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Gevirenin notu.

Bu kitab: gevirirken karar vermekte zorlandigim anlar oldu.
En 6nemlisi dildi. Bizim sinemamizin jargonu fransizcanin
etkisinde kalmig, terimlerin godunu fransizcadan almustir.
Elektronikte (Video-TV) ise ingilizce hakim. Kavramlarn,
terimlerin, isimlerin tlirkgeleri bulunmaya ¢algilmig ama
pratik kullanimda sézciiklerin gogu (timecode, insert, shuttle,
format gibi) ve 6zellikle kisaltmalar (VTR, CD, DAT, EDL
gibi) hep ingilizce. islem ve kavramlarn daha iyi
anlagilabilmesini saglayabilir diiglincesiyle bunlarin bulunan
turkge kargihklarini (ingilizceleri yaninda) agirhkh olarak
kullanmaya galistim, ama pratik, hakimiyetini stirdiirecektir.

Kitabin vazarlan New York Universitesinde 6gretim
gorevlisi. Dogal olarak da kendi tilkelerinin 6lgti birimlerini,
yasalarini, Hollywood’un kosullarini g6z éntine alyorlar. O
lilkeye 6zgli olup bizim tilkemizde gegerli olmayan kimi
seylerle ilgili satirlan cevirmekte 6nce tereddiit ettim, sonra
bunlan 6rnek olarak birakmaya karar verdim. Hollywood'un
gelistirip olgunlagtirdiGi  seyleri -heniliz hepsi bizde
kullanilmasa da- 6grenmekte yarar var diye diistindiim.
Yasal ve ticari konularin bir kismu -telif haklan, sendika
kurallan gibi- yakinda bizde de gelisebilir dedim. Bize gok
yabanc olanlart da (24-30 kare sorunu gibi) dogrusu
gevirmeye gerek gormedim. Kusur ettiysem, affola.

Selcuk Taylaner






IKiNCi BASIMA ONSOZ

Film ile televizyon yapiminin ¢ogu temel iglemleri fazla bir
farklilk gostermez. Bir 6ykiiyli gorsel yoldan anlatmak, bir
goriinttintin ardina ikinciyi, onun ardina tiglinctiyti .... koya-
rak toplaminin bir kurmaca, belgesel ya da deneysel bir bii-
tin olusturmasini saglamaktir. Goriintlintin  yakalanmasi,
kurgusal islenmesi ve izleyici topluluguna gésterimi (projek-
siyonu), filmin icadindan bu yana degismeyen temel basa-
maklardir.

Ama teknoloji, film ve televizyon yapiminin ayrilmaz bir
parcasidir. Kameralar, objektifler, isiklar, montaj masalari,
hatta ham film bile, bu yaygin iletisim tiirtintin istekleri dog-
rultusunda gelisti. Pek ¢ok teknik degisim yavag yavag
olugtu. Ama gelisme agamali bir degisimken devrim, ani bir
degigsmedir ve biz su anda teknik bir devrimin igindeyiz.

Sayisal teknolojinin girisiyle, bu endtistrinin yapisi degisti.
Sayisal bilgisayar gortintlisii ve sayisal bant, film ve video,
film ve televizyon yapimy, film ve televizyon gosterimi ara-
sindaki sinir gizgilerini belirsizlestirdi. Yalnizca son basamalk,
gosterim, film ve bant arasindaki farki ortaya koyar. Maliyet
ve nitelik de film ve video gésterimleri arasindaki farki ortaya
koyan iki unsurdur, ama sayisal gosterim sistemleri ve uy-
dularla aktarim, bunu da kisa stirede degistirecektir.

Bu degisimlerin pek az bu kitapta yazlanlan etkiler
¢linkli bir yapimcimin ve bir yonetmenin sorumluluklan elle-
rindeki oyuncaklara degil, dogruca kalpleri ve beyinlerine
baglidir. Sanat, araglara bakmaksizin, yiirekten kaynaklanip
dogar. Teknik geligmeler iglemlere yardimci olabilir, ama
agamalarin higbirinden kaginmay saglayamaz.

Ama geng film ve video yapimcilarini bu yeni teknikler ve



onlardan en iyi sonucu nasil alacaklart konusunda bilgilen-
" dirmezsek, isimizi eksik yapmig oluruz.

ilk baskinin yaninindan bu yana okurlarimizdan istek ve
Onerileriler almak bizi ¢ok sevindirdi. Bir kavramt daha iyi
anlatabilmek veya bir sorunu sekillerle agiklamak igin degi-
siklik yapmak bizi mutlu ediyor.

YAPARAK OGRENIN

Tecriibenin yerini higbir sey alamaz. Bu kitapta uygulamali
egitimin 6nemini vurgulamaya galistik. Bir film veya video
programinin yapim ekibinde olmak veya kendi hesabiniza
bir proje hazirlamak, film veya video yapimini 6grenmek igin
en iyi yoldur. The Academy of Motion Picture Arts and
Sciences (AMPAS - Sinema Sanat ve Bilimi Akademisi)
1992 yilinda ilk filmini yapan yénetmenlerden % 72 sinin
sinema okulu mezunu oldugunu bildirdi. 1980 yilinda bu
oran % 34 idi. 2000 yilinda bu sayinin % 90 a ulasacag
tahmin ediliyor.

Bir film veya videonun nasil yapilacagini 6grenmek igin
bunu yapmaktan daha iyi bir yol yoktur. Kitaplar ancak bir
kilavuz goérevi yapabilir. Filmler ve videolar esin kaynagi
islevini gorebilir, onlar hakkinda konugmak ve elestiriler
yapmak, veni fikirleri tetikleyebilir. Gene de en iyi iki 6gret-
men, basarisizlik ve bagaridir. Bir tasariy1 toparlamay: dene-
mek, kaslar harekete gegirmek ve iglemlerin giiclinii ve di-
siplinini anlayabilmek, becerilerinizi geligtirmenin en iyi yo-
ludur.

10



ILETiSIMIN GUcU

Kisa filminiz veya videonuz sonugta pek ¢ok kisiyi etkileye-
bilme glicline sahiptir. Her iki tiir de son 20 yilda buiyiik
yayilma kaydetti ve gligleri hizla artti. Hergey, 2000 li yillarda
ABD ihracatinin baglica unsurlarindan birinin iletisim endist-
risinin Urtinleri olacagini gosteriyor.

Bu yayin unsurlarinin genig ¢aplt dagitim, igeriklerinin et-
kileme glictinii daha da arttiniyor. Arhk asirt niifus artisgtndan
k¢t ayrimcili@a, diinya kaynaklarinin tiiketiminden insan
kaynaklarinin kullanimina, pek ¢ok can alici sorunlarla bogu-
suyoruz. Bu kavgalar konusundaki diyalogda film ve video
daha simdiden gtiglii bir sese sahip. Dilegimiz, film ve video
aracih@yla kendinizi ifade ederken, onlarin nasil bir diinyada
izlenecegini gz Oniinde tutmaniz ve yeteneklerinizi akilci
kullanmanizdir.
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Girlg

Karartilmig bir sinema salonunda oturup filminizin insanlari
nasll etkiledigini izlemek fikri, heyecan verici bir sey. Boyle-
sine temel seviyeli iletisimde derin bir tatmin duygusu vardur.
Bagkalar: tizerinde duygusal etkisi olan bir sey yaratmak
hayali, pek ¢ok kiginin film yapim alanina yénelmesinde
birinci derecede rol oynamugtir. Tabii, sanatsal doyum da
girer igin igine.

Neden kisa film veya video yapmak? “Kisalar” igin pazar
simirhdir. Medya satiglarinda gok ufak bir yer tutar ve kisa
filmlerin para kazanmasi bir yana, maliyetini amorti etmesi
bile enderdir. Bu yiizden kisa filmler, kdr amacinin diginda
bagka nedenlerle yaratilirlar.

Birgok kisa galigma, film ve video yapimcilarina kendile-
rini ifade etmeleri ve yeteneklerini sergilemeleri igin verilmig
firsatlardir. Kisa film yapmanin temel avantaj, isleri 6gren-
mek ve beceriyi bilemektir. Yiirtitiilebilir 6lgekte bir calis-
mada deneyim elde edebilmenin bir yoludur. Calisma basa-
rih sonuglanirsa, yapilan kisa film festivallere génderilebilir.
Yapimci ve yonetmen, 6dil ve yarigma kazanmanin tindnt
sirketlerle goriigmelerde ve ig bulmak igin firsat yaratmakta
kullanabilirler.

Basarili bir kisafilm veya videoyu nasil yapabilirsiniz? Film
yapimi, deneyimli olanlar igin bile, karmagik ve 6zveri iste-
yen bir igtir. Senaryo, gekim ekibi, biitge, oyuncular, igiklar
ve daha pek ¢ok konuda kaginilmaz olarak sayisiz sorunlar
gikar. Her tasarinin kendine 6zgii bogugma alanlar vardr.
Omegin bir film, biiyiik merkez istasyonu gibi bir mekan
gerektirir; bir bagkast bir okulun siiflarint kullanmak zorun-
dadir. Bir senaryoda ayni zamanda siska ve uysal olmasi
gereken yetenekli bir oyuncu istenir; bir bagkasinda evi barki
olmayan bir haneberdus. Bir projede yapim sonrasina gel-
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meden para tiikenir; bir bagka biitge 6zel etki iglemlerine izin
vermez. Daha yapima baglamadan, geligmig teknik sanatlar,
kaynak kullanimi, politik ve sosyal etkilesim ile kisisel, mali
ve profesyonel sorumluluklar1 anlayip tanimaniz gerekir.

Ister yarim saatlik, ister beg dakikalik olsun, bir kisa film
veya videonun yapim yoéntemleri yillar boyunca iglenerek
son geklini ald1 ve bir sanat haline geldi. Sizin de géreceginiz
gibi, bu iglemlerin basamaklari arasinda dogrusal bir mantik
diizeni vardir — zaman, yetenek ve kaynaklarin yonlendirdigi
bir mantik. Her asama uygulamacilik ve sagduyu ile beslenir:

e Senaryo gelistirmek: Hazirlik galigmalar (yapim
oncesi - preproduction) baglamadan 6nce senaryonuzun son
geklini almig olmasi gerekir.

e Yapim 6ncesi: Kamera ile galismaya baglamak igin
yapim planlanmasinin kusursuz sekilde hazirlanmis olmasi
gerekir.

¢ Yapim: Montaja girmek igin gekimlerin tamamlan-
mast gerekir.

e Yapim sonrasi: Dagtima girebilmesi igin
gekilenlerin montajlanmasi gerekir.

¢ Dagitm: Dagitima girmeyen bir film veya video,
ancak bir egzersiz iglevi gortir.

Bunlar, kisa film yapimi sirasinda olmasi gerekenlerin ka-
baca bir dokiimuidir. Etkinliklerin genel akigini belirtir, ama
bu asamalarin ne demek oldugunu veya ne zaman ve nasil
yapilmas! gerektigini agiklamaz. Bir diistinceyi bir film veya
video haline getirmek, uzun bir siire iginde binlerce ayrintiyi
gergeklestirmeyi igerir. Gergekte, bir film veya video projesi-
nin basari saglamasi, 6yki anlatmay: bilmek kadar, iyi bir
yonetici olmaya da baghdir. Bir sahnenin dogru dramatik
anin1 yakalamak igin kamerayi nereye yerlestirecegini bilmek
kadar, gerekli Kkisilerle goriigebilmek, malzemeyi gereken
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zamanda temin edebilmek ve mekana ulagtirmak da 6nem-
lidir. Biri olmadan 6biirti olmaz.

Bu kitap, bir kisa igin toparlanmasinin genel mantigina
gore diizenlendi. Her agama somut 6rneklerle derinlemesine
islendi. Amacimiz, yeni baglayan birine, bagarili bir kisa fil-
min yapimmn diizenlemek ve gergeklestirmek igin gereken
bilgileri aktarmaktir. Ama sunu aklinizdan gtkartmayin: higbir
film bir bagkasina benzemez ve bu konuda kural yoktur. Bu
kitap bir formiil degil, ancak bir kilavuzdur.

Her béliim, yapimin belli bir agamasinda yapimci ve y6-
netmenin ne yaptigini agtkga gosteren bir resim gibidir. Ne
yazik ki ige yeni baglayan pek ¢ok yapimda yapimci ve yo-
netmen ayni kisidir. Iki farkli ve karmagik alandaki sorumlu-
luklant ayni anda yiiklenmek, yersiz ve gereksiz asiri baski
yaratir. Boyle baglamay: diistinliyorsaniz, vazgegmenizi 6ne-
ririz.

ZENAAT SANATA KARSI

Hareketli goriintiiler, yirminci yiizyilin tartigmasiz en biiyiik
sanat bigimidir. Edebiyat, resim, tiyatro, fotograf, dans ve
miizik unsurlarini bir araya getirmekte, ama kendisi kendi
bagina benzersiz bir bigem olugturmaktadir. Bu kitabi okuyan
tim miistakbel kisa film ve video yapimcilarini baski altina
sokmamak igin, sanat yaratmak konusunu vurgulamak iste-
miyoruz. Onun yerine, 6ykiiciliik, 6yki anlatma zenaatin
ve becerisini 6nemsiyoruz. Bir 6ykiiyi iyi anlatmak hig de
kolay bir sey degildir. Kisa bir ykiiyii iyi anlatmak daha da
zordur.

Film ve video yapimini, bir “sanat” yapma gabasi olarak
goérmek bizim igin ¢ok zor. Citizen Kane filmini tasarlayip
yapti§i zaman muhtemelen Orson Wells’in sanat yapmak
gibi bir niyeti yoktu. Amaci herhalde elindeki belirli bir se-
naryodan yapabilecegi en iyi filmi yapmakt. Sonugta ortaya
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gtkan, ustalikla kotarilmig bir film oldu ve bir siire sonra, o
zamana kadar yapilmig en iyi filmlerden biri oldugunda fikir
birligine varildi, sonunda da “sanat eseri” olarak kabul
edildi. Bir filme bu sifatin eklenmesi, filmi yapanin niyetin-
den ¢ok, elestirel gozle bakan bir toplulugun yapimdan uzun
bir stire sonra vardid: fikir birligine bagh oluyor. Size 6neri-
miz, en iyi yapabileceginiz 6ykiiyli cekmeye baglamaniz ve
bunun sanat olup olmadig kararini izleyicilere birakmaniz-
dir.

Citizen Kane filminin bagarisinin biitlin ddiillerini Welles’e
sunmayin. Film yapimi, pek ¢ok kiginin uzmanliklarini yo-
netmenin emrine verdigi ortaklaga bir ¢alismadir. Bir filmin
tiretiminde o kadar g¢ok unsur vardir ki, bagsarinin biittin
odiilleri tek bir kisive verilemez. Su sozleri Welles kendisi
soylemistir: “Film yapmak, bir orduyla birlikte resim yap-
maya benziyor.”

Bagarih bir kisafilm veya video yapabilmek, herseyden
once biitliin ekibin malzeme, konu ve galigmalar igin aym
tutkuyu paylasmasina bagh. Iginde tutku yoksa, islem yal-
nizca fabrikasyon bir (riin tiretmekle sinirh kalir. Tutkunun
eksikligi perdede gortintir.

(IC KISA FiLM

Bu kitapta, perdedeki sihiri yaratabilme giicliniin, yapim
agsamalarinin idare edilmesindeki kaliteyle dogrudan orantili
oldugunu gostermek istiyoruz. Gergekten de, her artistik
bagari, yalnizca zaman, yetenek ve olanaklarn iyi planlan-
mas! ve iyi yonetilmesiyle elde edilebilir. Yaratict bagar ile
diizenleme ve yonetim arasindaki hassas iligkiyi anlamaniza
yardim etmesi igin kitap boyunca bagarili olduklarina inandi-
gimuz tig kisadan, iki kurmaca ve bir belgesel filmden 6rnek-
ler verecegiz.

Bu filmler sirasiyla, Howard McCain’in yazip yonettigi 12
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dakikalik renkli bir kurmaca film Truman ; Jan Krawitz'in
yvapimciligini ve yénetmenligini tistlendigi 17 dakikalik belge-
sel Mirror Mirror ; ve The Lunch Date, Adam Davidson’un
yazip yonettigi 12 dakikalik siyah-beyaz bir kurmaca film. Bu
filmlerin hepsi yarigmalar kazandi, The Lunch Date, bir de
Oskar édiilti aldi. Kurmaca olanlar, égrenci filmleri olarak
vapildi: Truman, New York tniversitesinde, The Lunch
Date, Columbia tiniversitesinde. Mirror Mirror’'un yénetmeni
Stanford tiniversitesinde 6gretmenlik yapan bir belgeselcidir.
Truman, Direct Cinema Inc., Mirror Mirror, Woman Make
Movies, ve The Lunch Date de, The Lantz Office tarafindan
igletiliyor. Bu dagitimcilar hakkinda genis bilgiyi bibliyog-
rafya bollimiinde bulabilirsiniz. Kurmaca filmlerin senaryola-
rin1 ve Mirror Mirror’un agilimini, Ek béliimtinde verdik.

Neden bu filmleri segtik? Bu filmler, yapim ve yénetim
yoniinden basarili filmler arasindaki kusursuz oGrneklerdir.
Ovkii olarak, kisa tarza uygunlar. Sectigimiz kurmaca filmle-
rin uzunluklari ayni, ama anlatim tarzlari, isledikleri konular
ve yapim organizasyonu agsindan biitlintiyle farkllar.
Mirror Mirror'u da kattik glinkt belgesel, 6nemli bir kisafilm
seklidir. Pekgok geng filmci ve videocu belgeseli, kendini
ifade etmenin bir yolu olarak aliyor. Mirror Mirror birgok
geleneksel belgeselden yapi ve igerik olarak farkl olsa da bu
form, Jan Krawitz igin goriglerini gelistirebildigi tek alan
oldu. Kisa sekil igin kullanllan yapim planlamas: kurallar,
igerik ve tiirli ne olursa olsun (animasyonlar harig), kurmaca,
belgesel, deneysel, enduistriyel biittin film yapimlarina uygu-
lanabilir.

Ogretmen olarak bizler, belirli film ve videolardan 6érnek-
ler vermeden genel bir gekilde yapim hakkinda konugsmann
zor oldugunu disiintiyoruz. Birgok temel kavram ve terim,
yeni basglayan bir 6drenci igin ¢ok yabancidir. Bunlan bir
yapim Ornegi ile baglamak, genel bir bagvuru kaynag ve
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gliglii bir anlama olana@: yaratir. Her boliimde, o boliimde
islenen yapim agamast hakkinda yapimcilarin kendi goriig ve
anlatimlarini aktardik. Senaryolarini okuyup izleyebileceginiz
filmleri hakkinda anlattiklari, yapimcilarin diistiniig sekli ve
bir kisafilm veya video yapar ve yonetirken karsilagilan gtig-
liikler hakkinda somut émekler olusturuyor.

