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PROBLEM

Eglence sektorii, cocuklara yonelik ilgi cekici iceriklerin artan
talebini kargilamakta zorlaniyor. Ol¢eklenebilir, ok platformlu
icerikler, izleyici baglihgini siirdiirebilecek ve lisanslama ile
ticari iriin gelirleri gibi gesitli gelir kaynaklari olusturabilecek
kapasitede degil.

COZUM

Huffie'nin Gizemli Maceralary, kiiresel dl¢eklenebilirlik icin
tasarlanmis, zengin ve evrensel cekicilige sahip bir hikaye
diinyasi sunuyor. Yayincilik, oyun, ticari iiriinler, tema parklar
ve siiriikleyici deneyimler gibi alanlarda gelir potansiyeli
saglayarak siirdiiriilebilir biiyiime ve genis pazar erisimi garanti
ediyor.
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HIKAYE OZETi

OZET

Huffie, Korku Tiineli’'ne girer ve hayallerin gercek oldugu
Zindelia'y1 kesfeder. Ancak bu diinya, kétii Kral Vorzak’in
tehditleri altindadir. Zindelia’y1 ve evreni kurtarmak icin Huffie
ve arkadaslari, Vorzak’in tuzaklariyla dolu makinesini yok
etmek iizere zamana karsi yarismahdir.

HEDEF KITLE: 7-12 yas
SURE: 11 dakika

1. SEZON: 26 Béliim

2 SEZON: 26 Béliim



SINOPSIS

Merakli Huffie’nin lunapark gezisi, Korku Tiineli’ne girmesiyle
fantastik bir hal alir ve kendini hayallerin gercek oldugu biiyiilii
bir diinya olan Zindelia’da bulur. Sarki séyleyen mantarlar,
dondurma akan dereler ve gokyiiziinde siiziilen adalarla
Zindelia bir cennet gibidir—ta ki Kral Vorzak'in karanlik hirslari
bu diinyayi bir kabusa cevirene kadar.

Huffie, 1800’lerden Pinn, 1970’lerden Palina, asilzade Lantor
ve savasgl Zihiri ile giiclerini birlestirir. Tuhaf yaratiklarla
ve Vorzak’in kotii miittefikleriyle yiizlesen ekip, onun giic
kaynagini yok etmek ve Zindelia’yr kurtarmak icin zamana karsi
yarisir.

~
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TUNELIN OTESI

ZINDELIA

Zindelia, hayallerin canlandigi ve hayal
giiciiniin gercekligi sekillendirdigi
biiyiileyici bir paralel evrendir.
Giindiizleri, dondurma dereleri, sarki
soyleyen mantarlari ve ucan adalariyla
cocuklarin hayallerine hayat veren bir

iitopyadir.

Ancak giines battiginda, Zindelia bir
kabusa doniisiir. Kral Vorzak, biiyiilii
havuglarin giiciiyle hayalleri birer yikim
aracina cevirir. Onun doymak bilmez
hirsi ve kotii mittefikleri, Zindelia’nin
huzurunu bozarak bu biiyiilii diinyanin
ahengini tehdit eder.



@ HAYAL GUCU EVRENSEL DEGERLERLE BULUSUYOR

C,Zocukluk anilari ve zamansiz hikayelerden ilham alan
Huffie’nin Gizemli Maceralari, “Kahramanin Yolculugu” temasini
takip ederken adalet, dostluk ve birligi vurguluyor. Nostaljiyi
modern hikayelerle harmanlayarak giiclii bir bag yaratiyor.

%5 ESSiZ BIR DUNYA

Zindelia, hayal giiciiniin fizik kurallarini yeniden yazdigi
biiyiileyici bir paralel evrendir. Her késesi, sinirsiz olasiliklarla
ve kesfedilmeyi bekleyen siirprizlerle doludur.

Ny I /
0" I1SIK VE GOLGENIN HiKAVESi
Zindelia'nin giindiizleri mutluluk, geceleri tehlike dolu ikili ya-
pisi; hayal giiciiniin kaderleri sekillendirdigi, iyilikle kotiiliigiin
savastigl zengin bir hikaye sunar.
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ANA KARAKTERLER

HUFFIE

Zindelia'ya siiriiklenen Huffie, bu biiyiilii
diinyayr kurtarmak icin potansiyelini
kesfetmelidir. Cesareti, onu siradan bir
cocuktan kahramana doniistiiriir.

