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Sekil 1: Giiniimiiz Animasyon Filmleri



1. Proje Ozeti

Projenin nihai amaci tamamen kod ile hazirlanmis kisa animasyon filmi hazirlamaktir. Projede
bunun igin bir sahneye piksel gibi ¢ok sayida nesneler yerlestirilerek onlarin her birine kod
yazilmistir. Tim kodlar ayn1 anda calistirildiginda, animasyon seklinde hareketli goriintiiler
cikartilmaya calisilacaktir. Bu kodlarm bir film gibi algi olusturmasi igin kodlarin ¢aligma
zamanlarinin iyi hesaplanmasi yapilmalidir.

Turizm Kiiltiir alaninda sunulacak Projede su asamada birkag saniyelik goriintii i¢in binlerce
kod yazilacaktir. Gelistirilip 15 — 20 dakikalik tamamen kod ile hazirlanan bir animasyon
ortaya ¢ikmasi i¢in milyonlarca kod yazilmasi gerekecektir.

2. Organizasyon Semasi

Kiik Kalesi Genglik Spor ve Teknoloji Kuliibii Dernegi tarafindan olusturulmus teknoloji
kuliibiidiir. Kuliibiimiiz 2019 yilinda farkli branslarda goniillii geng 6gretmenler tarafindan
kurulmustur. Genglik, Spor, Egitim, Teknoloji, Kadin, Turizm, Kiiltiir ve Sanat ¢alisma
alanlaridir. Takimimizda kendi hazirlamakta oldugu Kodla Calisan Kisa Animasyon projesini
sunmak i¢in simdilik 3 dernek iiyemiz gorev almaktadir. Yazilim sunum ve raporlama
boliimlerinde uzman arkadaslarimiz géniillii olarak projemize destek saglamaktadir.

2.1. .Organizasyon Semasi ve Gorev Dagilimi
H. I. Takim Kaptam

2009 yilinda Konya Selguk Unlver51tes1 [kogretim Matematlk Ogretmenhglnden mezun
olmustur. S. Mahmut Ava Ortaokulunda Matematik ogretmenhgl yapan H, I prOJede
matematiksel hesaplamalar1 kontrol etmektedir.

M. S. Uye

S. Mahmut Ava Ortaokulunda memur olarak ¢alisan M. S. Proje tasarim ve seslendirme
caligmalarin1 yapmaktadir.



S.1. Uye

2006 Cumhuriyet Universitesi Ilkdgretim Matematik Ogretmenligi mezunu ve Hatay
Mustafa Kemal Universitesi Enformatik Tezli Yiiksek Lisans &grencisi olan S. 1.
Toprakkale Ilce Milli Egitim Miidiirliigi'nde Proje Koordinatdrii olarak gorev
yapmaktadir. Stem Egitmen Egitimi, Python ile Programlama, Akil Zeka Oyunlar
Egitmen Egitimi, onlineders.com.tr (2015) gibi; Ogretmenlik siiresince bir ¢ok proje ve
caligmalar1 basarili olarak yiirliten takim iiyemiz; Tesfed il temsilciligi, Kinik Kalesi
Dernegi Kurucu iiyeligi, yapmaktadir. S. I. tamamen kodla ¢alisan kisa animasyon
hazirlama projesinde, fikir, yazilim ve tasarim kisminda gorev almaktadir. Proje
prototipini tasarlamis olup, ¢alismalarina devam etmektedir.