FiLM VE VIDEO

Odio (ses) ve video (gériintii) teknolojilerindeki geligmeler,
6zellikle de sayisal (dijital) bant ve montaj alanindaki dev-
rimler, film ile video arasindaki sinin bulanik hale getirdi.
Degigim, filme ¢ekip sonra videoda montajlamayla baglad:.
Gortintlide sikigtirma, birgok saatlik malzemeyi bilgisayarin
sabit diskine aktarmayi olanaklt kildi. Daha kiiglik ve duyarl
kameralar ve formatlar geliserek, ticari televizyonlarda ya-
yinlanabilecek kalitede gekimler yapmayt sagladi. Televiz-
yonda izlediginiz ve diinyanin dort bucagindan gelen go-
riintiilerin gogu, kiigiiclik sayisal kameralarla gekilmistir.
Telefon, kablolu yayin, televizyon ve bilgisayar teknolojisinin
endiistriyi nereye dogru gotiirdiigtinii bugiin kimse bilmiyor.

Video, medya yapimlarinin devaml yayilmasini saglayan
bir rol tistlenmektedir. Yalniz profesyonel alanda degil, film
ve televizyon egitim programlarinda da hizla yayilmaktadir.
Bagimsiz film yapimcilari, yakin zamana kadar ulagamadik-
lart gok gelismis araglan kullanma olanagini buluyorlar. Bir-
¢ok film boliimii, 6grencileri egitirken film ¢ekiminin agir
maddi yiikii ytiztinden video kullaniyor.

Bir kisafilmin yapim ve yonetim yéntemleri, film veya vi-
deoda gok az fark eder. Temel olarak ayni yapim yontemi
kullanilir. Gramer ve estetik ilkeleri her ikisinde de aymi ge-
kilde gegerlidir. Endiistri ve teknolojiler giderek birbirinin
icine giriyor, her iki dalda da ayni olanaklar bulunabiliyor.
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ISLEM SIRASI

Bu kitapta hem yapimcinin, hem yoénetmenin bakig agisini
ele aldik. Her ikisinin de 6tekinin her an ne yaptigini bilmesi,
hayati 6nem tagir. Cogu boéltimleri ikive ayirdik; biri igleri
idare etmeyi veya “yapimcilil” yansitirken, 6biirii mahareti
ve Oykiiclligl, yani “yonetimi” ele aldi. Burada amacimiz,
yeni baglayan birine fikirden baglayip son kopyaya kadar her
agsamada yapim ve ydnetimin ne oldugunu anlatmak.

Ogrenciler ve yeni baglayanlar, ¢ogunlukla kendilerini
hem yapimci, hem yénetmen roliini yiiklenmig bulurlar. Bu
sorunun pek ¢ok nedeni vardir. Birincisi, gogu kez proje igin
cebinden para yatiran yénetmendir ve parayi yénetme isini
yapacak birini bulamaz veya bulduklarina glivenemez. Hem
yapip hem yonetmenin agir yiikd, her iki isin de gerektigi
gibi yiiriitiilmesinde zararh etkiler yapar.

Yapimci:

Film yapim iglerinde en az ve en yanls anlagilan sey, yapim-
cinin (prodiiktér) rolidir. “Bir yapimel ne i yapar?” soru-
sunu yiizlerce kisiye sorduk. Meslekten olmayanlarin bu ko-
nuda belirgin hig bir fikirleri olmayisi gok sagirtici degil. Film
ve televizyon endiistrisinde yapimcinin yeri miiphemdir ve
degisik tanimlarla belirtilir. Ayrica yapimciya verilen gorev
her filmde farklidir ve bir filmde birgok yapimci ad1 gérmek
sik rastlanan birgeydir.

Bu kitapta yapimct terimini, bir kisafiimin yapiminin yi-
riitlicii gliclini belirtmek igin kullandik. Ayni zamanda bir
yapimin yaratic: ve idareci yéniiniin gerekli bitiin unsurlari-
nin hesaplamalarini yapan kisiyi kastettik. Bu unsurlarin en
o6nemlilerinden biri — ya da en 6nemlisi ~ paradir. Yapimci
para bulmak, biitce yapmak ve sonra yatinmcilara hesap
vermekle yiikiimlidir. Roli yalnizca yapimi diizenlemekle
sinirh kalabilir, ya da vyaratici ¢alismaya da ortak olabilir.
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Eger yapimci ve yonetmen rollerini ayni kisi yiiklenecekse,
cok dikkatli olmalidir. Yaptmcinin temel gérevi, senaryo ile
biit¢enin arasindaki dengeyi korumaktir.

Bir film bir kisa 6yktintin uyarlanmasi, bir senaryo, 6zgiin
bir fikir, gergek bir hikaye, ya da dramatik ve gorsel yonden
gliglii bir resimle baglar. Boyle bir fikir veya hikayenin bir
film olabilecegini diglinmek ve buna inanmak, iglemleri
baglatan hareket noktasidir. Kisa film ve video projelerinin
g¢odunun varatici elebagisinin ¢ogu zaman yapimc oldugu
pek az bilinir. Genel olarak sunu soyleyebiliriz: yapimci ol-
madan film de olmaz. Sinema akademisi, en iyi film 6dlinu
yapimciya verir. Bu da, sinema endtistrisinin yapimciy, bti-
tlin pargalar bir araya getiren, biitlinti yaratan kigi olarak
kabul ettiGinin kanitidir.

Y&netmen

Spike Lee, Martin Scorsese ve Martha Coolidge gibi gtini-
miiziin yildiz yénetmenlerinin réportaj veya aktiialite ha-
berlerinden edindigimiz romantik bir yénetmen kavrami var:
Yonetmen “Aksiyon” diye bagirir ve biitlin set harekete ge-
ger; gekim aralarinda yonetmen oyuncularla sohbet eder ve
glinlik ig bitip paydos ettikten sonra gosterigli ziyafetlerde
eglenirler.

Gergekte, yonetmenin isi hig bitmez. Isi, esi olmayan ve
temel olarak el emegiyle ortaya gikarilan bir (riintin yaratici
yapisint kotarmak oldugu igin, binlerce segim ve sorun karsi-
sinda karari o vermek zorundadir. Ne kadar g1k kullanilaca-
gindan bluzun rengine, girilecek mekandan ¢igligin ne kadar
uzun olacagina kadar set iginde veya diginda, biitlin yaratici
sorunlarin ¢6ztiiml onun sorumluluundadir. Filmin biiti-
nlnt kafasinda “goren” tek kisi odur ve gekim agamala-
rnnda, o filmi gergeklestirmek igin dogru kararlar vermek
zorunda olan tek kigidir.
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Yapimci, gekimin tek hakimi olan y6netmeni destekle-
meye gayret etmek zorundadir, ama yonetmen de, yapim-
cya hesap vermek zorundadir. Verecegi kararlar biitgeyi
veya ig programint etkileyecek gibiyse, yonetmen yapimciya
danigir. Yapimeiyla yénetmenin sorumluluklart ¢ogu zaman
icice geger. Fikir itibariyle yapimct ve y6netmenin, senar-
yoyu aynt gekilde yorumlayarak uyum iginde galismasi gere-
kir. Film yapimi, herseyden 6nce, yaratict igbirligidir.

Yo6netmen, isteyen kisidir ama diktatér olamamalidir.
Ekipte herkesin gorevini coskuyla ve en iyi sekilde yapmaya
galismasini saglayabilmelidir. Yénetmen, etkin bir gézlemci-
dir. Oyunculan bazen yonetici, bazen izleyici gibi davrana-
rak, gerektiinde de rolli kendisi oynayarak yonetmelidir.
Oyuncudan en iyi oyunu alana kadar israr etmelidir. Sonsuz
bir sabira sahip olmali, metotlu ve diizenli galismali, konug-
mast kisa ve anlagilir olmalidir. Sanat alaninda egitimli ol-
mali, ekipteki herkesin gérevlerini ve sorumluluklarint bilme-
lidir.

Bagarih bir kisafilm yapabilmek i¢in yonetmenin alt1 seye
ihtivact vardir: iyi bir senaryo, yetenekli oyuncular, isine
bagl bir ekip, yeteri kadar para, demir gibi bir saglik, ve sans
(sanatsal her ¢aligmanin en biiytik degiskeni).

Sayisal (Dijital) Yapima

Filmler ve videolar yillar boyunca bilgisayar olmadan ya-
pildi. Buna ragmen film ve televizyon enddistrisi bilgisayar
cok degerli ve etkili bir aragmig gibi bagrina basti. Senaryo-
dan gosterime kadar film ve video yapim agamalarinin hep-
sinde artik bilgisayar kullanilhyor.

Bilgisayar yarardan ¢ok sorun yaratir gibi goriintiyor,
Ozellikle sabit disk ¢oktiiglinde, programlar kilitlendiginde ve
cok degerli dosyalar kayboldugunda. Onlart kullanmak ba-
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zen gerginlik yaratiyor ama genel olarak, etkili kullanildi-
ginda bilgisayar, sikici iglerin daha ¢abuk yapilmasini, boy-
lece de yaratici galigmaya daha gok zaman ayirabilmeyi sag-
liyor. Ve vakit demek nakit demek oldugundan, film ve vi-
deo yapiminda bilgisayarin neden bu kadar yaygin kullanil-
dig anlagiliyor.

Yapim Oncesl (Preproduction)

Bilgisayar programlar1 6nce senaryo yazmak igin kullanil-
maya baglandi. Bu programlar sonra ¢ok gelistirildi; yalniz
bir yazma araci olmaktan gikip, dramatik fikirlerinizi geligtir-
mek gibi yaratici uygulamalara da basladilar (“Screenplay
Systems” firmasinin “Dramatic Pro” programi gibi). Senaryo
yazimi i¢in kullanillan programlarin g¢ogu, siz yazarken yaz-
diklarinizi diizene sokuyor, hatalan diizeltiyor, indeksler dii-
zenliyor, birgok televizyon sovundan 6rmekler veriyor. Gene
Screenplay Systems’in “Movie Magic” programi, biitge dii-
zenleme programiyla ve gekim programi hazirlamak igin
kullanilan programla baglantiya girebilecek sekilde hazirlan-
mis.

Resimli taslak (storyboard) yapmak igin de programlar
var. Bunlarda hazir gizilmig tipler, mekanlar ve aksesuarlar
bulunuyor. Fareye birkag tiklamayla istediginiz dekoru kurup
donatimlar1 (aksesuarlart) ve oyuncularn yerlestirebiliyorsu-
nuz. “Storyboard Quick” ve “Storyboarder” bunlara iki ér-
nek.

Yapima igin de senaryo dékiimi ve galigma programini
diizenlemeye yardimci olan bilgisayar programlar var.
Screenplay Systems’in “Movie Magic Scheduling” programi
segeceginiz kategorilerde (donatim [aksesuar], tasit, figliran,
ses, 151k gibi) senaryo dékimi yapabiliyor. Cekim ginleri,
cekim listesi, dokim sayfasi, ise gagirt davetiyesi, oyuncu
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listesi, donatim ve kiyafet listesi, genel yapim formu gibi ra-
porlar ve listeler yazdirabiliyorsunuz.

Biitge igin kullanilan programlarin formlarinda yapimin
her asamasi ve gereken hersey yazili oldugundan, bunlari
ayni zamanda en ufak bir aynntinin bile gézden kagmamasi
icin bir kontrol listesi gibi kullanmak da mimkiin.

Mekan arastirmasi yapan yardimcilar, bir diziistii bilgisa-
yar ve bir sayisal (dijital) kamera kullanarak fotograflar cekip
bunlan dogruca senaryo veya resimli taslak (storyboard)
dosyalarina atabilirler. Yapim tasarimcilan set ve dekorlan
tasarlamak igin basit CAD (bilgisayar destekli tasarrm ve
taslak) programlari kullanabilir.

Yapim

Devamlilik, kaset raporlar1 ve zaman kodlar igin cep bilgisa-
varlaninda kullanilabilecek programlar wvar. Bilgisayar
kontrollu videobant kayit sistemleri, yapimi diizenlemede
yardimct oluyor ve montajda galismay: ¢ok hizlandiryor.

Hem stiidyo, hem de dig gekimlerde igiklandirmay: plan-
lamaniza yardim eden programlar da var.

Yapim Sonrasi (Postproduction)

Film yapiminda bilgisayarlarin egemenliginin en fazla oldugu
alan, yapim sonrasi asamasidir. Bilgisayar kokenli girigik
sistemler, iletisim alanindaki btitlin tiirlere hakim oldu. Bu
sistemler maliyetleri diistirerek, film ve video yapimcilarini
yayin kalitesinde montaj yapabilme olanagina kavusturdu.
Ses alaninda da DAW ({sayisal ses sistemleri), film ve video
seslendirmesine  silinmez sekilde damgasini  vurdu.
Cokkanalli ses miksaji ve montaji artik kisisel bilgisayarlarda

vapilyor.
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BOLUMLERIN DOKUMU

Birinci ve ikinci bolimler, her projenin ¢ekim &ncesi
(preproduction) asamasinda yapilmast gerekenleri kap-
siyor. Kitap I ve Kitap Il de yapim 6ncesini ve dagitimi
kapsayan her boliim, yapimcinin sorumluluklariyla bas-
liyor. Kitap II ve Kitap lll de yapim ve yapim sonrasini
kapsayan boélimler, yonetmenin gorevleriyle baghyor.
Bu boéliimiin ardindaki tipik islem sirasi semasi, bir kisa
film yapimi asamalarinda yapimci ve ydnetmenin ¢a-
lismalarini 6zetliyor. Her agama igin gereken stireyi be-
lirlemek ¢ok zor olsa da, asagidaki notlar bir fikir edin-
menize yardimci olacaktir.

e Para bulmak hemen gergeklesebilir, ya da yillar
stirebilir.

e Senaryo degisik kaynaklardan gelebilir ve gekime
hazir da olabilir, bir sekle sokmak yillar da stirebilir.

e Yapim 6ncesi genellikle iki ila sekiz hafta gerektirir.
e Yapim genellikle bir giin ila iki hafta arasi stirer.
e Yapim sonrasi islemleri iki ila on hafta stirer.

e Dagtimi halletmek aylar stirebilir.
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iSLEM SIRASI

Hanrbk
Scrmaye

Senaryn

Yapim tincesi

Dokimler

Pregram

Biltge

Kadro

Mekanlar

YAPIMCI YONETMEN

Sermayveyt toplar ] [ Projeyi ortaya gikanr

Senmayeyi temin eume isine yapimcl ve ydoetmen beraberce girigebilirler.
Parasal destek olmacan bir yapum hazirhigs, herhangi bir aligtirma
olmaktan dteye gidemez. Bu asamada gerckli olan ki belgeden biri
senaryo, obiirii de hir mali plan veya sunus dosyasdir.

I Degisiklikleri gozden geerir I I Degisiklikleri yazar

I Sermayeyi gsramtilemek, seaaryoyu pekistionek igin yakilan yegil igiktie

I Senaryo dokdmiind yapar I L Resimli taslak ve gekim teslag

Bagdagtk bir scnaryoyu tamamlayan yapime: ve yonetmen, gerekli
sevlerin listesini gskarmek igin senaryo dokGminii yvapmaya baglar.

Program tahtasin hazirkar l l Imiyaglars »eliricr

Senaryo dokiéminden harcketle yapiian iik belge, zaman cetvelidis,
Yapimc, yorctmenin gekim tasanmilarina gore zaman gizogesini yaratir.

l Biitgeyi hazirfar J L Hergeyi ister

Diktimden hareketle yapilar ikinci belge, biltgedir. Sunus dosyasindaki
dzet tiitgenin avnntiian beliclenie.

‘ Kadroyu olugturur | I Kadroyu olugturur

Cekim ekihi, yopumet ve yo in her iKisinin de beyenip 8zcrinde
lasuds kigilerden ol fidie. Ekip ¢l lan belirlendikee, yapimar
onlarla ticret payarhgnu yapar.

r Kullarm izoim saglar J L Dolegip kegfeder j

Ydnetmen nmickanlan seger, yapime: da onlann kullamm iznini saglar. Bir
mekan biitgade ona synlnug paraya kiralanamazsa, daba ucuz bagka bir
yer bakilir.




Sanat
vonetmend

Ovuucular

Provalar

YAPIM
Set ¢caliymas

Kamera

Sanat ve
Dekor

YAPIMCI YONETMEN

I Takem toparlar ! [ Bir hava yaranr

Yapimcer, 3 gértintiide yaratmak istedign havayr saglamakta
yardimcr olacak takimi biraraya getirir. Bu ig, biitgenin sinwrlan iinde
gergekleshnimelidir,

l Segmeler ] L Secmeler

|

Yapuucs, segme provalanas dizenler ve osyunculann segiminde
¥6 yvard olur. S de rof oynayan unsurlar vetenek, iicret
ve gekim tarihlerinde serbest olmaktar,

I Is dawetiyelerint hazrlar ] I Sahnede galigir

Cekirn Bneesi hazirhkiarin son asamasmda, yapimes, ekibi gekimin ilk

gilniine hesirtar, Y8 provalar yof oy lan haarlar.

[_ Ditzenler J I Denetler

Yapismet, set ¢aligmalan igin bir sistem diizenler. Bu sistem, geleneksel
yomemlere uysun elatak hazirtanmalidir, Yneimen. setin ibtiyagiara
giire dilzenlenmesing komrol eder,

| Destekler J I ishirlipi yapar

Yapimcs, sanat bliimiine yaptig gibi, kamera boliminiin de ibtiyag ve
wsteklering karsilar, Ydnetmen ve kamera baliimii, cidiven gindeki el
gibi uyum inde guhgmalidic.

| Cevreyl denetier I | Temiz Kayil ister

Setieki en biiyilk savag, giiniitiinin kentrolu igin verilir, Yapiner, dig
altriftiyd en diisik tuimak igin botiln otoritesing kullantr. Yisnetmen,
ses olgnaklan en iyi olan mekam buimaya ¢atismabidir. Kaydedilen
sesler girdiii ydziinden “kirli” oluyorsa ydnetmen, bu sorunu nasil
clizecedint ses uzmamvla gbriismelidir.

| Ingaat l l Y éntendinne

Bir yapimda ¢n umulmadik masraflan. sanat b518ma gikartr, Yapimcr,
sanat ydnetmeninin isteklcrini kargilarken, buntan frenlemesini de
biltmelidir. Yinetmen, bingede gigmevi onlemek sgin samat bolumiinit

abildin snlondi ] 1¢d
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Oyuncular

YAPIM
SONRASI

Garantd

Ses

Laboratuar

Dagiom

YAPIMCI YONETMEN

l Uzlagonor I l Yénetir

Yagmes, evuncalann ¢aligina programim dtzenler ve enlann moralinm
yilksek olmas:ndan serumludur. Yancimen oyunculan yoaetir.