LANTOR

Zindelia’nin koruyucusu ve stratejisti Lantor,
bilgeligi ve liderligiyle 6ne ¢ikar. Karanlk
anlarda ekibin yol gostericisidir.

HORHOBAN

Essiz giice sahip nazik dev Horhoban, hem bir
koruyucu hem de sadik bir dosttur. Sadakati
boyu kadar biiyiiktiir.
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PALINA

Korkusuz ve yaratici olan Palina, ekibe 1970’lerin
cesur ruhunu getirir. Enerjisi ve liderligi, en zorlu
anlarda bile umut asilar.

PINN
1800’lerden zeki bir yetim olan Pinn, sezgileri

ve becerikliligiyle kritik anlarda parildar. Sessiz
ama giiclii bir destek noktasidir.

ZiHiRI
Hizli ve gizemli bir savasgi olan Zihiri'nin

doviis becerileri essizdir. Zindelia'yl savunma
konusundaki kararliligi sarsilmazdir.

9
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ANA KARAKTERLER

ZEEZEK

Eksantrik bir dahi olan Zeezek’in icatlari,
hem parlak hem de tahmin edilemezdir. Tuhaf
cazibesi onu unutulmaz kilar.

TANAKA

Zeezek'’in steampunk robotu Tanaka, essiz
problem ¢6zme yetenekleriyle sadik bir
miittefiktir. Hem ekibin koruyucusu hem de
gizli kozudur.

MITELIA
Mitelia, ekibin kalbi olarak yolculuklarinda

sicaklik ve sefkat sunar. Merhameti,
etrafindaki kaosu dengeler.

10



VORZAK

Vorzak, aggozliiliikle beslenen bir zorba
olarak Zindelia’nin karanlik tarafini yonetir.
Planlari evrenin kaderini tehdit eder.

SALGANA

Kurnaz bir manipiilatér olan Salgana, Zindelia'nin
biiyiisiinii kendi gikarlart icin kullanir. Stratejileri
onu giiclii bir diigman yapar.

DR.GEGEN

Kotii niyetli bir mucit olan Dr. Gegen,
karanlk zekasim 6liimciil silahlara doniistiiriir.
Deneyleri, hirslari kadar tehlikelidir.

1
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ORNEK BOLUMLER

+ BOLUM 01 - ZINDELIA (PILOT)

Huffie, Korku Tiineli’nden gecerek Zindelia’ya girer ve
cocuklarin hayal giiciinii somiiren Vorzak’rt durdurmak igin
Lantor’un ekibine katilir. Farkli zamanlardan gelen Palina ve
Pinn, Zindelia’yr kurtarma savasina destek olur.

+ BOLUM 02 - MACERA BASLIYOR

Zeezek, Vorzak’in cihazini yok etmek icin tehlikeli
bolgelerde sakli 6zel nesneleri toplama planini agiklar. Zihiri,
ekibi yaklasan zorluklara hazirlamak icin doviis egitimleri
verir.

+ BOLUM 03 - VORZAK’IN ANAHTARI

Ekip, koylii kihigina girerek Vorzak’in konvoyundan kritik bir
anahtari ¢calmak igin bir kdye sizar. Bu yiiksek riskli gorevde
zeka ve ekip ¢aligmalari sinanir.
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+ BOLUM 04 - PEMBE KRiISTAL ADASI

Ekip, dev ahtapotlarin hiikmettigi karanlik ve tehlikeli
sulara dalarak pembe kristali almak icin zorlu bir yolculuga
cikar. Bu hayati gorev, cesaretlerini, dayanikliliklarini ve
strateji becerilerini ciddi sekilde sinar.

+ BOLUM 05 - SEMSIYE TAMIRCISI

Ekip, Zeezek'in degerli yaylarini calan Vorzak’in kurnaz bir
ajaniyla karsi karsiya gelir. Bu siki korunan atélyeye girmek,
kusursuz bir ekip ¢alismasi ve strateji gerektirir.