3. Proje Fikrinin A¢iklanmasi

3.1. Céziim Urettigi Sorun / Ihtiyac

Bilindigi gibi Turizm bir¢ok alan1 kapsamakla birlikte bunlardan bir tanesi de
kiltirdir. Kiltirel etkinlikler dedigimizde herkesin aklina sinema mutlaka
gelmektedir. Ulkemiz ve diinya da animasyon filmleri Sinema sektériinde énemli bir
yere sahiptir. 2006 yilinda Disney’in, Steve Jobs’un sahibi oldugu Pixar’1t 7.4 milyar
dolara satin almasi animasyon film sektoriiniin biiyiikliigiinii anlamamiz i¢in 6rnek
olarak verilebilir. Ulkemizde son yillarda animasyon filmlerinde artis oldugu
goriilmektedir. Animasyon filmleri hazirlamak gergekten uzun caligmalar gerektiren
bir istir. Bir animasyon filminin yapimi ve gosterime girmesi yaklasik 2 yili
bulabilmektedir. Cok teknik detaya girmeden bir filmin nasil hazirlandigindan
bahsedecek olursak bir saniyelik bir goriintii saniyede yaklagik 24 fotograf karesinin
hizla hareket ettirilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Giiniimiizde baktigimizda animasyon
filmleri ¢izimler lizerinden seslendirme yapilarak olusturulmaktadir. Tamamen kod ile
hazirlanmig animasyon olusturmak fikri, animasyon filmleri ig¢in farkli bir sayfa
olacaktir. Bu calismamiz ile kiiltiirel etkinlik olarak, gelisen teknolojinin ortaya
~ cikardigr yeniliklerden faydalanarak farkli bir iriin ortaya koymak amaglanmustir.
- Klasik animasyonlar hazirlamirken her bir proje igin uzun bir zamana ihtiyag
duyulmaktadir. Hazirlanan filmler yiiksek depolama alani ve maliyet ihtiyacini
beraberinde getirirken, kodlu animelerin baslangigta ¢ok fazla galisilmasi, yol alinmasi
gerekmektedir fakat zamanla birikimli ilerleme sayesinde daha az zamanda ve daha
diisiik maliyetle animasyonlar ortaya ¢ikmasi ongorulmektedlr '

i

3.2. Yerlilik ve Ozgiinliik Tarafi

Diinyada bir ¢ok animasyon filmi hazirlayan gelirleri ‘milyarlarca dolara ulasan
sirketler mevcuttur. Ulkemizde de son yillarda Kral Saklr Aslan ‘Hiirkus, Rafadan
Tayfa gibi pek c¢ok basarili filmler yapllmaktadlr Stiresi ne kadar olursa olsun
oncelikle her hazirlanan eser konu, seslendirme ve igerik bakimindan birbirinden farkl
ve ozgiin eserlerdir. Bununla birlikte projemizde klasik yontemlerden farkli olarak,
sahnede her bir bolgeye kod yazarak goriintiiyli tamamen kod ile ortaya koymay1
amaglamaktayiz. Klasik animasyonlarda goriintiilerden ziyade hareketler kodlarla
desteklenmektedir. Kodlar daha c¢ok c¢izilen resim ve sekiller iizerinde yer alan
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pargalara yinelenen hareket verilerek yapilmaktadir. Projemizde goriintii ortaya
¢ikmasi i¢in c¢izilmis resimler yerine kodlar ile hareket eden kiiciik nesneler yer
almaktadir. Boylece elde edilecek anime firiinler hazirlanis bigimiyle farklilik ve
yeniligi ortaya koymaktadir. Sadece yazilim ile goriintii olusturuldugundan projemiz
farkli bir alanda yer almaktadir. Bu durum projemizi tamamen digerlerinden ayr1 kilan
en oOnemli olgudur. Bir diger 6zgiinlik yani ise animasyonlarda olusacak goriintiiye
uygun kodlarin yazilmadan Once olusturulan senaryonun ekibimiz tarafindan
hazirlanmasidir.  Sahnede goriintii olugsmasi i¢in yazilan binlerce kod ayni ekip
tarafindan yazildigindan ortaya ¢ikan iriin tamamen Ozgiin ve yerli bir tasarim
olmaktadir. Kiiltiirel eserler bu yiizden ortaya ¢ikarken senaryosuyla olay1 ele alisiyla
ve bunlar1 aktarmasiyla 6zgiin olabilir. Bu baglamda ¢ok kisa bir iiriin bile ortaya
koyarken projede kendi senaryomuz olusturulmustur. Bunun islenisi i¢in yazilacak
kod, her bir nesnenin sahnede yerlesim koordinatlari, hepsinin galistirilmasi igin
gerekli matematiksel hesaplamalar ekip tiyelerimiz tarafindan yapilmistir.

3.3. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi

Kodla animasyon projesi oncelikle iizerinde ¢ok calisilmasi gereken projedir.