I Akl virir I I Kurgular

Ydlnetmen ve moma:ct, gortintl ve sesi monajlayarak filmi veya
videcyw en i sekie sokmaya galisir. Yapima, tarafsw, bir izleyici gibi
cavramr ve monta: okibine dneri ve tavayelerde bulunue.

Miksaj ayarlar I ' Kanallar: diizenler

Cekimin itk gind) disandde- en Snem b tarih. nvksaj tarthidic. Yonetmen,
riiksajs hazirlamak iin ses kanallannin dézenlenmesinde yapimiya
sardimey olur.

l Kepyalan basunr j I Kortrol céer

Yammci, kepyaann basitmasin diizenler. Yonetmen ve gérilntii
yonetmeni. gonmti ve renk kalitesini kontrol eder.

[ Pazarhk zcer I | Reklam yapar

Yapimco. tamamlannus yapinun gosteimi igin bir yol bulmaya galisir,
Ydactmen, filann veya videonun reklaamna yardime olur,







BOLUM BIR

MALI iSLER

Pek ¢ok seyi kredi kartlaryla
hallettik — benim kredi kartlarimla.

Adam

YAPIMCI

Sermayeyi toparlamak

Yapimciya geleneksel olarak verilen is, sermaye bulmaktir.
Yapimcy, film veya video yapimi igin gerekli paray1 bulur. Bu
ylice bir gorevdir ¢linkii para, her projenin hayat suyudur.
Yeterli yatinm olmadan hig bir proje gergeklesemez. Yapim
icin gerekenler ne kadar basit goriiniirse gériinsiin, beda-
vaya hig bir sey lretemezsiniz. Tek Kkisilik bir video yapim
ekibi bile olsaniz, projenizi tamamlamak igin bant almaniz,
kameray1 ve montaj araglarini kiralamaniz gerekir.

Yeni baglayanlarin ¢ogu romantik diistincelerle ve gérsel
medyanin yaratici olanaklarinin cazibesine kapilarak bu ige
girerler, ama ¢ok gegmeden farkederler ki zamanlarinin ve
enerjilerinin godu, sermaye bulmak igin harcanmaktadir.
Bagimsiz film ve video yapimcilari zamanlarinin ¢ogunu ba-
gis ve burs alabilmek igin form doldurmak, yatinmcilara
mektup yazmak, yani sermaye bulmaya galigmakla gegirirler.
Howard McCain, Adam Davidson ve Jan Krawitz, projeleri
icin gerekli yatirimi saglamak igin ¢ok ugrastilar. Jan igin bu,
yillara yayilan bir gaba oldu.
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Burs ve yardim alabilmek igin yillarca mektuplar
yazdim, sonunda ilk édenek 87 baharinda gikt. ilk
para, Paul Robeson Film ve Video Fonundan geldi.
Cekime basladigimda iki yerden yardim almigtim, ge-
kim sonrasinda (postproduction) da &biir (i¢ bags
geldi. Bunu anlamh buluyorum, gtinkii elinizde goste-
recek birseyleriniz varsa, projeniz i¢in para bulmaniz
daha kolay oluyor.

Jan
Sermaye Bulmada Temel Sorunlar

Projeniz i¢in sermaye ararken iki temel sorunla karsilasabilir-
siniz. Birincisi, yatirilan paranin btiytikge bir kisminin geri
dénmesi veya hi¢ dénmemesi olasihg:. ikinci stk ezici ¢o-
gunlukla 6nde gelir. Kisafilm piyasasinin mali yonden kan-
sizlik gektigini séylemek yeterli olur. (Bu konu “Dagitim”
konusunun iglendigi 19. béliimde genis sekilde ele alind1.)

Karsilasacaginiz ikinci sorun, tecriibe eksikligidir. ilk fil-
mini yapacak acemi bir yonetmen olarak, bir yatinmciyi
tasariniza para yatirmasi igin nasil ikna edebilirsiniz? Bagka
bir deyisle, hi¢ ingaat yapmamig bir miiteahhide ev yaptmr
musiniz?

ik filmini yapmak i¢in kollari sivayan her ¢émez, bu iki
temel sorunla karsilasir. Tecriibesizlik sorunu, piyasanin si-
nirh olusundan daha az endige verici degildir, ama yapimci
veya yonetmenin bu konuda daha fazla kontrol imkan var-
drr. “i§ bulamiyorum, ¢tlinkii tecriibem yok, tecriibe sahibi
olamiyorum ¢linki is bulamiyorum” geklinde 6zetlenebilecek
ve ¢Ozlimsiiz gibi goértinen bu kisir déngliyli asabilmenin
yollan var. Her yil az tecriibeli ama yaraticilik, enerji ve
cosku dolu bir siirii geng film ve video yapimcisi, yatirimci-
lan ikna edip projelere para yatirmalarini sagliyor.
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Para bulmakta basari saglamanin bir formiilti yok. Proje-
niz igin kaynak pesinde kosarken hemen daima zorluklarla
karsilasacak ve reddedileceksiniz. Birisi “Evet” diyene kadar
pek cok kisi “Hayir” diyecektir. Hatta bazilari 6nce “Evet”
diyecek, sonra fikir degistirecektir. Haftalar, aylar, hatta yillar
sliren ugraslardan sonra sevdili projenize hala coskuyla bagh
olabilmeniz igin kendinize biiytik bir inanciniz olmasi, biiytik
bir sabir ve azim sahibi ve mesajiniza sarsilmaz bir tutkuyla
bagh olmaniz gerekir.

Ne Kadar Para Gerekir?

Kurmaca kisafilmlerde maliyet degisken olsa da, 6grenci
filmlerinde maliyet yaklagik dakikasi 750 dolardir. 10 daki-
kalik bir film 7.500, yarim saatlik bir film yaklagik 22.500

dolara malolacaktir.

Lunch Date’i bir 6grenci filminden daha ucuza
malettik. Genellikle dakikasint 1.000 dolar olarak he-
saplanm. Bu projede biitge daha dusiik tutuldu.
Adam’in fazla parasi yoktu ve gok para harcamak is-
temiyordu. Saninm baglangigta 5.000 dolar harcamayi
goze almigti. Sonra biraz daha para buldu ve bu filmi
yapmak istedi. Sonunda daha fazlaya maloldu giinkii
yapim sonrasinda fazla para harcad:. lyi bir ses mi-
hendisiyle galismak, iyi bir miizik kullanmak ve kaliteli
bir miksaj yapmak istedi. Ses montajim ve miksaj
kendisi yaparak daha ucuza maletme segenegi her
zaman vardi.

Garth Stein ( The Lunch Date filminin yapimcisi)

Video yapimlar igin segenekler daha azdir. Belgesellerde film
veya video kullanmak, maliyeti ok etkiler. Profesyonel ce-
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kimler ¢ok pahal olabilir. (Bu konuda 5.béliimde incele-
digimiz “Blitge” konusuna bakin.)

Mirror Mirror igin elimizdeki toplam para 12.000 do-
lard: ve son bilitge, gosterim kopyalari ve bir inglik bant
dahil ama festivale katilma ticreti harig, 14.300 dolar
oldu. Ham film (icreti, laboratuar parasi, mekanlara
vapilan yolculuklarin masrafi ve kameramanin
yevmiyesi, yapimdaki en yiiksek kalemlerdi. Arsiv
filmlerinin arastirilmasi ve satin alinmasina ¢ok para
gitti. Yapim sonrasi biitlin harcamalar, ses miksaji fi-
lan, belki 4.000 veya 5.000 dolar tuttu.

Jan

YATIRIM SEGENEKLER}

Hem 6grenci, hem de bagimsiz film ve video yapimcilari,
sermayeyi arttirmak i¢in benzer yéntemler kullanabilir. Bu-
nunla birlikte bagimsizlar, 6grencilere taninan kimi olanak-
lardan mahrumdur, &grenciler de bagimsizlarin kimi ola-
naklarindan. Omegin kimi dgrenciler, tiniversitelerinin vergi
dig1 statiistinden yararlanabilir. Ayrica okulun malzemelerini
kullanmak ve arkadaslarinin goniillii ve parasiz galismalar
da onlarin avantajidir. Bagimsizlar, galigma ekibini teker
teker toplamak zorundadir. Ote yandan &gdrenci film ve vi-
deocular, bagis ve 6denek olanaklarindan hemen her za-
man diglanirlar. Paranin ne zaman gelecegi hakkinda bir
kural yoktur. Piyangoda kazanirsaniz, parayi filminizi yap-
mak igin kullanin. Piyangodan konacak devlet kusunu bir
yana birakirsak, kisafilm ve video igin para bulabileceginiz
kaynaklardan yedisini asagida siraladik.

Ozel Yatinmilar
Bu gruptakiler, projenize para yatirmak isteyebilecek her-

hangi kKisiler olabilir: arkadasiniz, ailenizin fertleri, ortaklar,
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hatta tamamen yabanci kimseler. Bazi kimseler yatirdiklan
paranin geri dénmeyecegini anlasalar bile, sizin bagarinizi
goérmek istedikleri igin yatinm yaparlar, kimileri vergi indiri-
minden yararlanmak igin. Kimileri de sizin projenizin pazar
glicline ve yatinm firsatina inanan kurnaz isadamlar olabi-
lir.

Sirket Sponsorlugu

Ozel ve kamusal sirketler kimi zaman film ve videoya destek
olurlar; 6regin Mobil ve Sony, halka agik televizyon goste-
rilerini desteklemeyi gelenek haline getirmistir. Bu sirketler-
deki halkla iligkiler memurlan bagvurunuz konusunda size
yardimct olurlar. Olabildigince gok sirkete bagvurun. Bog
yere vakit harcamamak igin, sirketlerin gegmiste ne tiir pro-
jelere destek verdiklerini aragtirin.

Kurumsal Fonlar

Film ve video yapimcilarina bagis ve burs tarzi destekler
veren devlet ve kimi yerel yénetim fonlan vardir. “The
National Endowment for the Arts (NEA)”, “The National
Endowment for the Humanities (NEH)” ve Amerika Film
Enstittisti bu tiir kuruluglardir.

5.000 dolarla bagladim, sonra montaj agsamasina gel-
digimde, 3.000, 2.000 ve 2.000 dolardan olusan (g
6denek daha geldi.

Jan

Ulusal kuruluglar yerine kendi il veya belediyenizden yardim
bulmaniz daha kolay olabilir. Projenizi belirli bir yerin yerel
ozelliine gore ayarlarsaniz (6zellikle belgeseller igin), maddi
destek bulma sansiniz daha ytiksek olur.
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Ozel Kurulug Fonlan

Birlesik Devletlerde yiizlerce vakif vardir ama film ve video
projelerini destekleyenler ¢ok azdir. Sizin projenize ilgi duya-
cak olanimni bulmak igin gok iyi aragtirma yapmalisiniz. Halk
kiitliphanelerinin gogunda size yardimci olacak bilgiler var-
dir. Konumuza sicak bakan vakiflara 6rnek olarak Jerome
vakfi ve Rockfeller vakfini sayabiliriz.

Banka Kredisi

Bankalar, yeterli teminati gosteren hemen herkese kredi ve-
riyor. Bir otomobil, tekne veya evi teminat gostererek alaca-
gmniz kredi, filminizi yapmaniza yetecektir. Alacaginiz para
hibe veya yatinm degil, borgtur ve faiziyle beraber geri
O6denmesi gerekir.

Kisisel Birikimler

Bir kisafilmin maliyeti asir1 yiiksek degilse, kisisel birikimleri-
niz yeterli olabilir. Projeniz igin agacaginiz bir hesapta gere-
ken paray: biriktirmeniz, sandiginizdan daha kisa stirer. Bir
mali danmigman birikimlerinizin geleceginiz veya zor zamanlar
icin olduguna sizi ikna etmeye calisabilirse de, kendinize
yatinm yapmaniz da geleceginizi korumak demektir.

Biriktirdigim parayi1 kullandim, motosikletimi sattim ve
ailemden de borg aldim. Bu para, ¢ekimi ve laboratuar
islemlerini bitirmeye yetti.
Adam
Destek ve Bagslar

Destek ve bagiglar, nakit para kadar ise yarar. Sermayenizin
ylzde 70 ini nakit olarak topladiysaniz ve kalani da destek
ve bagis olarak sagliyorsaniz, blitgeniz yiizde 100 e esittir.
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Cevredeki bir lokantadan bedava yemek, veresiye labora-
tuar iglemleri, tenzilath arag kiralamak ve bir mekana para
vermeden girmek, destek ve bagis igin 6mek gosterilebilir.

Bu bagislar genellikle iyiniyet gosterisi olarak veya filmde
adinin gegmesini saglamak igin yapilir. Bunlari saglamanin
en iyi yolu, gekimleri kendi sehrinizde yapmaktir. Yerel ga-
zetelerde yaptiginiz seyin haberinin ¢ikmasi, maddi veya
destek ve bagis seklinde olanaklar saglar.

is diinyasinda tiriin yatinmi denen bir yontem vardir. Bir
yapimcinin, bir fabrikadan tiriintini filmde kullanma karsili-
ginda malzeme saglamasi demektir. Omegin Ford, iirettigi
otomobil ve kamyonlarin filmde géze garpacak sekilde kul-
lanilmas: sartiyla kamera ontinde veya disinda kullanmak
icin 6diing arag verebilir. Yapima bir kumasg tliccarini ikna
edebilirse, ayni sey kostlimler i¢in de gegerlidir.

TANITIM DOSYASI

Yapimci, 6zel ve tiizel kisilerin destegini saglayabilmek igin
bir tanitim dosyasi hazirlamalidir. Bu dosya, projeyi giglii bir
sekilde tanitarak miistakbel yatirnmcinin ilgisini gekmelidir.
Tanmitim dosyasinda toplanan bilgiler herhangi bir burs veya
fon bagvurusu igin de kullanilabilir.

Bu dosya en azinda agsagidaki unsurlari igermelidir:

Sunug mektubu
Baslik sayfasi

Tek satirda
Ovkiiniin sinopsisi
Projenin hikayesi
Aragtirma

Blitce 6zeti
Yapim semasi
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Ekip listesi

Yaratici kadronun kisa 6zeti
Projenin pazar tarifi

Mali durum

Fonlarin aktarim yollan

SUNUS MEKTUBU: Sunug mektubunda projeyi yatinmciya
tanitin. Mektubu tiim olasi yatirnmcilara veya 6zel bir kigiye
hitap edecek gekilde yazabilirsiniz. Bu mektupla yaratacagi-
niz etki, pesindeki herseyi etkileyecektir. Ne istediginizi
acikca anlatin. Yatinm mi yoksa bagig mi istivorsunuz? Top-
lamak istediginiz blitgenin tamami ne kadardir?

Yatinm ararken, sunug mektubunu her bir yatirimci veya
istirakgiye 6zgli ayn ayn yazmak en iyi yoldur. Kisa film ve
video pazar sinirlh oldugundan, bir yatirimin geri dénmesi
¢ok enderdir, bu ylizden yatirimcinin para yatirmasinin
bagka nedenleri olmaldir. Yatirimci ne ister? Onun igin en
avantajh olan nedir?

En ayartici neden, vergi indirimidir. Size verecegi parayi
vergisinden diigebilecekse, yatinmciyr ikna etmeniz hayli
kolay olacaktir.

Asgagida, bir kisafilm yapimcisina destek vererek vergi in-
diriminden yararlanabilecek bir yatirimciya hitaben yazilmig
bir sunug mektubunu bulacaksiniz.

Sayin Yatirime,

Bu mektup, benim “Insanlar” adlh kisafilmimi tant-
may1 amaghyor. 15 dakika stireli olarak planlanan bu
16 mmlik film, bir serseri ile bir prenses arasinda ge-
genleri anlatan romantik bir komedidir. Bir dizi komik
olaylardan sonra serserinin eskiden bir prens, prense-
sin de bir sahtekar oldugunu anlariz. Ama agk galip
gelir ve film mutlu sonla biter.
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“Insanlar”, bu sehrin Universitesinde tez filmim ve
bu filmi yapabilmek igin gereken yatirimi bulmaya ga-
hgtyorum. Her tez 6drencisine Universite malzeme ve
yapim sonrasi olanaklari saghyor. Biit¢enin geri kala-
niny, yaklagik 12.000 dolan kendim saglamak duru-
mundayim,

Bu yiizden bu filmin gergeklestirilmesi igin destegi-
nizi rica ediyorum. Projemi desteklemek igin verecegi-
niz her dolari, Universite Film Fonunun verecegi belge
ile vergi indiriminde kullanabilirsiniz. Universite fo-
nuna yazacagmniz bir ¢ekin benim projem “Insanlar”
i¢in kullaniimasini belirtmeniz yeterlidir.

Bugline kadar dort gok kisa film, bir belgesel ve 35
mm ¢ok kisa bir canlandirma filmi yaptim. Ogretmen-
lerimin mektuplarindan da goérebileceginiz gibi, bu
filmi bagariyla gergeklestirebilme sansim gok ytiksek.

Bir sanatginin gelismesine yardim etmek igin bu fir-

sattan yararlanacagmnizi umuyorum.
Saygilarimla.

BASLIK SAYFASI: lyi bir baghk, projenin &ziinii yansitr.
Baghi@ kisa tutun. Kisa baglik, daha btiytik etki yapar. Dikkati
geken ve hemen etki yapan bir resim ekleyin. Burada veya
dosyanin herhangi bir yerinde kullanacaginiz resimler, pro-
fesyonel kalitede olmali.

TEK SATIRDA: Burada, projenizi iki kelimeyle ézetleyin.
OYKUNUN SINOPSISi:  Sinopsiste, hikayedeki olaylari

kisaca anlatin, Oykiiyii cok az ayrinti ile anlatin. Sinopsis
yazmak zordur ¢linkii ayni zamanda hem can alic1 noktayi
yakalamak, hem de hikayeyi anlatmak zorundasiniz.

PROJENIN HIKAYESi: Projenin nasil gelistigini kisaca an-
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latin. Konunun énemi ve bu filmi neden yapmak istediginiz
lizerinde durun.

ARASTIRMA: Bir belgesel igin aragtirma, hayati 6nemdedir.
Miistakbel yatirimci, hikayenizin neler tizerine kurulu oldu-
gunu anlamak ister. Yasayan bir kisi hakkinda gergek bir
hikaye midir? Temelindeki olay gergek midir? Bu konu daha
once iglendi mi? Yénetmenin yorumu nasil olacaktir? Hika-
yenin telif haklar1 alindi mi?