+ BOLUM 06 - UYKU DAGI

Huffie, nadir uyku otlarini koruyan yalniz bir devle arkadas
olur. Bu otlar, Vorzak’in éliimciil bitkilerini etkisiz hale
getirmenin anahtaridir. Bu bag, Huffie'ye dis goriiniislerin
otesine bakmayi 6gretir.

13
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TICARI POTANSIYEL

@® ZINDELIA METAVERSE'TE

Zindelia'nin biiyiilii diinyasi, hayranlarin renkli manzaralarinda
kesfetme, yaratma ve macera yasama firsati bulabilecegi
Metaverse deneyimleri icin mitkemmeldir.

it TEMA PARKI FIRSATLARI

Zindelia'nin zithklari—huzurlu giindiizler, heyecan dolu
geceler—Korku Tiineli ve hayatta kalma oyunlari gibi
miikemmel tema parki atraksiyonlari olusturur.

A DIJITAL OYUN POTANSIVELI

Huffie’nin maceralari, oyuncularin bulmacalar ¢6zdiigii,
Vorzak'la savastig1 ve biiyiilii bir diinyay: kesfettigi aksiyon dolu
oyunlara ilham verir.
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@ KURESEL LISANSLAMA STRATEJILERI

Zindelia'nin karakterleri ve canli tasarimi, oyuncaklardan
koleksiyonluk iiriinlere kadar sinirsiz lisanslama potansiyeli
sunarak kiiresel pazari biiyiileme potansiyeli sunar.

A e . . .
i, EGITIMSEL iCERIK GENiSLEMESI
Huffie’'nin deger temelli hikayesi, cocuklar i¢in etkilesimli
kitaplar ve oyunlar iireterek eglenceli egitim araclari yaratir.
GO FRANCHISE DEVAMLILIGI

Evrensel temalari ve ¢ok platformlu cekiciligiyle Huffie’'nin
Gizemli Maceralari, kalici bir kiiresel marka olma yolunda
ilerleme imkani sunuyor.

15

TAAISNVLOd RIVIILL



e

EME & GELECEK

ISIM PLANLARI

4l ANIMASYON SEKTORIINIIN BiiYUMESi

Kiiresel animasyon pazari, yillik %10’un iizerinde bir biiyiime
gostererek yaraticilar iin yenilik yapma ve platformlar arasin-
da genisleme firsatlari sunmaktadir.

@ BiiviiVEN PAZARLARDA GENiSLEME

Huffie’nin Gizemli Maceralarr’ni, Asya ve Latin Amerika'daki
aile eglencesi talebine hitap ederek, etkilesimli hikaye anlati-
minda lider bir marka olarak konumlandiriyoruz.

W CAPRAZ PLATFORMA GENiSLEME

Huffie evreni, oyun, VR ve yayin platformlarinda geliserek
etkilesimli deneyimler ve yan igeriklerle giincelligini koruya-
cak.

% UzuN VADELI BUYUIME PLANLARI
Hedefimiz, ticari iiriinler, lisanslama ve kiiresel dagitimla
giiclii bir fransiz insa ederek Huffie'yi zamansiz bir aile marka-
si haline getirmektir.
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1. TANIMLANMIS$ PAZAR

Huffie’nin Gizemli Maceralari, cocuk animasyonunu hedef
alarak TV, dijital platformlar, oyun, iiriinler ve egitimi kapsar.
Kiiresel aileler icin hayal giiciine dayal hikayelerle basari saglar.

2. HEDEF MUSTERI

o Birincil Hedef Kitle: 7-12 yas arasi macera dolu hikayelere ilgi
duyan ¢ocuklar.

o lkincil Hedef Kitle: Yaraticiligi ve evrensel temalari
onemseyen ebeveynler ve egitimciler.

« Kiiresel Cekicilik: Kiiltiirel olarak kapsayici bir hikaye ile
farkl pazarlara baglanma.

3. HEDEF PAZAR BUYUKLUGU

Yillik %10-12 biiyiiyen animasyon pazari, 2030’da 587 milyar
dolara ulasacak. Ticari iiriinler, oyunlar ve tema parklari bu
biiyiimeyi desteklerken, Huffie icin giiclii bir firsattir.

