiglas üzerinde 

kumla figürler yapılarak animasyon hazırlama yöntemi, iki milyon başsız toplu iğne 

gölgesinden yararlanılarak farklı türde denemeler ile animasyonlar yapılmıştır. 1980’li 

yıllardan itibaren dijital animasyonda devrim yapan P.İ.X.A.R bilgisayar destekli 

çizimler ile bu alanda rekor izleyiciye ulaşan eserler ortaya koymuştur. Her karede 

karakterlerin hareketlerini kontrol eden yazılımların kullanılması animasyon tarihinde 

yeni bir boyut oluşturmuştur.  Uzun bir emek ve para gerektiren bu yapımlar büyük 

şirketler tarafından yürütülmekte iken çoğu ülkelerde devlet desteği ile yapılmaktadır. 

Ülkelerin efsaneleri, eğlence ve kültürleri animasyon filmlerine konu olmaktadır. 

Tamamen kodla çalışan animasyon projesi; Norman Mc LAren’in bahsettiği gibi 

çizimler değil çizilenlerin hareketi ile ön plana çıkmaktadır. Edison’un bahsettiği 

saniyede 48 kare animasyonlar için yüksek bir maliyet iken çizimler kodlarla 

oluşturulduğunda bir maliyet olmayacaktır. Yine iki kare arasında ne olacağı konusu 

projemiz ana konusu olduğundan, daha doğrusu iki kare arasında olanlar kodlarla 

yazıldığından proje tam olarak Mc Laren’in bahsettiği olayı içermektedir. 

 

5.1. Kullanılan Prototip Senaryosu 

Projemizde kullanılacak yöntem beyaz bir zemin üzerine yerleştirilen 120 adet 

küçük nesnenin istenilen komutlarla hareket algısı oluşturulacağı sistem 

mimarisinde belirtilmişti. Yaptığımız uygulamada hareket algısı oluşturulmuştur.  

Tamamen kodla çalışan animasyon görüntüsü için kod yazmadan önce kullanılan 

senaryo:  

 

                   Herkesin Gitmediği Yol 

Bir yol var çok bilindik risklerin az olduğu herkesin gittiği. Pek kimsenin   

gitmediği, denemeyi bile düşünmediği korktuğu belki de alışılagelmişin dışına çıkmaya 

cesaret edemediği başka yollar: işte ‘Herkesin Gitmediği Yol’ bu senaryodan 

esinlenerek projemizde tamamen kodla çalışan mini animasyon hazırlanmıştır. 
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5.2. Günümüzde Animasyon Filmleri  

 

          Şekil 4:  2021 yılında Türkiye de en çok izlenen animasyon filmleri 

       
Ülkemizde 2021 yılında en çok izlenen ilk 10 animasyon yaklaşık 18 milyon izleyici 

tarafından izlenmiştir. Animasyon film tarihi ve kapsayıcılığı projemizin başarılı bir 

şekilde hayata geçmesi halinde uygulanabilirliği açısından bizlere yol gösterebilmektedir. 

Uygulanabilirlik durumu hakkında riskler ve fırsatlara yer verilmeden önce projemizin 

uygulanması için yüksek maliyetlerden ziyade çalışmaların başarılı bir şekilde 

yürütülmesi ve geliştirilmesi gerekmektedir. Hayata geçirilmesi uygulama alanında 

ülkemizde Kültür ve Turizm Bakanlığı 30 dakikadan kısa hazırlanacak animasyon 

projelerine destek verebilmektedir. Geliştirilebilecek ilk ürünler ortaya çıktığında proje, 

çok geniş kendi uygulama alanını oluşturabilecektir.  