BUTGE OZETi: Yapim unsurlarimn maliyetinin tek sayfalik
Ozet bir dékiimidiir. Fazla aynntiya girerseniz, “400 dolarlk
bir perukaya ne ihtiyag var” gibi bir soru isitebilirsiniz. Her
kalem igin hesap vermeniz gereksizdir. Yatirimci, sizin uzman
oldugunuza inanmak ister. Film igi sizin alaninizdir, onun
degil.

Senaryo igin ayrintih bir blitge yaptiktan sonra projeye
gergekgi bir sekilde bakabilirsiniz. Gene de, ok daha 6nce-
den, senaryonun 6zetini ve tahmini yapim biitgesini elinize
alip yatmmcilart dolagmaya baglamalisimz. Deneyimli ya-
pimcl ve yapim yoénetmenleri, bir senaryoya g6z gezdirerek
maliyeti dogru sekilde tahmin etme becerisine sahiptirler.
Daha 6nce sizinkine benzer boyutlarda bir projeye katildiy-
saniz, blitceyi kesinlegtirmeden siz de ne kadar para gereke-
cegini tahmin edebilirsiniz.

Tanitim asamasinda biitge, genel bir tahmini degerlen-
dirmedir. Daha sonra, yonetmen dahil, her béliimiin so-
rumlusu kendi degerlendirmelerini koyarak bunu degistire-
cektir.

Projenizi tahmin ettiginizden daha aza maledebilirsiniz,
ama her zaman ihtiyacinizdan daha fazlasim isteyin. Kim
bilir, belki o fazlayi da alirsiniz ve ona da ihtiyaciniz olabilir.

YAPIM SEMASI: Yapimin hangi tarihte baslayip ne zaman
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bitecegini yaklagik olarak belirtmek, yatirimi saglamanizda
etkili olur.

EKIP LISTESi: Géz alici bir ekip listesi hazirlayin ve
herbirinin gegmis basarilarmin bir 6zetini verin. Ekibin kali-
tesi ve ustalidi (ve bazen gohreti), yatirimcinin parasinin bosa
gitmeyecegine dair giiven duymasmi saglar. Ekip segimi
yénetmenin kesinlikle s6z sahibi oldugu bir alandr.

YARATICI KADRONUN KISA OZETi: Tanutim dosyasinin
hazirlanisinda emegi gegenleri tanitin. Bunu kisa paragraflar
veya tam bir 6zge¢mis seklinde yapabilirsiniz.

Ozgegmis yazmak bagh bagina bir sanattir. Tek bir parag-
raf veya tiim bir sayfa olabilir. Bir denge kurmaya bakin,
verdiginiz bilgi ok az veya ¢ok fazla olmasin. Her kisinin
yeteneklerini, gegmisteki deneyimlerini ve yapimdaki gore-
vini aglk bir gekilde belirtin. Bir yapimcinin 6zgegmisinde
onun yazar, yonetmen, yapimci, kameraman ve oyuncu
olarak da galigtigini gérmek, yatinmcilar1 gok etkileyebilir.

PROJENIN PAZAR TARIFi: Tarmtim dosyasina koymak

i¢in bir dagitm plan1 hazirlayin.

MALI DURUM: Bu béliimde, dagiim planiniza gére elde
etmeyi umdugunuz geliri belirtin.

FONLARIN AKTARIM YOLLARI: Dosyanin sonuna, ya-
pimin sorumlulugunu yiiklenen resmi kurulusa hitaben, yati-
rnimcinin belirgin bir tutar taahhtit ettigini belirten bir mektup
ekleyin. Mektupta, paranin yapim hesabina nasil aktarilacag
da belirtilmelidir.

Tanmitim Hergeydir

Sunug dosyasini, projenin tasarimini destekleyen ve sunuma
cosku katan grafiklerle allayip pullayabilirsiniz. Gérsel un-
surlar insanlar etkiler. Mistakbel yatinmcilar projenizin fik-
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rine baglayan gortintiiler yaratabilirseniz, anlattiklariniza
duyacaklan takdiri arttirirsiniz.

iyi hazirlanmig bir sunug dosyasi, profesyonel bir etki ya-
ratir. Dosyay1 hazirlarken, kolay anlagilan dizgiin bir dil kul-
lanin. Karginizdakini basit climleler ve iddiasiz sozciiklerle
etkileyin. Fikirlerinizi mantikli bir sekilde diizenleyin, argodan
kaginin ve diistincelerinizi akic: bir gekilde aktarin.

Muhtemel yatirimciya, teklifinizi reddetmesine yarayacak
aglk bir neden vermeyin. “Hayir” demek en kolay karardir
gunki bu kararla hig bir seyi riske atmazsiniz. Aslinda, gogu
kimse, “Hayir” demek igin bir neden arar. Kendinizi masanin
6blir tarafinda farzedin. Caligma plani diizgiin hazirlanmamig
veya dosyasinda eksikler olan birini destekler misiniz? Ona
glivenip paranizi teslim eder misiniz?

Sunug dosyasini hazirlamak, projeye bir biitlin olarak ta-
rafsiz bir gozle bakmanmiza yardimci olur. Burada mesele,
projeye ilgi duymayabilecek bir yabanciya, bir diigtincenin
gliciinli nasil yansitabileceginizdir. Acemiler, bir fikri satmak
icin cogskunun yeterli oldugunu sanirlar. Bu cosku bulasici
olabilir, ama pesinden, projenin tiir(i, yoneticilerin yetenek-
leri ve yatimmin yapisi hakkinda gliglii bilgiler gelmesi gere-
kir.

Sunug dosyasi, yiizlerce kisiye dil dokmeye gerek kalma-
dan yatirimlar harekete gegirebilmek igin iyi bir aragtir. Ayni
zamanda konuyla igten bir gekilde ilgilenenleri tanimaya ve
sonra onlann ilgilerini olumlu bir yola yodneltmeye yarar.
Kimi yapimcilar insanlarla kolayca iligki kurar. Sizin de 6yle
olmaniz gerekir. Kisi olarak dogustan bir satis yeteneginiz
olsa bile, yazili sunum iyi hazirlanmis olmal. insanlarla ileti-
sim kurma becerisi zamanla gelisir. lyi hazirlanmig bir sunus
dosyasinin yaran iki kattir:

e Once fikriniz hakkinda mantik zinciri sirasiyla

40



disiinmeye aligtirir, béylece muhtemel yatinmciyla
yuzytze konustugunuz zaman, konuya ¢ok ivi
hazirlanmig olursunuz.

o ikincisi, yapim &ncesi agamasmnin ¢ok énemli bir
basamagidur.

PARAYI SORUMLU $EKILDE HARCAMAK

Yapima olarak, toplanan parayt korumak ve yénetmekle
sorumlusunuz. Fonlan toplayabilmek igin bir tiir tiizel kisilige
sahip olmak zorundasiniz. Bu, geklerin yatirilaca@ bir banka
hesabi actirmak kadar basit veya bir tlizel kurulug segmek
kadar karmasik olabilir. Ayrintilar1 bir mali damigmanla gorii-
suin.

Paray1 kullanmak igin ig ve yasalar konusunda bilgili ve
becerikli olmak gerekir. Yapimci, yapim galismalan stiresince
paranin harcanmasmin her anmm kontrol ederek yonetir.
Boylece yapimin sonunda yatirimcilara, yizintin akiyla he-
sap verebilme olanagini bulur.

YONETMEN
Projeyi ortaya koymak

Filmin tasarimi yaninda, yénetmen ve onun becerileri de
yatmmcinin karar vermesine etki eder. Yoénetmen daha 6nce
yaptd islerden bir 6dil aldiysa, onu 6ven dergi yazlarn
varsa, yatnimcilar daha kolaylikla riski goze alrlar. Yonet-
men, projeye duydugu coskuyla yatinmciyi etkilemelidir.
Yatinmcilar, bir senaryonun nasil okunacag veya yapim
sorunlarinin nasil ¢éztilecedi konusunda fazla bilgili degildir.
Anladiklan sey, iyi 6ykt anlatma yetenegidir. Yapacag: filmi
veya videoyu ballandirarak anlatan bir yonetmen, laf etme-
sini beceremeyen veya utangag birine gére yatinmailari yola
getirmekte gok daha basarhdur.
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ister begenin ister beenmeyin, su anda projenizi satmak
noktasindasiniz. Akilli yatinmcilar toplam hanesine bakarlar
ama sunumu yapan kisi de onlari etkiler. Bir sanatgiy1 ve bir
girisimciyi herkes takdir eder. Ama gozalict bir cogkuyla sar-
latanlik arasinda ince bir ¢izgi oldugunu akildan gikarmayin.
ilki size kapilar1 agar, ikincisi ise kapatir. ikna etmeye calisti-
giniz kisinin tepkilerini gézleyerek neyin olumlu, neyin olum-
suz etki yaptigini anlamayi1 6grenin. Para istemek, hi¢ bir
seye benzemez. Projenizi savunup karginizdakini inandir-
maya calistik¢a, fikrinizi satmanin en iyi yolunu 6g@renirsiniz.

Gerek sozlli gerek yazili bagvurularda yatinmcinin dikka-
tini gekecek bir tarz kullanin. Canli ve renkli sézciikler segin.
Bir yénetmenin coskusu, konunun berrak bir sekilde anlati-
muyla birlesince, etkili bir sunug gikar ortaya. Sézlii sunusta
cogkulu olun ama anlasthr climlelerle acele etmeden konu-
sun. Gorlismeye bir arkadaginizla gittiyseniz, hanginizin ne
zaman susup ne zaman konugacagimizi bilin. Uyum igindeki
bir ekip, yatirimciy: etkiler.

GENEL ONERILER
Olumlu Olun ve Sabredin

Filme ve onu basaryla gergeklestireceginize dair yetenegi-
nize olan giiveninizi yansitin. insanlar yalniz filme degil, size
de yatirrm yapacaktir. Bunun diginda, olumlu bir ruh halini
uzun siire taswyabilmelisiniz. Kisa stirede 6diile kavugmak
isteyen bir tipseniz, bu ig size gore degildir. Bu iste azim ve
sabir gerekir. Para temin etmeye galigmak, inatgi bir kararhhk
gerektirir. Tavsan kadar enerjik, ama kaplumbaga kadar
sabirll olmalisiniz.

Profesyonelce Davranin
Profesyonellik, biitiin yapim agsamalarinda olmasi gereken
en 6nemli seydir ve yatirmcinin kargisinda da profesyonelce
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davranmak gerekir. Diizenli, etkili, iyi hazirlanmig bir gorii-
niim yansitiyorsaniz, size saygi duyarlar. Kendinizi bir sanatgt
olarak goriiyor olabilirsiniz, ama sermaye aramak, bir ig tek-
lifidir. insanlardan, size glivenip paralarni vermelerini isti-
yorsunuz. Ne istedigini bilen bir insan gériiniimii yansitabili-
yorsaniz, gogu zaman kapidan igeri adim atabilirsiniz. Bir
kere igeri girince de, projenizde kalite ve cevher oldugunu da
varsayarak, tutarh bir sunus, sizi bagariya gottirebilir.
Sermaye toplamaya uzun bir zaman ayirin. Bu ig aksam-
dan sabaha olmaz. Alti ay sonra ¢ekime baglamay: planhyor-
saniz ve hentiz para aramaya baglamadiysaniz, piyangodan
kazanmay! umut etmekten bagka sansinz yok demektir.

Ogrenin

Ev &édevinizi yapin. Burs ve fon kaynaklari ararken hangi
bilgilerin istendigini ve bunlar1 nereden 6greneceginizi aragti-
rin. Hedef, iglerin nasil ylinidiigtinii ve onlar kendi avantaji-
niza nasil gevireceginizi 6grenmektir. Olabildigince gok oku-
yun. Intemet’te aragtirin. Esit uzunluktaki filmlerin biitgelerini
inceleyin.

Olaylar kovalamakta inatgl olun. Bir sorunu her yénden
inceleyin; birden fazla ¢6ztim olabilir. Konferanslara gidin.
Para bulmakta basarih olmus, 6zellikle sizin tarzinizdaki pro-
fesyoneller ve amatorlerle konugun. Dogru sorulari sormakta
ustalagin. Utanmayin. ster inanin ister inanmayin, kendile-
rine bir yiik getirmedikge, insanlar bilgilerini acemilere ak-
tarmaktan hoglanirlar. Elinizde biittin bu bilgilerle muhtemel
yatirimcilari degerlendirin.

Kilidi agacak sifre, herseyi degerlendirmektir. Enerjinizi,
birkag stratejive birden odaklayin. Umdugunuzu gercekles-
tirmek igin tek bir yere saplanip kalmayin. Umdugunuz yer
sonug vermezse, karaya oturursunuz. Birden fazla topu ha-
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vada tutmayi1 ve reddedilmekten yikilmamay: 6grenin. So-
nunda “Evet”i duyana kadar 100 “Hayir” isitebilirsiniz.

OGRENCILER iCIN KAYNAKLAR
OBUR OGRENCILER: Ogrenci arkadaglar, akil ve bilgi

edinmek igin paha bigilmez kaynaklardir. Para bulma y6n-
temleri igin, aym durumdaki bir arkadasa sormaktan daha iyi
bir yol var midir? Obiir sermaye arayicilanyla bulusup beyin
jimlastigi yapmak yararhdur.

KOLAYLIKLAR: iletisim fakiiltesi 6grencileri, tiniversitenin
araglarini kullanma hakkina sahiptir. Sahne, mekan, montaj
odasi, miksaj ve projeksiyon salonu gibi olanaklar1 da kulla-
nabilirler.

OGRENME FIRSATLARI: Kendinizi geligtirmek icin gozii-
nizti dort agin. Meslekten misafirlerin konugmalarini dinle-
yin. Is yénetimi konusunda kurslara katilin. Yazarlhk, oyun-
culuk, halk ontinde konugma siniflarina girin. Girdiginiz bir
toplantida konu kolayca sizin projenizden kopup gtinliik
olaylara, oyunculuk tekniklerine veya yazarlik tarzlarina ka-
yabilir. Degisik pek ¢ok konuda doyurucu sekilde konugabi-
len 6grenciler, olumlu etki yaratir.

FON BULMA STRATE]JILERI

Para saglamak igin yaratic1 yollar bulun. Girigimci 6grenciler,
becerilerine gére pazarlayabilecekleri seylerle para kazanabi-
lirler. Pasta yapmayi, bahgivanhgy, gicek diizenlemeyi, hesap
tutmay1, daktilo yazmayi, bilgisayar tamir etmeyi ve diigiin-
lerde video ¢ekmeyi becerebilen kisiler hayli para kazanabi-
lirler.

Projenizin gevresinde ilgi ve enerji dalgast yaratin. Para
bulabilecek kisileri toplayin, parti verin, onlara yarim kalmig
filmlerinizi izletin. Gazeteleri kullanin. Onlara haberler yolla-
yip reklamimizi yapin.
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Yalnizca bliyiik meblaglar pesinde kosmaniz gerekmez.
Tanidiginiz herkesin, aileniz, akrabalariniz, arkadaslariniz,
dostlarinizin bir listesini yapin ve her birinden, onlari yikma-
yacak miitevazi bir miktar isteyin. Toplayacaginiz para birkag
kutu 16 mm film veya birkag kaset bant almaniza yetecektir.

KILIT NOKTALAR

e Biitlin harcamalarinizi karsilayacak kadar parayi
toplayabilmek igin yeterli zaman ayirin.

e Projenizi ve kendinizi profesyonel tarzda takdim
edin. Yatinmcilarin ahgkin oldugu profesyonel bir ig
plant-sunusg dosyasi kullanin,

e Bagvuracaginiz yerler veya kigiler hakkinda bilgi
edinin. Sizin de kendileri kadar onlari tamdiginzi
gormeleri, onlan etkileyecektir.

o Projenizi sempatik kilacak cogkuyu gésterin ve
bunu birkag yil stirdiirecek kadar sabirl olun.
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BOLUM IKi

SENARYO

Bu boliimde, bir kisa film veya video senaryosu konusunda
bilmeniz gereken seyleri bulacaksiniz. Senaryo yazma tek-
niklerinin derinliklerine girmeyecegiz. Bu konuda pek gok
kitap bulabilirsiniz.

Bu boliimde verecegimiz kilavuz bilgiler mutlak degildir.
Konunuza ¢ok iyi hakimseniz, birkag kurali yikmak sizi iler-
lemekten alilkoymaz. Bu projeyi gergeklestirmek uzun zaman
alacaktir, bu ylizden konuya ve mesajina tutkuyla bagh ol-
maniz énemlidir. Film ve videonun, gériinttiler araciigiyla
iletisim kuran bir sanat oldugunu unutmayin. Senaryo gérsel
bir mesaj iletemiyorsa, seyircinin ilgisini gekmesi gtiphelidir.

YAPIMCI
Diizeltmeleri kontrol eder

Bir kisa film veya video yapiminin ilk adimi, senaryoyu sag-
lamaktir. Bunu yapmanin birgok yollar: var. Oturup kendiniz
yazabilirsiniz, bir yazar veya yonetmenle beraber bir fikri
gelistirebilir, bagka bir tlirden (piyes veya kisa 6ykii) uyar-
lama yapabilirsiniz ya da hazir bir senaryo bulursunuz. Bu
yollardan hangisini segerseniz segin, herseyiyle tamamlanmig
bir senaryo olmadan, iyi bir kisa film veya video yapamazsi-
niz.

Belgesel i¢in senaryo yazmak, kurmaca film senaryosu
yazmaktan farkhdir. Bir belgesel senaryosunun o6zelliklerini
daha ilerde gérecegiz.

Senaryo, yapim strasindaki rehberinizdir. O size konuyu,
karakterleri, yaklagtk biitgeyi, mekanlari, bitmig halin uzunlu-
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gunu, ve hedef izeyicinizi gésterir. Bir senaryo ile, yapmi
finanse edebilir ve senaryoyu, bitmig (irin haline dénsttire-
cek ekibi etrafimza gekebilirsiniz. Bu ekibin ilk ve en énemli
kisisi, yonetmendir. Isi, malzemeye kisisel bir goriig vermek
oldugu i¢in, tasansina uygun sonucu alana kadar senaryoyu
tekrar tekrar yazar.

lyi bir kisa senaryosu yazmak zor istir. Acemilerin diistiigii
en biyik yanlis, uzun metraja uygun olan karmask veya
tantanali konulara saldirmaktir. 10 dakika iginde herseyi
soylemek isterler. Kisa film kavraminin, tek konudan fazlasini
islemeye vakti yoktur. Bir tek konuya yogunlasmak, kesin ve
sarih olmak zorundadir. Ne kadar yalin olursa o kadar iyidir.
Bu kitapta verilen (i¢ 6rnek iyi senaryolardir glinkii iyi anla-
tilmig yalin éyklerdir.