- Fakat boyle bir proje hayata gectiginde, ilk defa kodla hazirlanan animasyon filmini-
iilémek isteyecek insanlar hedef kitlemizdir. Projemiz ile giiniimiizde yeni duyméjié
bas.ladlglmlz metaverse, NFT tasarimi1 ve benzeri platformlarda turizm ve kiilﬁirel

animasyonlar olusturulabilecektir. Bu alanda ¢alisma yapmak isteyer}_,ézel,ki_iﬁi'rﬂ ve

i

kuruluslar hedef kitle arasinda yer almaktadir.
4. Kullanilacak Yontem

Projede bu asamaya kadar yaptigimz calismalarda kullandigimiz yonteme gore bir
sahne ve bu sahnede kod yazilan yiizlerce kiiciik nesne yer almaktadir. Projemizde
480*360 birim kareden olusan beyaz bir sahneye her satira 12 adet nesne
yerlestirilmek tlizere 10 satirlik bir bélme olusturulmustur. Bunlarin igerisine piksel
gibi belli boyutta kiigiik siyah kare seklinde nesneler yerlestirdik. Biitiin karelere
yatay ve dikey ayri-ayr1 koordinatlar verilerek sahne bu sekilde doldurulmustur. Daha
sonra ise artik bu her bir kareye animasyon goriintiisii olusmasi i¢in birkag satirlik
kodlar yazdik. Bu kodlar hareket algisi olusturacak sekilde zamanlamalar
hesaplanarak zamani geldiginde c¢alistirilarak bir animasyon olusturulmaya
calistlmistir. Tim karelerin sahneye belirli bir koordinatta yerlesmesiyle mini
animasyon i¢in arka plan artik hazir hale getirilmistir. Bundan sonra ise bir senaryo bu
senaryoya uygun goriintii olusturularak kodlar yazilmistirtir. Bu asamaya kadar
olusturdugumuz kisma platform diyoruz. Platform farkli yazilimlar kullanilarak
harekete gecirilebilmektedir. Biz platformu scratch programi iizerinde kurup kodlart
da burada yazilmistir. Ses efektleri, 6zgiin ve scratch tizerindeki seslerle verilmistir. Su
asamada ¢ok fazla karmagik olmadan calisma mantigin1 anlatabilmek i¢in siyah beyaz
tasarim yapilmstir, ilerleyen zamanda renkli ve daha detayli goriintiiler olusturacak
kodlar yazilabilecektir Proje hayata gectiginde C+ ve Python basta olmak tizere farkli
yazilim dillerinde de hazirlanabilir. Yo6ntem hakkinda ayrintili bilgilere sistem
mimarisi kisminda yer verilmistir.



4.1. Kullanilmasi Planlanan Algoritmalar

Sahne igerisine kuglk
nesneler yerlestirme

O
i—

480x360 Beyaz Sahne

Nesnelerin her birine kodlar yazarak

goruntl ve hareket algisi olusturma

m

Senaryo & Seslendirme

L¢

Ylizlerce nesneye yazilan
kodlarin ayni anda galistiriimasi
ile animasyon algisi olusturma

Sekil 2: Animasyon Olusturma Algoritmasi

Biraz karmasik olmakla birlikte birka¢ saniyelik iiriin i¢in binlerce kod yazilmasi
gerekmektedir. Sahnede 120 degil bin tane kod yazilacak nesne olmasi her nesneye
yiizlerce kod yazilarak projemiz gelistirilebilecektir.