 
6. Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi  

Gelişen teknoloji birçok alanda yeniliği beraberinde getirmektedir. Bununla birlikte 

animasyon filmleri her yıl milyonlarca kişi tarafından izlenmekte olduğu ve ciddi bir 

ekonomik değere sahip olduğu literatür taramasından anlaşılmaktadır. Günümüzde 

ülkelerin değerlerini, toplumlara mesajlarını vermede dijital ürünlerin etkisi gün 

geçtikçe artmaktadır. Bu çerçevede bu alanda yapılacak projelerin hayata geçirilmesi 

önem arz etmektedir. Yine gelişen teknoloji ile birlikte sıklıkla duymaya başladığımız 

platformlarda kullanılacak tamamen kodla çalışan özgün kısa animasyonlar giderek 

ihtiyaç haline gelecektir. Çünkü bu alanda özgün ürünlere her zaman ihtiyaç 

duyulmaktadır.  
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Bugün dünyanın sayılı animasyon şirketlerini satın almak çok zor olmakla birlikte kendi 

milli ve yerli değerlerimizi yansıtan yenilikçi ürünler geliştirilen bir alana yatırım 

yapmak hem düşük maliyet gerektirir hem de bu alanda söz sahibi olmayı sağlayacaktır. 

Bu çerçevede tamamen kodla animasyonlar geliştirilmesi projesi incelemeye değer bir 

proje olabilir.  

 

7. Proje SWOT Analizi 

Sahnede her bir noktaya kodlar yazılarak animasyon oluşturulması, çok orijinal bir ürün 

ortaya koyulmasını sağlayabilir. Daha önce böyle bir animasyona rastlanılmamıştır. 

Kısaca projenin en güçlü yanı yenilikçi olması, daha önce yapılmayanı ilk önce 

yapmaya çalışmasıdır. Bu yüzden ortaya ürünler çıkmaya başladığında bu alanda ilk yol 

almaya başlayan projeler rakipsiz olacaktır. İlk ürünlerin çıkmasının zaman alması 

projenin zayıf kısmıdır. Fakat aradan geçen süre boyunca projenin alacağı yol 

düşünüldüğünde ilk ürünler ortaya çıkmaya başladığında geçen süre projeyi ulaşılması 

güç, rakipsiz hale getirecek bir avantaja dönüşebilecektir. Projede oluşturulan 

animasyonlar ilk başta görüntü kalitesi düşük siyah beyaz olacağından istenilen düzeye 

gelmesi için çok çalışılması bu alanda iyileştirmeler yapılması gerekmektedir.  

 

GÜÇLÜ YÖNLER ZAYIF YÖNLER 

 
Teknolojyi kullanması, yenilikçi 
yaklaşımı, yeni bir ürün ortaya 
koyması. 

Zamana ihtiyaç duyulması. 
 

FIRSATLAR TEHDİTLER 

Düşük maliyetler, Mevcut ürünleri 
yapan büyük markalarla rekabet etmek 
yerine, yepyeni bir yaklaşım ile yenilikçi 
ürünleri  ilk tasarlayıp hayata geçirme. 

Mevcut animasyon tercihleri, 
Yetenekli çalışma ekibinin 
kurulamaması, Hazırlanacak 
Animasyonların yeteri kadar uzun 
olmaması. 

Şekil 5: Animasyon Film Gelirleri 
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Proje Takvimi 

 

S.No Zaman Konu Yapılacak Çalışmalar 

1. Nisan 2022 

     

Açıklama Yapılan çalışmaların detay raporu 
olarak hazırlanması. 

(Tasarım) 
 

 

2. 

 

 

Mayıs 2022 

 

 

 

Hazırlık 

 
 
Proje detay raporu yazımı ve sunumu. 
 
                                              (Üretim) 

 

 
 

3. 

 

 
 

Haziran 2022 

 

 
 

Hazırlık 

 
Animasyon için senaryo oluşturulması, 
Birkaç saniyelik görüntü için matematiksel 
hesaplamaların yapılması ve yazılacak 
kodların çalışılması. 
                                                   (Test) 

 

 
 

4. 

 

 
Temmuz 2022 

 

 
 

Sunum 

 
Birkaç saniyelik tamamen kodla çalışan 
sunumun yapılması. 

 

5. 
Ağustos 2022 

 

Final 
Proje final sergisi. 
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