17
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GELIR MODELI

1. TEMEL GELIR KAYNAKLARI

&\ icerik Dagitimi

« Netflix, Disney+, YouTube Kids gibi kiiresel platformlara
lisanslama ve ¢cok sezonlu TV anlagmalari.

i Ticari Uriinler ve Lisanslama

« Oyuncak, kiyafet, aksesuar ve koleksiyonluk iiriinlerin
satislar.

o Ugiincii taraf lisans ortakliklariyla kiiresel erigim.

© Oyunve Etkilesimli Medya

« Mobil oyunlar, konsol uyarlamalari, VR deneyimleri ve
uygulama ici satin alimlardan gelir.

18



@ Temali Eglence

 Korku Tiineli atraksiyonlari, tema parki alanlari ve pop-up
etkinliklerden uzun vadeli gelir.

A& Egitimsel icerik
« Zindelia diinyasina dayali etkilesimli hikaye kitaplari,
bulmacalar ve STEM odakl araglarin satisi.

2.i$ MODELI

%* Franchise Ekosistemi

Huffie’nin temel hikayesi marka bilinirligi olustururken,
ilgili Giriinler ve deneyimler ¢esitli gelir kaynaklari yaratir.

19
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GELIR MODELI

B Lisans Oncelikli Yaklagim
Huffie’nin temel hikayesi marka bilinirligi olustururken,
ilgili iriinler ve deneyimler cesitli gelir kaynaklari yaratir.
%\ Ol¢eklenebilir Fikri Miilkiyet Geligimi
Onde gelen iiretici ve dagiticilarla ortakliklar, genel
giderleri azaltirken kiiresel marka genislemesini saglar.
M- Pazarlar Arasi Uyarlanabilirlik

illtiirel olarak tarafsiz isimler ve evrensel temalar, olgun ve
gelismekte olan pazarlarda kiiresel bir yanki uyandirir.

Bu model, birden fazla eglence sektoriinden faydalanarak
stirdiiriilebilir biiyiime ve karlilik saglar.

20



@ 1. ANA GIDERLER
Prodiiksiyon Maliyetleri

« Animasyon: Yiiksek kaliteli 2D/3D animasyon, karakter
tasarimi ve gorsel efektler.

o Seslendirme: Profesyonel seslendirme sanatgilariyla,
kiiresel ¢ekicilik icin asamali ¢ok dilli uyarlamalara odaklanma.

« Hikaye Gelistirme: Yazarlar, storyboard sanatgilari ve
danmismanlar tarafindan olusturulan deger odakl icerikler.

Pazarlama ve Tanitim

o Akis platformlari, sosyal medya ve ticari iiriinler icin hedefe
yonelik kampanyalar.

o Gala etkinlikleri, influencer is birlikleri ve capraz platform
reklamlariyla genis kitlelere ulagim.

21
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GIDER MODELI

Lisanslama ve Dagitim

o Kiiresel 6lcekte platformlar, oyuncak iireticileri ve
dagitimcilarla‘ortakliklar.

o Etkin kiiresel anlagmalar icin yasal ve idari maliyetlerin
optimize edilmesi

Yetenek ve Operasyon
 Animatorler, gelistiriciler ve yaratici ekipler i¢cin maaslar.

« Stiidyo yonetimi ve proje koordinasyon masraflari.

@ 2.STRATEJI
o Etkili Dig Kaynak Kullanimi

Yiiksek kaliteli prodiiksiyon standartlarini korurken, uygun
maliyetli animasyon stiidyolariyla is birligi (6r. rekabetci
prodiiksiyon oranlarina sahip bélgelerj.

22



« Asamal Yatirimlar

ik sezonlara éncelik vererek biitceleri optimize etme ve
markanin biiyiimesiyle kaynaklari artirma.

o Lisanslama ile Siirdurilebilirlik

Operasyonel maliyetleri en aza indirmek ve 6nemli gelir
elde etmek icin ticari iiriinler ve iigiincii taraf dagitim yoluyla
lisanslamayi degerlendirme.

e Veriye Dayali Kararlar

Etkili icerik formatlarini belirlemek, pazarlama stratejilerini

optimize etmek ve platform hedeflerini hassaslagtirmak icin
analiz kullanim.