SENARYO GALI§MASI

Yapimci, bir yénetmen ige katilip miisvedde yaamlarini ta-
mamlayip yapim senaryosunu haardayana kadar, fikir gelis-
tirme galigmalarini yonlendirir. Basit bir fikir olarak baglayan
sey, bircok yollardan gegerek kameranin karsgisina bambasgka
sekilde gikar. Amag, ik diigtincenizden hareketle, yapilabile-
cek en iyi senaryoya ulagmaktir. Malzemeyi tekrar tekrar
elden gegirmeye haar olun.

Kisa formatin unsurlarn sinirhdir. ise baglamadan &nce
olabildigince gok kisa film izleyin ve formatin duygusunu
alglamaya, sinirh stiresi iginde neler gergeklestirilebilecegini
anlamaya galigin.

Kisa film siireleri 2 dakikadan (Bambi meets Godzilla,
USA, 1969) 34 dakikaya (Kirmizi Balon, Fransa, 1956) ka-
dar degisir. Konunun igerigi yalniz hayallerinizle sinirhdrr.

Ogrenci filmlerini iderken en ¢ok ilgimi ceken sey, ne-
yin olup neyin olmadigina bakmakti. Olmadigini du-
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stindiiglim tek sey, teknige 6nem verilip igerigin ihmal
edilmesiydi.
Adam
Daha 6nce nelerin yapildigini bilmek 6nemlidir. Daha 6nce
yapilmus bir fikri yeniden yapmak istemezsiniz. Birgok biyiik
sinema ve video yapimcisi, bagkalarinin filmlerinden etki-
lenmigtir. Citizen Kane filmini ¢ekmeye hazirlanan Orson
Welles, John Ford’'un {inlii filmi Stagecoach’u 50 kezden
fazla izleyip incelemistir.

Cocuklugumda beni etkileyen filmlerin bir listesini
vaptim. Bunlardan biri, tabii, Kirruzi Balon’du. Si-
nema okulunda bagka birgok film arasinda
Truffautnun Les Mistons'unu da gérdiim. Bu film
beni duygusal olarak etkiledi. Oylesine melankolik ve
glizeldi ki, hemen kosup film gekme istegi duydum.
Sonunda da Truman gibi bir film gikti ortaya.

Howard

SENARYO NEDIR?

Senaryoyu, bitmig film veya videonuzun ozalit plani gibi
distlintin. Seyircinin neler gortip duyacagini belirterek olay-
larin adim adim gelismesini agiklar. Oykii veya siir gibi kendi
bagina tamamlanmusg bir ig degildir, film yapim igleminin bir
bolimidir. Bir filmin gergeklestirilmesi igin kilavuz gérevi
gormenin diginda herhangi bir edebi degeri yoktur.

Bir geminin yapiminda planlar veya bir senfoni orkestrasi
icin notalar neyse, film yapiminda da senaryo odur. Cizimle-
rin gemi yapimcisina diredi nereye koyacagini, notalarin
orkestra elemanlarina hangi sesi ne zaman hangi gtigle gika-
racaklarini gostermesi gibi, senaryo da, yapim ekibindeki her
elemanin gérevini ne zaman nasil yapacagini belirtir.
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SENARYO NEYE BENZER?

Kitabin sonunda bulacaginiz Lunch Date filminin senaryosu,
Amerikan Yazarlar Sendikasinin senaryo standartlarina gore
yazilmigtir. Bu gekil, senaryonun goriintliive aktariimast ile
dogrudan baglantili oldugu ig¢in endistrinin fikir birligiyle
belirlenmisgtir. Dogru sekilde bir senaryo yazmak, bilgisayar
programlarinin yardimiyla kolay bir hale gelmigtir. Final
Draft, Scriptware, Movie Magic, bunlardan birkagidir. Bunla-
rin gogu, siz yazarken senaryonuzu diizgiin sekle sokarlar.

Gene de, dramatik bir anlam tagimas! igin bir hikayenin
senaryo seklinde sunulmasi sart degildir. Genel bir 6zetle
veya sahnelerin tarifiyle de galismaya baglayabilirsiniz. Buna
tretman denir. Hikayenin diizyazi gekline dékiilmiig ana is-
keletidir. Bir tretman, kisa 6ykii gibi de okunabilir.

Belgesel igin genellikle kullanilan senaryo sgekli, iki stitunlu
sayfadir. Bir stituna goérsel unsurlar, 6biir stituna ses unsur-
lant yazilir. Okuyucu, bu iki unsuru birarada hayal ederek
film hakkinda fikir edinir. Belgeselciler, lizerinde galigtiklart
konuya uyum saglamayi 6grenmelidir. Belgesel bir yere ge-
lip titkandiginda, hikayeyi degistirip baglangigtakinden farkl
bir yola girilmelidir.

Omegin, Errol Morris'in Oskar 6diillii The Tin Blue Line
belgeselinin ilk amaci, Teksas'taki idam mahkumlariyla ro-
portaj yapmakti. Gorlisme yaptidi adamlardan biri, filmin
ana konusu haline geliverdi. Idam mahkumunun sugsuz
olduguna inanan Morris, onun davasini ele alarak seyirciye
yansitti. Film &ylesine agir basti ki, adamin cezasi geri alindi
ve serbest birakildi. Bu 6rnek yalnizca sinemacinin duruma
uyum saglamasinin degil, sinemanin diinyayi etkilemesinin
de 6nemli bir 6megidir.

Gériisme yaphgm ilk kigiye cok soru sordum. ilk ré-
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portajda 20 dakikalik negatif harcayinca aklim bagima
geldi, sorulari sekizden dérde indirdim ve igeriklerini
sadelestirdim. Clinki denemesini yapt:@im halde, bir
kutu filme (11 dakika) ne kadar ¢ok sey kaydedebile-
cegimi dogru tahmin edememistim.
Jan
SENARYOLAR NEREDEN GIKAR?

Birseyleri gorsel ve dramatik yollardan iletmek igin size ilham
veren her seyden senaryo gikabilir. Agadidakilerin hepsi,
dramatik veya belgesel bir projeye kaynaklik edebilir:

Fikirler Hayaller

Resimler Gergek olaylar

Kisiler Fanteziler

Kavramlar Anilar

Tarihi olaylar Gergek yasam tecriibeleri
Mekanlar Sosyal sorunlar

Kisa 6yki uyarlamalari Haberler — Dergiler

Bir otoblis veya trende olusan tek bir olaydan, iki kisi ara-
sinda geligen ve size komik veya hiizlinlii gelen etkilesimden,
gocuklugunuzda size harika Gykiiler anlatan amcanizdan, ya
da unutulmaz bir Kisiligi olan sevdiginiz Ggretmeninizden
esinlenebilirsiniz. Komgularinizin sosyal kogullar1 hakkinda
birseyler sdylemek igin dayanilmaz bir istek duyabilirsiniz. En
iyi senaryolar, yiirekten gelerek yazlanlardir. Bunlar, yénet-
menin ilk elden tanidi@ konular tizerine kurulmusgtur.

Truman, kalabalikk karsisinda duyulan yetersizlik duy-
gusuna yogunlagiyor. Aramizdan pek ¢ogu, kendi
diinyasindaki kisiliginin yeri sarsilinca Truman’in duy-
duklarini ¢ok iyi anlayacaktr.
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Biitiin yaz boyunca degisik fikirler karalayarak not
defterleri doldurdum. Bir ipe asilan kiiglik gocuk re-
simleri giziktirdim. Bu goriintii bana hiz verdi. Neden
oldugunu hatirlamiyorum. Ayni zamanda, sekiz ya-
sinda olsaydim beni eglendirecegini diiglindigim bir
film yapmak istedim. Yagmurlu bir glinde 6gretmenle-
rin beginci sinifta gosterecegi tiirden bir film. Yaparken
de eglenceli olmasint istedim.

Howard

The Lunch Date filmindeki kadin da, kisisel bir agiklamada
bulunuyor. Evsiz barksiz bir adamla ahgilmadik bir ani bera-
ber yasiyorlar, sonra kadin kendi diinyasina kagiyor. Daha
yaglh oldugu igin muhtemelen bu olay onun hayatnda,
Truman’in gegirdigi kadar btiyiik sarsintiya neden olmuyor.
Gene de, beklenmeyen bir deney yasadigini, sonrasinda
berdus adama yeni bir gézle baktigimi gériiyoruz. Yasadiklan
olay, her iki kisiyi de degistirmistir.

Mirror Mirror filmi, kadinlarin kendi viicutlanni nasil al-
glladiklarini ele aliyor. Yonetmen konuya, kadinlann en de-
rin duygularini agiklayabilmelerini saglayacak bir temayla
yaklasiyor.

Sanim kendini beyenmemek ve ulagamayacagi bir
viicut yapist igin gabalamak, pek ¢ok kadina has bir
sey. Kadinlarin kendi viicutlar: hakkindaki sikayetlerini
duymak icin yapacaginiz tek sey, giyim magazalarin-
daki giyinme kabinlerinde veya makyaj tazelenen yer-
lerde konugmalara kulak misafiri olmak.

Jan
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SENARYO NASIL YAZILIR?

Gozlemleriniz sirasinda izlediginiz olaylart bir deftere not
edin. Hayatta olaylar yildirim hiziyla gelisir. Aksam eve gitti-
gimde yazarim diye diigiinebilirsiniz ama evde, olayin en
garpict veya komik kismini unuttuunuzu goriirsiintiz. Her
zaman ilging olaylarin pesinde olmalisiniz. lyi fikirler iyi fikir-
ler dogurur. Not ettiginiz olaylar, hayal gticiinlizii keskinlegti-
rir.

Atdlye Galismasi

Fikir ve malzeme yigiminmi olumlu bir gekilde iglemenin bir
yolu da, ilgi duyan kigilerle “atolye galigmast” yapmaktir. Bir
senaryo veya hikaye 6zeti yaratin ve bunu gtivendiginiz bi-
rine, daha iyisi, ekibinizden biri olacak bir kimseye gosterin.
Kisa piyesler yazmaya veya yonetmeye ilgi duyan birini
se¢cmek, en mantikh yoldur. Agirlikh olarak kimin bagma ne
geldigini igleyen senaryolara galigin.

Yiiksek sesle séylenen fikirler, okunanlardan daha carpi-
adir. Kulaga, diisgtindiigtiniizden ya daha iyi, ya daha kéti
gelirler. Bir fikir veya kavramin dinleyenlerdeki etkisini 6lg-
menin diginda, seslendirilen dugslincelerin tahrik edici bir
etkisi vardir. Bir diiglince veya bir resim herkeste farkl gseyler
cagnstmr. Bu fikirlerden biri senaryonuzun gekirdegini olus-
turursa, bu beyin jimnastigi seanslari, uzun ve verimli bir
beraberligin baglangig noktasi olabilir.

Senaryo yaziminin atélye galismasi evresinde, en mii-
kemmelini ve ayni zamanda kisafilm formuna en uygun ola-
nint bulana kadar pek ¢ok fikir tizerinde galigma yapmaniz
gerekecektir.
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Bir Yazarla Galiymak

Bazi yapimcilar yazabilir, bazilar yazamaz. Yazma yoéntintiz
gliglii degilse, fikirlerinizi kagida dokecek bir yazarla galsin.
Bir ortak-yazar veya danigsman roliinii tistlenmig olursunuz.
Yaratic1 iki kisi arasindaki alig veris, islemi canlandirr ve
sonug, iki tarafin toplamindan daha btiytik olur.

Bir projeyi hazirlama ve gergeklestirme asamalarinda ya-
pimci, gok gesitli yaratici kisilerle galisir. Her kisilik obtirlerin-
den farklidir. yi bir yapimei olmak igin, insanlarin farkh ye-
teneklerini en verimli gekilde kullanmayi 6grenmek gerekir.
Yazar, bu kigilerin en 6nde gelenidir.

Bir fikri geligtirmek igin bir yazarla anlagma durumunda,
fikir ister onun olsun ister sizin, mutlaka kagit lizerinde bir
s6zlegsme yapilmalidir.

Yonetmen de galigmaya katildiginda, yonetmenle yazann
igbirligini denetlemek de yapimcinin sorumlulugudur (senar-
yonun yeniden yaziimini yonetmen biitlintiyle kendisi Gst-
lenmiyorsa tabii).

HUKUKSAL KONULAR

Kisa film veya videonuzun ticari satig veya kiralanmasindan
yararlanma imtiyazini edinmek igin, 6zglin malzemenin
haklarina sahip olmaniz gerekir. Taninmig bir hikayenin ti-
cari haklari, sinirh bir biitgesi olan bir yapima igin pahali,
hatta yanina yaklagilmaz olabilir.

Var olan bir malzemeden hareket etmek, hatta kamuya
malolmus kisilerin (Madonna, Elizabeth Taylor gibi) biyog-
rafilerini dramatize etmek igin bile izin almak zorundasiniz.
Gazetede olagantstii bir kisi hakkinda bir haber okursaniz,
onun Oykiislinii yazmak igin izin alin. Konuyu ondan bagkasi
yazmamigsa, muhabirden de izin almaniz gerekir.
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Sevdiginiz bir kisa 6ykiiye rastlarsaniz, filminizin temeli
olarak kullanmak igin yazariyla yasal bir sézlesme yapin.
Yayincidan sorarak yazarin temsilcisini veya avukatini bulup
temasa gegin. Yazar 6lmigse, muhtemelen bir avukat onu
temsil edecektir. Yazarla kisisel bir iligkiniz varsa, aracilan
gecip dogrudan kendisiyle gortigebilirsiniz. Aym yaklagimi
taninmig yazarlar i¢in de uygulamalisiniz, ¢linki onlarin tem-
silcileri taninmamig yapimcilarmn bagvurularini otomatik ola-
rak reddederler.

Ne olursa olsun, tahminlerle davranmayin. Bir hikayeye
erigemeyeceginizi dlgtinebilirsiniz, ama denemeden bundan
emin olamazsmniz. Riske atilmadan bir sey elde edilmez. Bu
felsefe, film ve video yapiminin her asamasinda gegerlidir.

Yazarin éliimiinden 50 yil sonra eserin haklarmin koru-
mast kalkmig olabilir. Ezop’un, Dickens’in eserlerini veya
incili buna 6mek gosterebiliriz.

Gayn-Ticarl Haklar / Festival Haklan

Sinema 6gdrencileri ve yeni baslayanlar filmlerini genellikle
festivallerde, miizelerde veya konferanslarda gosterirler. Kisa
filmin temel iglevi, profesyonel alanda ig bulabilmek igin zip-
lama tahtasi gérevi yapmaktr. Yazarin temsilcisiyle gayn-
ticari ve/veya festival haklari igin bir anlagmaya varmak
mimkiin olabilir. Bunu saglamak, ticari haklart almaktan
daha kolay, daha ucuz, bazen de bedavadir. Festivallerdeki
édiiller kazang sayilmaz.

Ozgiin Malzeme

Hareket noktaniz, dogrudan film yapim: igin yazilmig hazir
bir senaryo olabilir. Bu yoldan ytirtimek isterseniz, bir dolara
bile olsa, senaryonun haklarim satin almalisiniz. Basit bir
onay mektubu, yazarla aranizdaki iligkiyi yasal hale getire-
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cektir. Bu mektup, ilerde gikabilecek menfaat sahipligi veya
paylasimi tartigmalarinda sizin dayanaginiz olacaktr.

Telif Hakki

Tretman veya senaryo halindeki her malzemenin telif kay-
din1 yaptirmayi ihmal etmeyin. Telif kaydi, malzemenin be-
lirli bir tarihte var oldugunu veya yaratildiginm tescil eder.
Daha sonra birisi ayni projeyle ortaya gikarsa, telif hakki
isteyebilmek igin elinizde saglam bir belge olur.

Belgesel yapimcilan igin, 6zel bir konunun anlatiminin
haklan korunmalidir. Tarihi veya halka mal olmus kisiler i¢in
herhangi bir hak almak gerekmez. Ozel kisiler, yapimciya
gerekli biitlin haklan verdigini gosteren bir yazi vermelidir.
Bu konularda bir kugkunuz oldugunda, bu isten anlayan bir
avukata danigin.

YARATICI EKIBI GENISLETMEK:
YONETMEN

Senaryo caligmalari baglayinca yapimci, yaratia ekibin ikinc
6nemli kisisini devreye sokar: yénetmeni. Yonetmen ararken
yapimci, konunun dramatik degerinin farkinda olan ve ya-
pimcinin fikirlerini paylasan veya tamamlayan birini seger.
Yonetmen, para bulmaya veya hazrliklar1 yapmaya yogun-
lagabilmesi i¢in yapimcinin serbest kalmasini saglar. Yonet-
men, senaryoyu kaba geklinden bitmig sekline gétiiren ¢a-
lismalari yonlendirir veya kendisi yapar.

SENARYO BUTGEYi NASIL ETKILER?

Yapimcinin fon toplamaya baglamasi igin, senaryonun ger-
geklestirilmesinin tlim maliyetini yansitan bir biitgeye ihtiyaci
vardir. Senaryoda bilitgeyi etkileyebilecek degisiklikler yapi-
lacaksa, bu agamada yapimaldir. Senaristin iki karakteri
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kalabalik bir lokantada bulusturdugunu varsayalim. Bu 6zel
sahne cekilecegi glin sette, pek cok sey gibi figliranlar da
gerekecektir. Yapimci senaryoya bakar ve kendi kendine
sorar: “50 figlirani nereden bulacagim? Fazladan birkag
makyajct gerekecek mi? Kostiimleri nereden bulacagim?
Onlar nerede toplayacagim? Fazladan ne kadar yemek ge-
rekecek? Bunlar biitceyi ne kadar kabartacak?”

Biitceyi zorlamanin bilincinde olan ve galigma programini
aksatmamanin sorumlulugunu duyan yapimci, daha kolay
ve daha ucuza gergeklestirilecek bir ¢6ziim bulunmasin iste-
yebilir. Eger hikayenin 6ziinti zedelemiyorsa, kapi 6niine
konan ve bol igik alan bir masa ile daha ucuz aksesuarlar,
kalabalik lokantanin yerini alabilir. Yapimci bu éneriyi ge-
kimden bir glin 6nce degil, yapim 6ncesinde ortaya koyma-
hdur.

Bazen projeyi olumsuz sekilde etkilemeyecek bir uzlagma
yolu bulunamaz. Ornegin The Lunch Date filminde, bir me-
kant degistirmek miimkiin degildi. Cekimi, pahalt bir mekan
olan Merkez istasyonu yerine kiigiik bir istasyonda yapmak,
filme aym havay1 veremezdi.