4.2. Kullanilmasi Planlanan Sistem Mimarisi

Sahne, hazirlanan projenin oynatildig1 yerdir. Sahne beyaz zemin olarak tasarlanmuistir.
Genisligi 480 birim uzunlugu 360 birimdir. Sahne igerisine projemizde 40*36 birimde
nesneler yerlestirilmistir. Her nesne bir koordinata gore sahneye yerlestirilmistir.
Ornegin tabloda f7 olarak isimlendirilen nesnenin koordinat1 (135,-75) dir. Sahne ve
nesnelere kodlar yazilabilmektedir. Projemizde baslangi¢ olarak 120 nesne yerlestirdik.
Her nesne st {iste gelmemesi ve kodlar ¢alistiginda karisiklik olmamasi i¢in her bir
nesnenin ayri koordinatlart ve isimleri bulunmaktadir. Animasyon gorintiisii iki
asamadan olusturulmaktadir. Birinci asama nesnelere kod yazilarak algi olusturulmasi,
ikici kisim ise her bir nesnede yazilan kodun ¢alisma zamanlamasidir. Calisma zamani
hareket algis1 olusturmaktadir. Esas hareket algisin1 olusturan nesneler arasindaki
zamanlama ¢ok Onemlidir. Bunu yapmis oldugumuz literatiir c¢alismalarinda da
gormekteyiz.

SAHNE

= = T M =~ O o O o @

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Sekil 3: Sahne ve Nesnelerin Koordinati

Giintimiizde genellikle 24-30 fps arasinda animasyon filmleri genel kabul gérmektedir.
Edison’ a gore ise ideal rakam 48 dir. FPS kavramini, saniyede ¢erceve sayisi olarak
ifade edebiliriz. Bu oranin artmasi animasyon filmleri i¢in maliyetin artmasi anlamina
gelmektedir. Projemizde ise animasyon algisi olusturmak i¢in elbette saniyenin 20 de
biri hiz1 ideal olmakla birlikte saniyenin milyonda bir hizinda yazilimla resim ¢ergevesi
olusturulabilmektedir. Boylece proje hayata gecirildiginde bu durum gergekten gerek
maliyet acisindan gerekse ortaya ¢ikacak iiriin agisindan rakipsiz farkli bir {riin
olabilecektir.

Cok basit olan yandaki kod, sahneye
yerlestirdigimiz al ve a3 konumundaki iki

nesneye yazilip calistirildiginda gergekten

0.000001 ¢ok hizli bir hareket algis1 oldugu

gorilmiistiir.
gﬁstar



Tamamen kodla ¢alisan projemizde animasyonlar icin 6nemli seylerden biri olan
gorlintii, kodlarla c¢alistirilmas1 ile olusturulmaktadir. Neredeyse sifir maliyetle
istedigimiz kadar goriintii olusturabiliriz. Tabi ki bu projenin ayaklarindan bir tanesidir,
projenin diger Onemli ayaklarindan bir digeri ise bu goriintiilerin daha dogrusu
goriintiiyli olusturan nesnelerin ne zaman harekete gegeceginin hesaplanmasi ve
bunlarin yazilmasidir. Bu ikisi birlestiginde ortaya sessiz hareketli goriintii ortaya
cikmaktadir. Projemizde bir prototip lizerinde bunu hazirlamaya calistik, gelistirmeleri
devam etmektedir. Uygulamanin gelismesi i¢in sahnedeki nesne sayisinin arttirilmasi
gerekebilecektir. Bu kisma egitim materyalleri alaninda yer verilecektir.

Projede goriintli olusturmak icin Once farkli programlar ile taslak bir goriintiiye karar
verip bu gorlintiiniin olugmasi i¢in hangi koordinattaki nesnelerin kullanilacagini tespit
edilmektedir, eger bir hareket olacak ise goriinlip kaybolacak nesnelerin koordinatlari
tespit edilip onlara kodlar yaziyoruz. FPS dedigimiz algmin olusmasi igin de bu
kodlarin sirast ve zamanimi da nesnelere kodluyoruz. Projemizde hareket algisi bu
sekilde ortaya c¢ikmaktadir. Burada kod yazilan nesnelerin sayisi elbette ortaya ¢ikan
iiriiniin kalitesini arttiracaktir.

4.3. Egitim Materyalleri

Proje fikrinin hayata gegirilmesi i¢in Oncelikle prototipten sonra kisa siireli (bir kag
dakikalik) iirlinler ortaya ¢ikarilabilecektir. Bu sekilde projenin bir ¢ok uygulama alani
olabilecektir. Bunun i¢in igerisinde yetenekli yazilimcilarin da oldugu bir stiidyoya
ithtiya¢ duyulmaktadir. Gergek bir iiriin i¢in onlarca kisiden olusan bir ekibin birlikte
uzun bir siire calismasi gerekmektedir. Ornegin sahnede 120 nesne ¢ok azdir, izlenebilir
ya da kullanigh bir iirlin i¢in en az bunun 5 kati1 kod yazilacak nesne olmalidir. Bu
durum daha kiigiik nesneler, daha ayrintili hareket bununla birlikte daha karmasik bir
yazilim anlamina gelmektedir. Aslinda hareket algist her sartta olusurken nesne
sayisinin artmasi gorlintii kalitesi i¢in ve ayrinti i¢in 6nem arz etmektedir.