Bu rafine model, maliyet etkinligi ve garatzcr hedefleri dengelerken,
dlceklenebilir biiyiime ve karliliga net bir odaklanma saglayarak
kiresel pazarda uzun vadeli basariyi garanti eder.

23
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FINANSAL PROJEKSIYONLAR

*" 1.YIL: TEMELIN OLUSTURULMASI

+ Gelir Kaynaklar:: Pilot dagitimi, erken donem ticari iiriin
satiglar1 ve mobil oyun lansmanlari.

e Tahmini Gelir: 4-5 Milyon $
 Ana Giderler: 1. Sezon prodiiksiyonu, pazarlama ve maaslar.

o Kar Marji: Marka bilinirligi artarken basa bas ya da
minimum kar.

©,

%< 2.YIL: MARKANIN BUYUTULMESI

« Gelir Kaynaklar:: Lisans anlagmalari, ticari iiriin
genislemeleri ve yayin platformlarina 6zel anlagmalar.

« Tahmini Gelir: 6-10 Milyon $

24



 Ana Giderler: 2. Sezon prodiiksiyonu, etkinlikler ve yeni
uiriin serileri.

o Kar Marji: Marka bilinirligi arttikca %20-30.

# 3-5. YILLAR: FRANCHISEIN GENISLEMESI

o Gelir Kaynaklari: Temal atraksiyonlar, VR/AR oyunlari ve
kiiresel ticari iiriin genislemesi.

« Tahmini Gelir: Yillik 15-30 Milyon $

« Ana Giderler: icerik gelistirme, lisanslama ve dagitimin
biiyiitiilmesi.

o Kar Marji: Kurulmus fikri miilkiyet gelirlerinden ve
cesitlendirilmis gelir kaynaklarindan %35-50.

25
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CIKIS STRATEJiSI

Titizlikle tasarlanmus ¢ikis stratejimiz, yatirnmcilarin
getirilerini en iist diizeye ¢ikarabilmeleri i¢in esneklik ve
piyasa dinamiklerine uyumlu firsatlar sunmaktadir.

W 1. EGLENCE DEVLERi TARAFINDAN SATIN ALIM

Huffie’'nin Gizemli Maceralari, Disney, Netflix veya Amazon
gibi lider stiidyolar icin degerli bir fikri miilkiyet olarak
konumlandiriimistir ve kiiresel cekiciligiyle 6ne cikar.

2.LISANSLAMA GELIR KAYNAKLARI
Oyuncaklar, oyunlar ve ticari iiriinlerde kiiresel lisanslama

yoluyla kendi kendine yeten bir marka yaratmayi
hedefliyoruz. By, siirekli ve dlceklenebilir gelir saglar.

26



Q 3. STRATEJIK ORTAKLIK

Onde gelen eglence markalariyla yapilacak is birlikleri,
erisimi genisletecek, riskleri azaltacak ve ortak yapimlar ve
kiiresel girisimlerle biiyiimeyi hizlandiracaktir.

Bu dinamik strateji, yitksek degerli ve kisisellestirilmis

cikis firsatlari sunarak piyasa trendleriyle uyumlu 6nemli
getiriler saglar.

27
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SONUC

% YATIRIMCILARA MESAJ

Huffie'nin Gizemli Maceralari, bir animasyondan daha fazlasi—
hayal giiciinii harekete gegiren, degerleri 6greten ve dayaniklihg;
besleyen bir kapidir. Yatirim yaparak karl bir girisimi destekler
ve gelecek nesillerin gelisimine katkida bulunursunuz.

% FIRSAT

Cocuk animasyonu ve eglence sektorii benzeri gﬁrﬁlmemiﬁ bir
bityiime yasiyor. Huffie, lisanslama, dijital oyunlar, tema parklari
ve ticari urunlerle siirdiiriilebilir gelir saglayan giiclii bir marka
haline gelebilir.

% SON SOZLER

Bu sadece bir hikaye degil—yaraticiligy, cesareti ve umudu
besleyen bir diinya. Yatiriminiz, Zindelia’y hayata gegiriﬂ
milyonlarin hayal giiciinii atesleyebilir. Gelin, birlikte yiikselime
gecelim!

28



QR kodu tarayarak
fragmami izleyin

animative.com.tr/huffie
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GORSELLER & TEMALAR
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