YONETMEN
Senaryo yazimini yonetir veya kendi yapar

Oyuncularin, ¢ekim ekibinin, mekanlarin secimi ve filmin
gorsel tarzimi belirleme gibi yaratict agamalarn her birine
yonetmen kendi damgasini vurur. Ama (zerine hergeyin
kuruldugu temel, senaryodur. Senaryoyu vyazan, iizerinde
calisarak yeniden yazan veya galismalara ve yeniden yazim-
lara nezaret eden yonetmen, projeye kendi kisisel gortglerini
katar. Boyle yapmakla, ulagilan son geklin olabilecegi kadar
iyi olmasini saglar. Sonugta, anlatilmaya deger bir hikaye, iyi
anlatiimaya layiktr.
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HIKAYE ANLATICI YONETMEN

Bir senaryo, bir hikayenin gorsel sekle sokulmayi bekleyen
olaylarint ve dramatik anlarini igerir. Yénetmen, hikayenin
gerektigi gibi anlatilmig olup olmadigini degerlendirmek zo-
rundadir. Elindeki metin, hikayenin ardindaki ana fikre veya
kavrama en uygun sekilde midir? Senaryo lizerinde galsil-
masi gerekiyorsa yonetmen, kendi hikaye anlatma becerisini
kullanmak zorundadur.

Caligma, hafif bir “ciladan” (birkag diyalog degisikligi),
bitiinliyle yeniden yazmaya (hikayenin ¢atisini yeniden
kurmaya) kadar gidebilir. Senaryo kabul edilir haldeyse,
yonetmen onu gekime hazirlamak igin ¢cekim senaryosu ha-
line getirir. Bu iglem, mekanlan belirlemek igin sahnelerin
numaralanmasini gerektirir. Belirtilenlerin dokiimiiniin ya-
pilabilmesi i¢in her sahneye bir numara verilir. Bu igler bi-
tince, yapim oncesinin gergek igleri, yani galisma plan, biitce
ve gekim programi baglayabilir.

Hikayenin igerigi ve yapisi digindaki seyler de senaryoyu
etkileyebilir. Yénetmen, bir mekandan veya 6zel bir oyun-
cudan esinlenebilir. Mekan ararken ¢ok 6zel bir yerden
esinlenip senaryonun bir boliimiinti degistirmesi hatta tii-
mini yeniden yazmasi miimkiindiir. Okuma provasinda
dinledig@i glclii bir oyuncudan etkilenip, oynayacad rolii
onun oyun gtictinti daha iyi ortaya koyacak sekilde degisti-
rebilir.

Ha bire hikayeyi kesfetmeye calisirsiniz diye diislinii-
yorum. Onu kagida dokersiniz. Yeniden yazarsiniz.
Sonra onu ¢ekmeye baslarsiniz. Bir siirti sey gekersi-
niz. Sonunda birlegtirmek i¢in montaja baglarsiniz ve
birden- hikaye nereye gitti? Onu yeniden bulmaya ca-
lisirsiniz. Birgeyleri atarsiniz, birgeyleri degistirirsiniz.
Adam
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BiR YAZARLA GALISMAK

Yapimci senaryoyu bir yazarla gelistirdiyse, bu asamada
o6nemli kararlar alinmigtir. Yazarla, senaryonun degisik bi-
gimlerde yazilmasi igin de anlasilmigsa, yapimci her an an-
lasmay1 bozup yeniden yazimlar igin ydnetmeni devreye
sokma hakkina sahiptir. Ama galismanin gidigsinden herkes
memnunsa, senaryoyu tamamlamak igin yazar, yonetmenle
calismaya baglar. iyi is gikaran bir yazarla devam etmek
mantikhdir, ama bir yazarin yaratici yontiniin kurumas: ve
projeye yeni bir sey katamamasi olasidir. Yazarla yonetme-
nin senaryonun yaratict yénini nasil gelistirecekleri konu-
sunda aym yonde distinmiiyor olmast da mimkiinddir.
Boyle durumlarda yonetmen senaryo yazma igini ya kendi
lizerine alir, ya da bagka bir yazarla gahsr.

Bu noktaya kadar projenin yaratici yontinii yazar yonet-
mistir. Yapimcinin gériigtiyle onun goéristi birleserek senar-
yoya yon vermistir. Yonetmen devreye girince, artik onun
gorlisli projeye yon verir. Yapilacak iglerin gelismesinde,
yonetmenle yazarin yaratici birlikteligi rol oynar. Bu igbirligi-
nin bagarisi hergeyin anahtandir ve bu beraberligin projeye
yararl oldugunu denetlemek, yapimcinin gérevidir.

Ogrenciler: gérdiigiimiiz o ki, 6grenciler kendi se-
naryolarini kendileri yazmak istiyorlar. Oyle yapmaz-
larsa, hikaye “kendi hikayeleri” olmazmsg gibi hissedi-
yorlar. Bununla birlikte, bircok 6grenci projesindeki
zayifign ¢ogunlukla yonetimden degil, senaryodan
kaynaklandigini goriiyoruz. Kimileri yazar, kimileri yo6-
netir ve kimileri de, her ikisini de yapar. Yeteneginizin
nerede oldugunu gérmek, 6grenmenin bir pargasidir.
Bir sinema okulunun proje galigmalarinda bir yazarla
iliski gelistirmek, yonetmenlerin senaryolarini genellikle
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kendilerinin yazmadigi ama bir proje igin aym anda
birkag yazarla galistigi profesyonel diinyada neler ol-
dugunu anlamak igin iyi bir ayna gérevi yapar.

KISA FILMIN TEMEL GiZGILERI

Bir senaryoyu nasil degerlendirirsiniz? Kisa filmde yapilabile-
ceklerin bir sinir1 vardir. Kisa filmin yapisiyla hentiz tanigma-
yanlar igin, bu 6zelliklere bir g6z atalim. Séyleyeceklerimiz
genel bir yaklagimdir, her zaman istisnalar olabilir.

Senaryo yazma iglemi, aragtirma, kesif ve berraklagtima
demektir. Hikayenizin gelismesini izlemek, heyecan vericidir.
Son sekil, biittin sahnelerin yerli yerinde oldugunu hissettir-
melidir. Bu duyguya erigsmek, sabir ve siki galismayla olur.
“Yazmak, yeniden yazmaktir” diyen asirlik sdziin ne demeye
geldigini yakinda anlarsiniz. Bu s6ze hak verin. Ancak yapa-
bileceginizin en iyisini yaptiginiz zaman tatmin olun.

Kisa film veya videolar gok degisik fikilerden kaynakla-
nabilir. Kimi hikayeler 30 dakika s zordar. Truman,
Mirror Mirror, The Lunch Date ve daha birkag lasa fitmin
ortak 6zelliklerine bir g6z atalim. Kisa filmin degisken nice-
liklerini daha kolay anlarsiniz.

Uzunluk

Kisa film igin ideal bir uzunluk var midir? En iyi uzunluk,
sizin konunuzun gerektirdigi uzunluktur. Dagitm pazarlan
igin en iyi uzunluk kafaniza takilmigsa, tretman veya senar-
yonuzu degisik dagitimcilara génderip fikirlerini 6grenin.
Filminiz igin gsimdiden bir pazar bulduysaniz, uzunlugu belir-
lemek gerekir.

Ogrenciler: Yetenekleriyle izleviciyi etkileme tela-
sinda olan miiptediler (ilk baglayanlar), kisa film ve
video projelerinde genellikle gok fazla sey s6éylemek
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isterler. Uzun metrajh bir filmin konusunu 10 dakikaya
sigdirmaya galirlar. Bundan kaginin.

Ana Tema

Ana tema, etrafinda hikayenin olustugu seydir. Hikayenin
varlik nedeni, onu bir arada tutan gimentodur. Truman'in
ana temasi, korkuyu yenmektir. The Lunch Date, 6nyargilar
hakkindadir. Mirror Mirror, kadmnlarin toplum aynasinda
kendilerini nasil gordiiklerine odaklanir. Bu fikir ve duygula-
rin evrensel niteligi, seyircinin filme, yalniz entrikaya duya-
cag@indan daha biiytiik bir ilgi duymasina neden olur. Neden
bir film yapmak istediginizin cevabini tasir: insanhk hakkinda
birseyler séylemek. Filminizdeki biitiin sahneler, ana temaya
bagimh olmalidir. Bir sahne temanizi desteklemiyorsa, onu
gtkarn.

Gatisma

Biittin gorsel dramalarin temel unsuru, kendine 6zgii ve ta-
nimlanabilir bir gatigma ihtiyacidir. Catigma, gerilim yaratir.
Gerilim, oyunun sonunda gatisma ¢oziilene kadar seyircinin
ilgisini kendine baglar.

Catisma nedir ve nasil yaratiir? Catigma, karakterler ara-
sinda gerceklesir. Oykiilerin cogu, baslarken ortaya bir so-
run, bir ikilem veya bir hedef koyar. Birisi birgey istiyordur,
veya mutsuzdur, veya hayal kirikligina ugramugtir. Bu konu-
lar1 igleme gekli, dramay: olusturur. Sorunun g¢éziimiinde
kargilagilan engeller, catismayi1 yogunlastirir. Cakgmay: ¢6z-
mek icin engelleri agma zorunlugu, alinan dersin degerini
arttirir,

Temel Gatismalar

Bir hikayede, hayali olup olmadigina bakmaksizin, degisik
tiir catigmalar olabilir:
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Kiginin kendisiyle gatigmast (igsel)
Kisinin bagkastyla gatigmas: (kisisel)
Kisinin toplumla gatigmasi (sosyal gevre)
Kisinin dogayla gatismasi (fiziksel gevre)

Tek bagina ya da beraber, bu gatigmalar, diigmaninin, sosyal
veya dogal gliglerin kargisindaki bag kahramanin hazin du-
rumuna dikkatimizi ¢eker. Yonetmen, kahramanin ikilemini
acikca ortaya koyarak onunla seyirci arasinda derin bir duy-
gusal bag kurar.

Truman, tig kademeli gatigma kullaniyor: kiginin toplumla
catismast, kiginin kisiyle ¢atigmasi ve kisinin kendisiyle gatig-
mast. Sinif, toplumu temsil ediyor ve Truman’in zayifligi
yuziinden cezalaniyor. Korkusunu yenerek halata armanan
Truman, gruba kabul edilir. Halata trmanma konusunda
Truman’i utandirarak kesin kararim1 vermeye zorayan 6§
retmenle Ogrenci arasindaki gatisma da, fiilmdeki kiginin
kisiyle gatigma unsuru.

Aslinda bu iki kademe, temel ¢atsmanin uzantlandm:
Truman’in kendisiyle olan i¢ ¢atgmasi. Halata timnanma
zorunlugu ve bundan duydugu korku, filmin varolma nede-
nidir. Seyirci olarak bu zorunlugu giiglii bir sekilde alghyoruz
ve Truman’in korkusunu yenip yenemeyecedi duygusal
yonden bizi de isin igine sokuyor. Bunu basarip halata tir-
maninca gatigma bitiyor, gerilim dagiiyor ve film sona eri-
yor.

The Lunch Date filminin kahraman iki gatisma kademe-
siyle Kkarsilagiyor: igsel gatisma ve Kkisisel gatisma. Hedefi,
salatasint yemek. Engeller, evsiz adam (kisisel) ve pesin
hikimleri (icsel). Catismanin temeli bu. Beklenmeyen bu
durumla nasil baga gikacag sorusunun yarathig gerilim, an-
cak kadinin salatay1 yemesi veya yiyememesi halinde ¢ozii-
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lecektir. Bu beklentinin yarattigi gerilim, bizi olayi izlemeye
zorlar. Bu durumu nasil ¢6zecegini merak ederiz. Evsiz adam
karsi duydugu tiksintiyi yenebilecek midir? Asagilamaktan,
karsilikli saygi duymaya gegis, hem filmdeki karakteri, hem
de seyirciyi rahatlatacaktir.

Mirror Mirror'daki catigma, kiginin hem kendisi, hem
toplum, hem de dogayla gatigmasidir. Hedef, kadinin fiziksel
goriintisiini kabullenmesidir. Gerilim, onlarin bakislarinin,
toplumun gtizellik olgiilerinden farkli olmasindan dogar.
Kiiltiirim{iziin, kadin viicudunun gértintigiine verdigi 6nem,
gerilimi arttirir,

Bu (g filmde de sinemaci, bir gatigma yaratarak bir bek-
lentiyi ortaya ¢ikartiyor. Filmdeki kahramanin, gatigmanin
istesinden gelmesi ve sorunu halletmesi ¢abalarini igimizden
destekleriz ve ancak gatigma ortadan kalkinca ferahlariz.
Eger kahramanlar istediklerini kolayca elde edebilselerdi,
ortada hikaye olmazdi.

Onemli bir sey daha var: temel gatisma, hikaye baslama-
dan énce vardi. Truman, halata tirmanmaktan korkuyordu
ve yagh kadin, hikaye baglamadan 6nce de pesin hiikiimlere
sahipti. Hikayenin dtizenlenisi, zaten var olan bir catigmay
ortaya koyacak sekilde yapilmis. Bir kisa filmde gatigmay
gelistirecek zaman yoktur, bu ylizden gatigma kaginilmaz
olmalidur.

Drama Sanati

Her hikayenin bir bagi, bir ortasi ve bir sonu olmaldir, ama
bir zamanlar Jean-Luc Godard’'in dedigi gibi, siranin béyle
olmas! sart degildir. Truman ve The Lunch Date’de karak-
terlerin bir amaci (halat ve salata), ve herbirinin éniinde bir
engel var (korku, evsiz adam). Kurmaca hikayelerin gogu
amag/engel/¢oziim formiiliine indirgenebilir ve su geligme
ortaya gikar:
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Baglangig (serim)
Orta (geligim)
Son (¢6zim)

Bu formiil, biitlin kurmaca ve belgesel dramalarin dogal
egrisini gizer. Biitlin hikayeler bu geligmeyi izler. Sorun or-
taya konmus, gelistirilmig ve sonunda ¢oztilmtistir. GC6zim
gergeklesince, hikaye de biter.

Hikayenin geligmesine gerilim katilmasi igin, ilerledigi
yolda kivrilmalar, sapmalar ve doéntigler (engeller) olmali. Ya
karakter, ya da durumlar hikayedeki olaylar vyaratir.
Truman, halata tirmanmaya kalkt@ her seferde, fantezileri
onu hedefinden déndiiriir. The Lunch Date’de, beklenmedik
birgok sapma vardir. Once evsiz adam, kadinin salatasini
paylasmasina izin verir, sonra kadina kahve ismarlar, so-
nunda kadin anlar ki, salata kendisinin degildir. Bu olaylarin
her biri, hikayenin gelismesi yoniindeki beklentilerinize mey-
dan okuyan stirprizlerdir. Hikayenin 6zgiinliigiinii bunlar
yaratir.

Yo6netmen, bu duygusal vurgu noktalarin: bir gemada isa-
retleyebilir ve hangi sahneyi gekiyor olursa olsun, her anin
dinamiklerini ve biitiinle olan baglantisint devaml izler.

Bu gema yénetmenin, sahnenin digindaki yaratici takimla
iligki kurmasini saglar. Ornegin, sahne 4 te neler olacagini
bilmek, sahne 3 deki bir oyuncuyla galismas! igin ipuglari
verir. Oyuncu sahne 3 deki roliinii ¢ok etkili oynarsa, sahne
4 deki duygusal zirve noktasina gitkmak igin yapacag fazla
bir sey kalmayabilir.

Bu prensiplerin gogu, belgeseller i¢in de gegerlidir. Bir
belgeselin de gercek bir hikayeyi anlatmak igin dramatik
egriye ihtiyaci vardir.
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Tek Ana Karakter

Hem Thruman, hem The Lunch Date, yaklagik 11 dakika
stirtiyor. Bu siire, ancak tek bir karakterde yogunlagmaya
yeter. Truman ve The Lunch Date’deki yagh kadin igin bir
agmaz ortaya konmus, gelistirilmis ve ¢oziilmiigtiir. Ogret-
menin ve evsiz adamin bir tiir degisikliGe neden olduklan
dogrudur, ancak bu, ana karakterle dogrudan iligkilidir. On-
lar bizi ana karakterler kadar ilgilendirmiyor. Onlar rakiptir.
Kahramanimizin amacina ulasmasinda engel rolii oynayarak
catismay! zorlarlar. Icinde bagka karakterler de olsa, her
filmde duygularimiz ancak bir kisinin hikayesine odaklanr.

Stire 30 dakikaya uzaulinca, kaderleri bir sekilde birbirine
dolanan iki kahramani gerektigi kadar isleyebilmek miimkiin
olabilir. Bunun iyi bir 6megi, Alan Kingsber’in yazip y6net-
tigi Minors (1984) adh kisa filmdir. Bilimsel projesi igin ko-
nuya ihtivaci olan sonsmif 6grencisi geng kiz ile gengler
beyzbol takiminda atic1 oynayan, ama biytiklerin takiminda
oynamak isteyen bir geng gocugun hikayesidir. Beyzbol tut-
kunu olan geng kiz, gocugu, topu egri bir gizgide atmasini
6gretebilecedi, béylece onun biiyiikler takiminda atici olabi-
lecegi konusunda inandirir. Ona bir egitim program: uygular
ve gocuk gergekten miithig bir egri atig stili gergeklestirir. Onu
blytikler takimina ¢agmrlar, ama geng kizin elinden projesi
kagmug olur. Atici, yaptiklar atig editimini geng kizin bilimsel
Odevi olarak sunmasina yardimci olur ve geng kiz biiytik
basari kazanir. Geng kiz fen smavlarim verir, gocuk da
Yankee takiminda oynamaya baglar.

Filmde iki karaktar varsa da, amaglan birbirine dolanmig-
tir. Her biri degisik bir sey ister, ama birinin bagarisi, 6btirti-
niin bagarisina dogrudan baghdir. Atici, geng kiz sayesinde
istedigi takima girer, 6grenci geng kiz da, atic1 sayesinde fen
sinavlanm kazanir.
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Olaya Asiimak

Ana karakteriniz, filmin daha ilk olayindan baglayarak ise
asilacak yapida olmalidir. Karakter devaml olarak amacinin
pesinde kogmazsa, gatigma ayakta tutulamaz. Truman, ha-
lata trmanma gabalarindan hig vazge¢gmez. Yagh kadin da
salatasinin pesinde kogmaktan vazgegmez. Aristo, bu dra-
matik kurallar1 eserlerinde 2000 yil 6nce ortaya koymustu.
Amacinda israrli olmak seyircinin ilgisinin stirekli olmasini ve
hikayenin ayakta durmasini saglar.