Hangi nesnelere kod yazilacagimin tespiti igin dnceden hareket edecek seklin ¢izimi
yapilmalidir. Yine senaryo yazan seslendirme yazan iiyelere ihtiya¢ olacaktir. Son
olarak tiim tliyelerin yapacagi ¢alisma gercekten 6nemli olup yazilacak kodlar gergekten
cok Oneme sahip olup projenin orijinal olmasint saglayacaktir. Projemizde simdilik
mantiZin1 anlatmaya calisti§imiz prototip olusturulmustur.

5. Hayata Gegirilebilirlik / Uygulanabilirlik

Giintimiiz sinemasinin en vazgegilmez 6gelerinden biri olan "Animasyon™
bir baska deyisle "Canlandirma Sinemasi™; resim ya da nesnelerin hareketli
ve canli olduklar yanilsamasini uyandiracak bi¢imde diizenlenmesi islemidir.
Animasyonun yaraticilarindan Norman Mc Laren, animasyonu; hareket
eden gizimlerin degil, ¢izilenlerin hareketi sanati1 olarak tanimlamistir. Mc
Laren'e gore; ‘‘Her iki kare arasinda ne oldugu, karenin iizerinde ne oldugundan
cok daha 6nemlidir.”” Bu yiizden animasyon, "kareler arasinda (yer alan)
goriinmeyen araliklar olusturma sanatidir.” (Aydin 1989:28). Filiz Senler’in 2005 yilinda
yayinlanan ‘Animasyon Tarihi, Teknikleri ve Tiirkiye’de Yansimalari® isimli
makalesinde, animasyonun ilk 6rnekleri olarak resimleri hareket ediyormus gibi gosteren
bazi oyuncaklar ile 19. Yiizyill basinda gorildigi belirtilmektedir. Arastirmada iki
yiiziinde resim olan oyuncagin bir iple g¢ekilerek hareket ediliyormus gibi bir goriintii
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ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir. 1928-1938 yillar1 arasina gelindiginde ise ¢izgi filmlerin
bir sinema ve eglence araci olarak ¢ok hizli bir gelisim gosterdigi anlasilmaktadir. Cam
iizerine silinebilen boya ile camin altindan 1siklandirma yontemi, bir plexiglas lizerinde
kumla figiirler yapilarak animasyon hazirlama yontemi, iki milyon bassiz toplu igne
gOlgesinden yararlanilarak farkli tiirde denemeler ile animasyonlar yapilmistir. 1980’li
yillardan itibaren dijital animasyonda devrim yapan P.I.X.A.R bilgisayar destekli
cizimler ile bu alanda rekor izleyiciye ulasan eserler ortaya koymustur. Her karede
karakterlerin hareketlerini kontrol eden yazilimlarin kullanilmasi animasyon tarihinde
yeni bir boyut olusturmustur. Uzun bir emek ve para gerektiren bu yapimlar biiyiik
sirketler tarafindan yiiriitiilmekte iken c¢ogu iilkelerde devlet destegi ile yapilmaktadir.
Ulkelerin efsaneleri, eglence ve Kkiiltiirleri animasyon filmlerine konu olmaktadir.
Tamamen kodla calisan animasyon projesi; Norman Mc LAren’in bahsettigi gibi
cizimler degil cizilenlerin hareketi ile 6n plana ¢ikmaktadir. Edison’un bahsettigi
saniyede 48 kare animasyonlar i¢in yiiksek bir maliyet iken ¢izimler kodlarla
olusturuldugunda bir maliyet olmayacaktir. Yine iki kare arasinda ne olacagi konusu
projemiz ana konusu oldugundan, daha dogrusu iki kare arasinda olanlar kodlarla
yazildigindan proje tam olarak Mc Laren’in bahsettigi olay1 icermektedir.