Karsisindaki rakip de ana kahramaninizin ayarinda olma-
lidir. Ogretmen de Truman’in tirmanmast igin devamli 1srar
eder. Truman’la ugragmaktan cabucak vazgegse, ortada
gatigma ve hikaye olmazdi (ya da gok daha kisa olurdu).
“Zitliklar birligi” deyimi, dramatik yazimda sik rastlanan bir
deyimdir. Catismanin var olabilmesi igin, rakiplerin en azin-
dan esit gliglerde olmasi gerekir. Karsidaki rakip kahrama-
nimizdan daha gtigliiyse, seyirci kahramanin basgarili olup
olamayacag@ini sormaya baglar ve zaferi kazandiginda duyu-
lan doyum, ¢ok daha giiglii olur.

Tek Ana Olay

Truman ve The Lunch Date, belirgin bir zaman pargasi
icinde anlatilan hikayelerdir. Gergek zaman duygusu yarati-
larak seyirci hemen dramanin igine gekilmektedir. O zaman
yonetmenin g¢abasi, bu zaman dilimi iginde neler oldugunu
gostermektir.

Bir kisa film temel olarak tek bir olaya yogunlasir ve hi-
kaye bu olay etrafinda geligir: Truman’da tirmanmak, The
Lunch Date’de salatay1 paylasmak. Mirror Mirror'daki olay,
bedenleri konusunda duygularini séylemek igin kadinlar: bir
araya gelmesi. Tek ana olay, her filmin basarisi igin 6Gnemli
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bir unsurdur. 30 dakikadan daha kisa bir filmde, birden fazla
olay1 dengeleyebilmek gok zordur.

Tek olaya yogunlastidi zaman y6netmen, olayin dramatik
glictinii gok daha iyi igleyebilir. Amacin sadeligi, oyuna de-
rinlik verebilmesi i¢in ona olanak saglar. Seyirci de mutlu
ayrilir ¢tink beklentileri gergeklesmistir.

Kisa film tek olay igledigi zaman ¢ok daha basaril olu-
yor diye digiiniiyorum. 10 dakikadan daha uzun
olanlar veya daha karmagtk gortinenler bile zamanin
belirgin bir béliimtinti anlatiyorlar.

Howard

Baganl bir hikaye yaratmak icin belirgin bir zaman dilimini
konu almak her zaman sart degildir. Claude Berry’nin oskar
odiillii 15 dakikalik kisa filmi Le Poulet (1963), giinlere ya-
yilan bir olay: anlatir. Film, ailesinin pazar giinii kesip yemek
igin aldiklar1 bir horoza gok baglanan ve onu kurtarmak igin
anne-babasini onun tavuk olduguna inandirmak isteyen bir
Fransiz ¢gocugunu anlatir. Gizlice buzdolabindan aldigt yu-
murtalar horozun altina koyar. Bu diizen, bir sabah horozun
Oterek babasini uyandirmasina kadar bagariyla siirer. Baba-
sinin horozu keseceginden korkan gocuk, onu kurtarmak igin
ailesine yalvarir. Cocugun sevgisi ve baglihg kargisinda duy-
gulanan aile, horozu gocuga armagan eder.

Hikaye, ana karakterin horoza sahip olma amaci etra-
finda olusan tek bir gatigmaya yogunlagiyor. Bu ¢atisma sa-
atler degil, bir hafta siirtiyor. Film, kiiglik gocugun sorununu
ve bunu nasil gézmeye galigtigini vurgulayan vinyetlerle an-
latilmus.

Bir gocugun bir horoza olan sevgisini anlatan Le
Poulet adh filmi gordiim. Dokuz dakikaya 38 sahne
sigdinlmig ama hi¢ de karmasa duygusu vermiyor.
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Herkes horozu yemek isterken gocuk onun hayatini

kurtarmaya galisiyor.
Howard

Dramatik Beklentiler

Malzemenin dramatik beklentilerini sorgulayin. Kisa film
formatini zorlayacak mudir? Alti ila 30 dakika iginde karakte-
rin yagamsal bir karara varacagina inanmamizi bekler misi-
niz? Truman halata tirmanacak m1? Kadin salatasini yiyebile-
cek mi? Bunlar 12 dakikada ulagilabilecek hedefler. 12 daki-
kalik gosterim siiresinde yagh kadinin evsiz adam kargisinda
davranigint degistirecegini umabilir miyiz? Elbette hayir. As-
linda kafetaryadan ayrilirken bir evsiz dilencinin bozuk para
istediginden haberi bile yoktur ve trene girdigi anda, bitkin-
likten yig@ilir kalir. Bu, degisiklik olmayacak anlamina gelmez,
ama kiiglik boyda olmalidir. “Gésterim stiresi” iginde olus-
tuguna inanabilmemiz gerekir.

En Kisa Gegmig Hikaye

Gegmis hikaye nedir? Hikayenin akigt boyunca karakterlerin
davranglarini anlayabilmemiz icin onlar hakkinda bilmemiz
gereken bilgi veya tanitimdir. Bir kisa filmde gegmis hikaye,
cabucak ve etkili bir gekilde anlatiimaldir. Uzun metrajli
filmde 30-40 dakika hazirlik stiresi vardir, ama kisa filmde
bu, birkag dakikadir. Karakterinizi gabucak tanitamiyorsaniz,
hikayenizi ve karakterinizi sadelestirmeniz gerekir.

Truman'in tirmanmaktan korkan bir geng oldugunu he-
men anlyoruz. Durumunu anlamak igin daha fazla bilgiye
ihtiyacimiz yok. The Lunch Date’deki kadinin karakterini,
kiyafeti ve davranigi sayesinde kolayca anhyoruz: banliyéde
oturan varlikh bir kadin. Merkez istasyonunda insanlara dav-
ranugl, salatasin “galan” adama nasil davranacaginin ipugla-
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rim veriyor. Filmin gerisini anlamak igin karakteri hakkinda
daha fazla bilgiye gerek yok.

i Motifler, Dig Olaylar

icsel sorunlar aktarmak, senaryo yazmanin ustalik gésterme
alanlarindan biridir. Sinema gorsel bir aragtir. Dramatik
olaylar gorsel ve isitsel yoldan anlatiimahdir. Hem Truman,
hem de yagh kadin, i¢sel catigmalarini davranglariyla ortaya
koyuyorlar. Truman’in rezilce fantezileri, korkusunun diga
vurumudur. Yagh kadinin 6n yargilari, evsiz adamla yemek
yemekten kagindiginda ortaya ¢ikiyor. Her iki hikaye de,
kahramanlarimi beklenmedik durumlara sokuyor. Kim ol-
duklarini, yaptiklari davraniglardan anhyoruz.

Konugma Balonundan Kaginin

Hikayenizde ¢ok fazla konugsma ve ¢ok az hareket varsa,
radyo veya sahne igin oyun yapmaniz daha iyi olur. Film ve
video, temelde harekete dayanir. Kural ¢ogu zaman géyle
Ozetlenir: “Séyleme, goster.” Truman'da ¢ok az konugma
var; Lunch Date’de de anlaml konusma ¢ok az. Karakterle-
rin Ozellikleri davraniglaryla ortaya konuyor.

Kullanilan konugmalar hareketi destekliyor, karakterleri
belirliyor ve goriintiiden algiladigimizi giiglendiriyor. Seyirci
filmi sessiz olarak izledigi zaman da hikayeyi anlayabilmeli.
Bir sahne oyununu uygulamak istiyorsaniz, dramayi ortaya
gtkarabilmek igin birgok soziin yerine gegebilecek hareket ve
davraniglar bulmaniz ve tiyatroda olmayan bir gérsel unsur
yaratmaniz gerekir.

Yeniden Yazmak

“Yazmak, yeniden yazmaktr” diyen aksiyom dogrudur. Hi-
kaye, gelisme basamaklariyla ilerler. Yap-boz gibidirler, her

68



parca dogru yerine oturana kadar galigmak gerekir. Amag,
unsurlar arasinda dogru dengeyi kurmaktir. Her miisvedde,
bir 6nceki yorumda gizli olan bir seyi ortaya gikarir.

Profesyoneller, iyi bir senaryo yaratmak igin zaman, sabir
ve azim gerektigini bilirler. Amag, sete girmeden 6nce senar-
yoyu en saglam sekle getirmektir. Yapimin harareti iginde
senaryo problemlerini ¢ozebilecedinizi hi¢ ummayin. Yapim
oncesinde yeterli vaktiniz vardir, onu kullanin.

Saydim, senaryoyu 13 kere yeniden yazmigiz, ama 10
dakikalik bir film igin bunun fazla oldugunu sanmiyo-
rum. Geriye baktdimda, her yazihmin bir éncekinden
daha kisa, daha berrak ve gekim senaryosuna daha
yakin oldugunu goriiyorum.

Howard

Okuma Provalan

Senaryo son halini almaya yaklagtiginda yonetmen, malze-
meyi duymak igin okuma provalarint baglatmalidir. Bir ka-
gida satirlar1 yazmak bagka seydir, o satirlarin yiiksek sesle
okundugunu duymak veya yénetmenin idaresinde oynayan
bir oyuncudan dinlemek bagka seydir. Y6netmenin ve oyun-
cunun kesfetmek istedikleri gey, stzlerin gergek duygusu
varatip yaratmadigidir. Sézler agizdan nasil akiyor? Kelime
sayisl az mi, gok mu? Sozler arasindaki esler, sézlerin kendi-
lerinden daha mu etkili?

Bir yénetmen ve yazar olarak, sayfadakilerin ¢éztimleme-
sini yapmak sizin igin zordur, glinkii gok fazla sey biliyorsu-
nuz. Biittin hikaye kafanizin iginde dalgalaniyor ve karakter-
leri bizim de sizin bildiginiz kadar bilmemizi bekliyorsunuz.
Siz satr aralarinin nasil okunmasi gerektigini biliyorsunuz,
biz bilmiyoruz. Bir adim geri atabilmeli ve her sahnenin bize
ne anlatmasini umdugunuza degil, ne anlattigina elestirel bir
gozle bakabilmelisiniz.
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Sdzden Once Gérinti

Hikaye anlatmanin yazilmamig kurali, “bir seyi gosterebili-
yorsan, soyleme” der. Yonetmen, oyuncunun perdede go-
riilen yliziinitin, konugsmanin bir pargasi oldugunun bilincin-
dedir. Tam yerine konmug yakin plan bir surat, bir s6zctik
veya climleden daha ¢ok ige yarar; bir gortintii genellikle bir
sOzclikten daha yiiksek sesle konusur. Sozciikleri, gortintii-
niin yerini almasi igin degil, onu desteklemesi igin kullanin.

Senaryolar genellikle agin yiikliidirler glinku yazarlar,
herseyi sdylemek gerektigini sanirlar. “Yaglan” (gereksiz s6z
ve hareketler) ayiklamak yoénetmenin isidir. The Lunch
Date’in 6zglin senaryosunda, salata olayindan sonra trene
dogru giden kadinin yanina bir dilenci yanagir. Kadin “git
kendine bir ig bul” der. Senaryoda oldugu igin sahne gekil-
mig, ama filme konmamugtir. Filmde, trene giden kadinin
yanina bir evsiz dilenci yanagir ama kadin ona aldirig etme-
den yoluna devam eder. Neden? Davranig, “ig bul” sézlerin-
den daha etkili goriinmusttr yénetmene. Adama s6z s6yle-
mek, onun varhdmn kabul etmek demektir; halbuki aldirma-
dan gegip gitmek, onu yok saydiginizi gosterir.

GEKIM SENARYOSU

Senaryonun yeniden yazim igleri bittikten sonra yonet-
men, projenin gorsel plani olan gekim senaryosunu yazmak
zorundadir. Senaryonun bu gekli, WGA’nin (Writer’s Guild
of America - Amerikan yazarlar sendikasi) belirledigi stan-
dartlara uygun olmali ve yénetmenin goriiglerini kamera ve
sanat boliimlerine aktaracak isaret ve numaralar tagimalidir.
Bu noktaya kadar senaryonun gekim veya gortintii isaretleri
icermesi gerekmiyordu. Biitiin galismalar, hikayenin yapisi,
karakter ve konugmalara yogunlagmustt.

Yapilacak ilk sey, yapim ekibinin sayisal koduyla taniya-
bilmesi igin her sahneyi numaralamaktir. Sonra yonetmen
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senaryoyu goziinde canlandirir, yani her sahne igin bir gekim
plani yapar. Plan, projedeki her sahneyi yénetmenin nasil
gekecegini yansitmalidir. Cekim planini yapmak igin yonet-
menin senaryo dokimiini ve mekanlarin alan planlarini
veya resimli taslaklan yapmasi gerekir.

Sonra yénetmen, gekim planina gére senaryoyu isaretler.
Bunlar birtakim kisaltmalardir: YP (yakin plan- bir cismi gok
yakindan veya oyuncunun yiiziinti dolu dolu gosteren ce-
kim); GP (genel plan- genig bir alani gésteren gekim); 2 P
(ikili plan- iki karakteri aym1 anda ayni gergevede gbésteren
gekim); AP (amorslu plan- karsilikl duran iki karakterden
birinin omuzu {izerinden &6biirtiniin yiiziinti gdsteren ¢ekim).

Cekim senaryosu yapimciya, ayrintih ve hatasiz bir ga-
hgma plani yapmast igin gerekli olan bilgileri verir. Yapim
ekibinin 6biir elemanlar: da, yapacaklan isi tasarlamak igin
gereken bakig agisini gekim senaryosundan alirar.

BELGESELLER

Bir belgeselin (kurmaca olmayan anlabhm) hazmanmas ve
yapimi ¢ok uzun zaman, bazen yillar aldigindan, biyik bir
gligle baglandigimiz ve hakkinda daha g¢ok sey ofermek
istediginiz bir konuyu se¢meye dikkat edin. Konunun lasa
film veya video yapmaya uygun ve deger olup olmadigu
iyice arastirin. Ayni veya benzer konulan igleyen film veya
videolan: izlemeli, gazete ve dergileri kangtrmal, hazirhk
roportajlar yapmalisiniz.

Bir filme baglamadan énce bu konu film yapmaya uy-
gun mu ve valmzca film olarak mi anlatilabilir diye
kendime sorarim. Filmi yaparken, filmin en biiyiik gii-
clinli — ses ve goriinttiyti birlestirme 6zelligini en iyi ge-
kilde kullanmaya ve diinyay1 herkesin baktigindan
farkh sekilde gergevelemeye galigirm.

Jan
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Konunun igerig@i, tipki bir kurmaca filmin yaptig: gibi se-
yirciyi kendine c¢ekebilmeli, ama kurmaca degil, gercek
olaylarla. Ornegin, felaketlerin tistesinden gelmek igin sava-
san bir kisi veya toplulugun incelenmesi olabilir.

Saninim toplumumuzdaki “ideal” kadin kavraminin,
ideal beden geklinin var oldugu ama ona ulagilamaya-
cad inanciyla kadinlara nasil giddetle hiikmettigini
goérmek benim bu konuya ilgimi gekti. idealin, tag gibi
kat1 bir gergek degil, hepimiz i¢in 6zel ve farkh bir sey
oldugunu gostermek istedim. Idealin belirsizligi ilgimi
cekti. Boylece, degisik gaglardaki glizellik kavrami ko-
nusunda kitaplar karigtirmaya bagladim.

Jan

Aragtirma notlarindan, kabaca bir belgesel taslag ¢ikarilabi-
lir. Bu taslak, yapim oncesinde senaryonun giks noktast ola-
bilir. Taslaktan, her roportaj i¢in bir dizi soru hazirlanabilir.
Kamerayla gekilen roportajlar, argivden bulunan planlar ve
dogrudan sinema (sinema-verite) (kimi zaman kurgulanmig
sahneler) bir araya gelerek gorsel biittinltigti tamamlar.

Senaryonun biitlintinti yazmak da kabul edilebilir bir yol-
dur. Kaydetmek istediginiz cevaplar1 yaratmak da buna da-
hildir. Senaryoyu yazarken, gériigme yaptiginiz kisinin, sizin
istediginiz yénde cevaplar vermesine yardimei olacak sorular
hazirlayabilirsiniz. Bu, goriigmeler sirasinda y6netmene bir
hedef yaratir. Sorularm cevaplan beklediginizden gok farkl
olabilir, ama karginizdaki kisiyle konuyu derinlemesine ince-
leyebilirsiniz.

Bircok belgeselci, 6zellikle kadinlar, beg veya on yil
sonra kurmaca filmlere yoneldiler. “Orada oturup, in-
sanlarin s6ylemelerini istedigim seyi sOylemelerini
beklemekten biktim” diyorlar. Bu bana ¢ok ilging geli-
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yor ve bu yiizden belgeselden kopmayacagim. Insan-
larin ne diyecegini asla bilemiyorsunuz ve beklenme-
dik seylerle kargillagmay: gercekten seviyorum.

Jan

Gortigeceginiz kisive baglh olarak, hazirlayacaginiz sorular
kolay veya tahrik edici olabilir. Kisiden beklediginiz cevaplar
gelecek gibiyse, sorular kurcalayici ama samimi olabilir. Ko-
nugulan kisiden cevaplar zor gikiyorsa, daha kigkirtic1 sorular
sorulmahdir.

Gorugtiigim 13 kisive de aym doért soruyu sordum
ama vapilarini biraz degistirdim. Montajda sigramali
teknik kullanarak cevaplan igige baglayacagmm bili-
yordum. Sorulardan biri “Her pargasi lizerinde dura-
rak bedeninizi tepeden tirnaga tamimlayin” diyordu.
Kadinlarin kimisi saglarindan baglayarak bedenin her
pargasini ele aldi, kimi de genesinden baslayip dizle-
rine gecti. Bu da nommaldi ¢linkii onlardan g6gstind,
belini veya kalgasini tanimlamasini istememisgtim. Ne-
lerden s6z edip neleri es gegtiklerini gbzlemlemek ¢ok
seyi agiga gikanyordu.

Jan

Bir belgesel senaryosu ancak yapim sonrasinda son seklini
alabilir. Eldeki biitiin gérsel ve isitsel malzemeyle yénetmen
filmin son durumda alacad sekli kurmaya baglar. Filmin
isitsel bolliml, kamera 6nii veya kamera digt goriismeler,
gergek (verite) kayitlar, herhangi bir ses bandi ve muhteme-
len bir anlaticinin sesinden olusur. Bu ses unsurlarinin birle-
simi, 6zellikle de anlatim (uygulanabiliyorsa tabii), senaryo-
nun son geklini olugturur.
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HIKAYE SORULARI

Fikir, hikaye veya senaryonuzu gézden gegirirken su sorulari
sormay! unutmayin:

Bu kimin hikayesi? Agikga anlagilabiliyor mu?

Ana karakter kimdir ve ne yapmak istiyor? (Kisa filmde
tek kiside yogunlagin)

Ana karakterin amaci, kullanilan zaman dilimi iginde ger-
geklesebilir mi ve bu inandirict mi?

Ana karakter, amaci peginde yilmadan kogabilecek mi?