5.1. Kullanilan Prototip Senaryosu

Projemizde kullanilacak yontem beyaz bir zemin {izerine yerlestirilen 120 adet
kiigiik nesnenin istenilen komutlarla hareket algisi olusturulacagi sistem
mimarisinde belirtilmisti. Yaptigimiz uygulamada hareket algis1 olusturulmustur.

Tamamen kodla ¢alisan animasyon goriintiisii igin kod yazmadan 6nce kullanilan
senaryo:

Herkesin Gitmedigi Yol

Bir yol var ¢ok bilindik risklerin az oldugu herkesin gittigi. Pek kimsenin
gitmedigi, denemeyi bile diisiinmedigi korktugu belki de alisilagelmisin disina ¢tkmaya
cesaret edemedigi baska yollar: iste ‘Herkesin Gitmedigi Yol bu senaryodan
esinlenerek projemizde tamamen kodla ¢alisan mini animasyon hazirlanmistir.



5.2. Giiniimiizde Animasyon Filmleri

# Film Adi Dagitimci Hafta Toplam Seyirci

-

@ Eufcdun Tayfa Gébeklit... CGV Mars D. 24 3.444.814

E A;Iluhln Sadik Kulu: Barla &zen Film 25 2.227.113

- -

E Kral Sakir Korsanlar Diy... CJENM 17 2.107.865

g Buz Devri 4: Kitalar Ayril... Tiglon 66 1.883.004

s quqdqn Tayfa Dehliz M... €6V Mars D. 31 1.802.339

zuz Devri 3: Dinozorlarin Tiglon 79 1.434.381

% Moana U Turkiye 18 1337.112

=3 -

$ EuzbeyiiE SyidCapi TME Films 29 1.308.876

w3 -

i' iurlur Ulkesi Il UIP Tarkiye 9 1.284.552
= =

@ incnimaziie UIP Tarkiye 15 1.267.415

Sekil 4: 2021 yilinda Tiirkiye de en ¢ok izlenen animasyon filmleri

Ulkemizde 2021 yilinda en ¢ok izlenen ilk 10 animasyon yaklasik 18 milyon izleyici
tarafindan izlenmistir. Animasyon film tarihi ve kapsayiciligi projemizin basarili bir
sekilde hayata gegmesi halinde uygulanabilirligi agisindan bizlere yol gosterebilmektedir.
Uygulanabilirlik durumu hakkinda riskler ve firsatlara yer verilmeden 6nce projemizin
uygulanmasit i¢in yiikksek maliyetlerden ziyade c¢alismalarin basarilt bir sekilde
yuriitilmesi ve gelistirilmesi gerekmektedir. Hayata gegirilmesi uygulama alaninda
iilkemizde Kiiltiir ve Turizm Bakanligt 30 dakikadan kisa hazirlanacak animasyon
projelerine destek verebilmektedir. Gelistirilebilecek ilk iiriinler ortaya ¢iktiginda proje,
cok genis kendi uygulama alanini olusturabilecektir.

6. Bir Soruna/Ihtiyaca Coziim Uretmesi

Gelisen teknoloji bir¢ok alanda yeniligi beraberinde getirmektedir. Bununla birlikte
animasyon filmleri her yil milyonlarca kisi tarafindan izlenmekte oldugu ve ciddi bir
ekonomik degere sahip oldugu literatiir taramasindan anlasilmaktadir. Gilinlimiizde
iilkelerin degerlerini, toplumlara mesajlari1 vermede dijital iriinlerin etkisi giin
gectikce artmaktadir. Bu cergevede bu alanda yapilacak projelerin hayata gecirilmesi
onem arz etmektedir. Yine gelisen teknoloji ile birlikte siklikla duymaya basladigimiz
platformlarda kullanilacak tamamen kodla c¢alisan 6zgiin kisa animasyonlar giderek
ihtiyag haline gelecektir. Ciinkii bu alanda 0zgiin iriinlere her zaman ihtiyag

duyulmaktadir.
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En Cok Hasilat Yapan 10 Animasvon Filmi

1. |Frozen (Karlar Ulkesi) - 1 milyar 72 bin dolar Disney

%]

Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) - 1 milyar 63 bin dolar |Disney

3. |The Lion King (Aslan Kral) - 987 milyon dolar Disney
4. |Despicable Me 2 (Cilgin Hirsiz 2) - 971 milyon dolar Universal
5. |Finding Nemo (Kayip Balik Nemo) - 937 milyon dolar Pixar
6. |Shrek 2 (Srek 2) - 920 milyon dolar Dreamworks
- Ice Age: Dawn of the Dinosaurs (Buz Cagi: Dinozorlarin Fox
" |Safag) - 887milyon dolar
3. Ice Age: Continental Drift (Buz Cagi: Katalar Ayriliyor) - Fox

877 milyon dolar
9. |Shrek the Third (Srek 3) - 799 milyon dolar Dreamworks
Shrek Forever After (Srek - Sonsuza Dek Mutlu) - 752
milyon dolar

10. Dreamworks

Sekil 5: Animasyon Film Gelirleri

Bugiin diinyanin sayili animasyon sirketlerini satin almak ¢ok zor olmakla birlikte kendi
milli ve yerli degerlerimizi yansitan yenilik¢i triinler gelistirilen bir alana yatirim
yapmak hem diisiik maliyet gerektirir hem de bu alanda s6z sahibi olmay1 saglayacaktir.
Bu ¢ercevede tamamen kodla animasyonlar gelistirilmesi projesi incelemeye deger bir
proje olabilir.

7. Proje SWOT Analizi

Sahnede her bir noktaya kodlar yazilarak animasyon olusturulmasi, ¢ok orijinal bir {iriin
ortaya koyulmasini saglayabilir. Daha 6nce bdyle bir animasyona rastlanimamistir.
Kisaca projenin en gii¢lii yani yenilik¢i olmasi, daha 6nce yapilmayani ilk 6nce
yapmaya ¢alismasidir. Bu yiizden ortaya iiriinler ¢tkmaya basladiginda bu alanda ilk yol
almaya baslayan projeler rakipsiz olacaktir. ilk iiriinlerin ¢ikmasinin zaman almasi
projenin zayif kismudir. Fakat aradan gecen siire boyunca projenin alacagi yol
diistiniildiigiinde ilk tirlinler ortaya ¢ikmaya basladiginda gegen siire projeyi ulasiimasi
glig, rakipsiz hale getirecek bir avantaja doniisebilecektir. Projede olusturulan
animasyonlar ilk basta goriintii kalitesi diisiik siyah beyaz olacagindan istenilen diizeye
gelmesi icin ¢ok ¢alisilmasi bu alanda iyilestirmeler yapilmasi gerekmektedir.

GUCLU YONLER ZAYIF YONLER
Teknolojyi kullanmasi, yenilikgi S | . :
yaklagimi, yeni bir Grlin ortaya Zamana ihtiyac duy_ulmaSL
koymasi. 7 i ]
FIRSATLAR TEHDITLER

Mevcut avnimasyon tercihleri,
Distk maliyetler, Mevcut drinleri|Yetenekli calisma ekibinin
yapan buylk markalarla rekabet etmek | kurulamamasi, Hazirlanacak
yerine, yepyeni bir yaklasim ile yenilik¢i | Animasyonlarin  yeteri kadar uzun
Grlnleri ilk tasarlayip hayata gecirme. | olmamasi.
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Proje Takvimi

S.No Zaman Konu Yapilacak Calismalar

1. INisan 2022 eIklAma Yapilan g¢alismalarin detay raporu
olarakhazirlanmasi.

(Tasarim)

2. Mayis 2022 Hazirlik Proje detay raporu yazimi ve sunumu.

(Uretim)
Animasyon icin senaryo olusturulmasi,

3. |Haziran 2022 Hazirhk Birkag saniyelik goriinti igin matematiksel
hesaplamalarin yapilmasi ve vyazilacak
kodlarin galigiimasi.

(Test)
Birkag saniyelik tamamen kodla c¢alisan
Temmuz 2022
a. Sunum sunumun yapilmasi.
3 Agustos 2022 Final Proje final sergisi.
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