Catisma nedir, ana karakter ile amaci arasina giren en-
geller nedir?

Tehlikeler nelerdir? istedigi seyin karakter icin Gnemi ne-
dir?

Onun igin ne anlam tagiyor?

Her sahnede serim ustaca 6riilmiig midiir? (Ornek:
Lunche Date’de yagh kadin yemeden 6nce gatalini dikkatle
temizler ve masay siler.)

Seyircinin beklentisi nedir? Filmi niye umursasinlar?

Bu hikaye ile ne demek istiyorsunuz? Tema nedir?

Ozellikle bu filmi yapmanizin nedenleri nedir? Sizi bu ka-
dar heyecanlandiran bagka fikirler de var mi?

SAHNE ANALIzi

Her sahne:

Hikayeyi nasll ilerletiyor ve karakterler ve gatigma kargi-
sinda ilgimizi nasil arttiriyor?

Bir 6nceki sahneyle nasil baglaniyor?
Bir sonraki sahneyi nasil hazirlhyor?

Karakterlerin gizgisini nasil geligtiriyor? Daha 6nce bilme-
digimiz geyi nasil 6greniyoruz?
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Temposunu hissettiriyor mu?

Karakterler arasinda iligkiyi nasil gelistiriyor?
Karakterlere nasil bilgi aktariyor?

Seyirciye nasil bilgi aktariyor?

Ana karakterin dramatik sorunlarin nasil ¢6ziiyor?

KILIT NOKTALAR

e Iyi bir senaryo olmadan, iyi bir film yapamazsiniz.
e Formatin 6zellikleri, yapim dokiimiinti etkiler.

e lyi senaryo ilk oturusta yazilmaz, tekrar tekrar yaza-
rak ulagilr.

¢ Kisa film formakni anlayin. Uzun metrajh film des-
tansa, kisa film manidir.
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YAPIM ONCESI

Yapmin  havasm  kavrayabilmek icin  Merkez
Istasyonda  butin  bir gin gezindim. Isigin
pencerelerden nasil girdigini gériince olayi anladim.

Adam

Elinizde bir fikir, bir kisa 6yki, bir tretman veya bir senaryo-
nun ilk taslag var ve siz bir an evvel bu filmin ¢ekimine bag-
lamak istiyorsunuz. Gerekli sermayeyi buldugunuzu varsa-
yarsak, yapim oncesini (preproduction) baglatmaya hazrsi-
niz demektir. Bu agamada, ¢ekim iglemlerinin biitiin hazr-
liklarini tamamlamak zorundasiniz. Bu asamada verilen ka-
rarlar en 6nemli kararlardir glinkii hergey bunlarin tizerine
kurulur. Yapimc ve yonetmen biitiin bu sorumluluklan esit
paylasirlar. Gelecek sekiz boliimde bu sorumluluklar incele-
yecegiz. Bunlan gekil 1.1 ve 1.2 de gorebilirsiniz.

GEKIM TARIHINE iYi HAZIRLANIN

Yapim o6ncesinin baglica hedefi, gekimde olabilecek biitlin
aksilikleri 6ngoriip onlem almaktir. Bu size, mutlaka baginiza
gelecek olan 6ngoremediginiz ve sizin kontrolunuz digindaki
aksiliklere ¢6ziim bulmak igin zaman kazandmnr. Bunlar bagi-
niza gelecektir ¢tinkii film gekiminde Murphy Kural gegerli-
dir: Ters gidebilecek birsey, kaginimaz olarak ters gidecektir.
Bir yapimi planlarken varsayimlarla hareket edin ve en kott
olasiliga gore plan yapin.

Yapim 6ncesi, ayni zamanda fikriniz i¢in aragtirma ve ge-
ligtirme zamanidir. Projenizin temel unsurlarini belirleyip
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yerlerine yerlestirmek, bittiginde filminizin nasil bir sey ola-
cagmn kararlastirmak ve basarili bir yapim yaratmak igin
gerekli herseyden yararlanmak zamanidir. En 6nemlisi, se-
naryonun olabilecedi en kusursuz hale getirilme zamanidir.

Bu asamanin maliyete etki edecegini aklinizdan ¢tkarma-
yin. Bu evrede harcayacaginiz emekler, yapim asamasinda
semeresini verecektir. Yapim o6ncesinde, yapimda bulama-
yacagmiz bir seye sahipsinizz zaman. Cekim bagladiginda,
zaman harcamak para harcamak demektir. Yapim énce-
sinde etkili bir galigma plan hazirlamak ve olasi sorunlarin
¢Ozlimlerini 6ngdérmek, daha sonra sizi bliylik masraflardan
kurtarir.

Yapim 6ncesinde yapaca@iniz hazirliklar hi¢ bir zaman
cok degildir. Bir proje yapim 6ncesinde ne kadar derinleme-
sine hazirlandiysa, yapim o kadar rahat ve arizasiz geger.
Pek ¢ok acemi igin bu, anlasilmasi zor bir kavramdir. Yapim
oncesinde daha iyi hazirlanilsaydi, yapim sirasinda karsilagi-
lan pek ¢ok hata ve aksakligin énlenmisg olacagini pek geg
farkederler. Plan ve programiniz gergek¢i degilse, diinyanin
en bliytik yetenekleri bile size yardim edemezler. Yemekler
zamaninda dagitilamaz, istediginiz mekana giremezsiniz, ya
da en sikigik anda elinizdeki hamfilm biter.

iYi SENARYO OLMADAN iYi FILM YAPAMAZSIN

Elinizde, ikinci béliimde tartigh@miz gibi iyi bir senaryonuz
olsa bile, iyi bir film yapacaginiz garanti degildir. Bununla
birlikte, séyle boéyle orta halli bir senaryodan iyi bir film
¢tkma sansi ¢ok zayiftir. Cekim ve montaj sirasinda projenize
umulmadik gériinttiler, ilham verici karakterler, havali me-
kanlar katan pek gok mutlu tesadiifler gergeklegebilir. Senar-
yonuz cwvil cvil renkli bir hayatla dolar, ama olaylarin gelis-
mesi — hikayeniz - degismez.

Olabilecek en iyi senaryoyu elde etmeyi garantilemek
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icin, yapim baglamadan 6nce onu pek ¢ok kez yazmaya
hazir olun. Senaryonuz ¢ok saglam degilse, blitiin para, za-
man, yetenek ve emek yatirimi bosa gider.

Senaryoda takilip kalan sorunlari gekim sirasinda sihirli
bir gekilde g¢bzeceginizi ummaym. Hareket veya sozlerdeki
beklenmedik stirprizler bir sahnenin yapisina epeyce Kkatki
yapabilir ama buna glivenmeyin. Sette sahneyi yeniden
yazmay! istemek, yeni baglayan sinemacidan g¢ok sey iste-
mek olur. Ozgiin senaryoyu ¢ekme baskisy, sizi fazlasiyla
mesggul edecektir.

YAPIM ONCESI KILAVUZU

Yapima basaryla hazirlanmak igin gligli yoéneticilik beceri-
leri, teknik bilgi kadar énemlidir. Yapim éncesinde yardimci
olabilecek o6nerileri agsagida veriyoruz. Hepsinin temelinde
kendine giliven ve olumlu yaklagim vardur.

OLUMLU DAVRANIN: Tecriibesizlik, yeni basglayan film ve
videocularin yapim éncesinin glinden giline gelismesine
uyum saglamasinda gtigliikler yaratir. Bu kadar ok seyin
gekim tarihine kadar bitirilebileceginden kugkuya diisgttiglintiz
olur. Bir kisim oyuncular hentiz bulunamamuistir, sesgi yoktur
ve mekanlarin anlagmalar1 hala tamamlanmamigtir. Panik
yapmayin. Olumlu yaklagim, diizenlilik ve uzmanlhk kadar
o6nemlidir. Profesyoneller, bir takim seylerin son anda bir
araya gelecegini bilirler. Yapimci kendini biitiin bu galisma-
larin ortasina yerlestirir ve biitiin yapim ekibini kontrol eder.
Engeller ne olursa olsun, her gseyin zamaninda bir araya ge-
lecegine dair herkese giiven agilamalidir.

YAPIM ONCESINE YETERLi ZAMAN TANIYIN: Bir kisa film
senaryosunu yapima hazirlamak ne kadar siirer? Bu zor bir
soru ¢linkii cevabi ekibin ne kadar tecriibeli olduguna ve
senaryonun ne kadar karmasik olduguna bagldir. Tek bir
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odada iki kisi arasinda gegen bir hikayeyi yapima hazrla-
mak, 10 degisik mekan gerektiren bir hikayeyi hazirlamaktan
daha kolaydir. Gene de her kisa film projesi, ilk filmini geken
film veya video yapimcisina gok zor gériinir.

Para bulmak igin harcanan zamani saymazsak, her gekim
glinii igin bir hafta hazirlik, kabul edilebilir bir olgtidir. Se-
naryonun karmagikligina ve yonetmenin deneyimine gore
daha az veya daha ¢ok siirebilir. Sonugta, size verilen stire
icinde bunu gergeklestirirsiniz.

YAPIM PROGRAMI YAPIN: Cekime baslama tarihini hedef
olarak alin. Oyuncu, ekip ve mekanlari saglamak konusunda
sinir tarihler koyun ve onlara uymaya gayret edin.

SORUMLULUKLARI PAYLASIN: Yapim oncesi sorumluluk-
lart pek gok omuza yiiklenir. Yapimnci, biitiin yaratic: ekibe
(sanat yonetmeni, ydnetmen, goriintii yonetmeni) gbrev
vermeli ve sonra bunlari denetlemelidir.

DUZENLI TOPLANTILAR YAPIN: Herkesi bilgilendirmek igin
tesadiifi bulusmalara bagh kalmayin. Olaylar gok hizhi geligir
ve planlar ¢ok sik degisir. Diizenli yapim toplantilar planla-
yin ve bunlara sadik kalin. Yaratici ekiple devaml temasta
olun. Dogrusal sekilde galismayin. Yapim ekibi ayni anda
birgok seyle ugrasmak durumundadir.

TAHMINLERE DAYANMAYIN: Herseyi iki veya ti¢ kere
kontrol edin. Eger yapimci, mekan sorumlusunun, gekim
yapilacak apartmanin elektrik durumunu kontrol ettigini
zannediyorsa, bunun gergek olma sanst yiizde ellidir. Bu riski
gbze alir misinmiz?

BAZI KURALLARI! KIRIN: Bu kitap, karmagik bir isleme kila-
vuz olmasi igin diglntildi. Film yapimi, deha, yaraticilik,
dogaglama ve iggtidiiye dayanir. Film ve video isinde giri-
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simci ruh etkindir. Bir kuralin yikilmasi, ¢ogu zaman heyecan
verici firsatlara yol agar.

UNUTMAYIN, HER SEY DEGISIiR: Yapim oncesi iglemi bir
evrimdir. Senaryo, program ve biitge, son geklini alana ka-
dar pek gok degisiklige ugrar. Bu bazen ilk gekim giiniine
kadar siirer. Onemli olan, c¢ekimin basladig: tarihte biitiin
degisikliklerin durmasi ve senaryo, program ve blitgeye uya-
rak galigmaya yogunlagmaktir.

SAGLIKLI OLUN: Bir filmi veya videoyu yaratmak igin biittin
unsurlar toparlayip biraraya getirmek heyecan verici olabilir,
ama bir o kadar da yorucu ve gerilim yaraticidir, hele bunu
ilk kez yapiwyorsaniz. Glinliik gerilimler bedeni zayiflatabilir.
Yapima girigtiginizde saglikli olmamz gerekir. Bunun igin
yapim o6ncesinde kendinize iyi bakmali ve en saglikh halde
olmalisiniz. Bir tiglitme veya nezle ytliziinden yapimi ertele-
yemez veya yavaslatamazsiniz.
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BOLUM UG

DOKUMLER

YAPIMCI
Senaryonun dékiimiint gikartmak

Cekim programi yapilmadan 6nce yapimci senaryoyu biitiin
pratik agilardan inceler. Simdiye kadarki galigmalar, hikaye-
nin yapisin ve diyaloglar saglamlagtirmak igindi. Gergi ana
karakterlerin yagmurlu ve firtinali bir havada gece parktaki
bir kdpriinin Ustlinde énemli bir konuyu konugmalan gok
dramatik bir etki yaratirsa da, bunu gergeklestirmek hayli zor
olabilir. Yapimci, parkta ¢ekim igin izin almak, yagmur yag-
dirmak, gece bir képriiyli aydinlatmak, yagmur ve arkadaki
trafik gurdiltist iginde konugmalari kaydetmek gibi tiim zor-
luklan dikkate almak zorundadur.

Yapimcl, senaryodaki her noktanm lojistik yénden yan
etkilerini gérmeye aligmigtir. Merkez Tren istasyonunda ge-
gen bir sahne (The Lunch Date’de oldugu gibi) tarz ve tema
yoniinden dogru olabilir, ama boéyle bir mekanin yapim
programina ve bitgeye etkisi ne olacak? Bu sahnenin, filmin
biittind igindeki fizibilitesini degerlendirebilmek igin yapimci,
yapimla ilgili btittin bilgileri senaryodan bulmak, yani dékiim
yapmak zorundadir. Biittin sahnelerin dokiimlerinin biitini
yapimciya, projenin zorluklar1 konusunda genel bir fikir ve-
recektir.

Bir yapimci, projenin kaga malolacag hakkinda bir fikri
olmadan sermaye toplamaya baglayamaz. Film veya video
¢ekiminin hangi malzemeleri kullanacagini ve gekimin ne
kadar stirecegini bilmeden, projenin kaga malolacagin bile-
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mez. Son olarak da yapimci, senaryo dékiimii yapilip yapim
icin gerekli biittin bilgiler ortaya gikmadan, bir yapim plan
yapamaz.

Aslinda, senaryo tamamlanmadan, yapimci yapim 6ncesi
galismasina baglayamaz. Senaryonun her degisikliginde,
yapimct dokimleri gézden gegirip degisikliGe gore diizeltmek
zorundadir. Yapimciya yardimci olmasi igin yonetmenin
hazirlayacad@ gekim listesi, yapim programim diizenlemekte
vararh olur.

égrencﬂer: Yapimc: ve yonetmen aymi kisiyse (biz
bunu salik vermiyoruz), biitge zorlamalarn estetige
hiikmeder. Fikrin ne kadar hirsh olacagmna para karar
verir.

YAPIM DOSYASI

Organizasyon, basarili bir yapimin temel tagidir. Bunu baga-
rabilmek igin yapimci, yapim oncesinde topladii yapim
bilgilerine her an kolayca ulagabilmelidir. Bunun igin btiyiik
bir klasor ve her béliimiin kolayca belirlenmesi igin de bo-
lim ayiria sayfalar edinmek gerekir. Bu klasére girecek ilk
belge, senaryo olacaktir. Ayrica ekip listesi, yapim programi,
dokim sayfalari, donatim (aksesuar) ve egyalarin listesi,
oyuncu listesi, biitge, ulagim ve yemek planlan, sigortalar ve
alinan biitiin izinler de eklenmelidir.

SENARYONUN OZEL $EKLI

Senaryo, dokiimlere baglamadan 6nce kendine 6zel sekli
almig olmaldir. Profesyonel senaryolar, yapimcinin her say-
fanin yapim maliyetini kolayca kestirip yapim programina ve
biitgeye aktarabilmesini saglayacak standart bir formatta
vazilir,

Format, font karakter boyutlan (12 punto Courier), ko-

84



nugma ile hareket arasindaki bosluk (2 satir), marj genislikleri
ve sayfa uzunlugunu igerir. Standart ayarlar soyledir:

e Solmarj: 1,5ing (3,5 santim)

e Sagmayj: 1,5ing (3,5 santim)

¢ Diyalog igin sol tab : 2,5 ing (6 santim)

¢ Diyalog igin sag tab : 2,5 ing (6 santim)

¢ Konusanin adi igin tab : 4,5 ing (11 sankim)
Asagidakiler senaryoda biiyiik harfle yazilmahdur:

e Biitiin kamera bilgileri (gekim senaryosunu yaz-
maya baglayana kadar bunlari az kullanin)

¢ Biitiin sesler — muzik dahil. (btiyiik CATIRTILAR)
e Ik kez gériinen biitiin karakterler.

o Baglktaki bitiin kelimeler (“IC. BUYUK MERKEZ
ISTASYON” — GUN)

e Her konugmanin (diyalogun) (istiinde konuganin
adu

Diizgiin yazilmig bir senaryonun her sayfasi, yaklagik bir da-
kikalik gésterim stiresini kapsar. Bu formliin yiiriimesi igin,
her senaryo sayfasina belirli miktarda bilginin yazilmasi ge-
rekir. Bir sayfaya ¢ok fazla betimleme veya konugma séz-
ciikleri yazarsaniz, 10 sayfalik bir senaryo aslinda 15 dakika-
lik bir projeye dondstir. Karsit olarak, bosgluklarla yazilmig bir
senaryo da projenin siiresi konusunda sizi yaniltir. Vakit na-
kittir ve zamani dogru tahmin etmek, projeyi nasil prog-
ramlayacaginizi ve blitgelendireceginizi bilmeniz igin vazge-
Gilmez bir unsurdur.

“Bir sayfa bir dakika” kuralinin yaklagik oldugunu akildan
gtkarmayin. Beg sayfalik bir konugsma sahnesi alti veya yedi
dakika stirebilirken, gene beg sayfalik bir hareket — diyelim

85



kovalamaca- sahnesi, gogu zaman perdede g¢ok daha kisa
stirer. Bu kural, daha ¢ok senaryodaki konugsma ve hareket
unsurlarinin ortalamasina dayanur.

SENARYO DOKUMU YAPMAK

Asagidakiler, bir yapim organizasyonunun ilk adimlandur:

1. SENARYO DOKUMU

o Dokim sayfalarini hazirla.

e Senaryoyu igaretle.

¢ Plan tahtasi igin seritleri hazirla.
2. GALISMA PLANI

e Seritleri plan tahtasina yerlestir.
3. BUTGE

o lsaretlenen her seye deger bic.

Bu béliimde bu konulan ayrnintisiyla inceleyecegiz.

Adim 1: Senaryo Déktima

Ddkim Sayfalarm Hazirla

Senaryo dokimii yapmak, gekim siiresini ve biitgeyi et-
kileyecek her seyi (oyuncu, mekanlar, donati, kostiim vb.)
senaryodan bulup doékim sayfasinda kendine 6zel yere
koymayi gerektirir (dmek 3.1 e bakin). Senaryodaki her
sahnenin kendine 6zel bir dékiim sayfasi olur. Dékiim say-
falan biitge yapiminda yardimci olur glinki her sahnenin
gereksinimi olan ve masraf gerektirecek unsurlan ortaya ko-
var (adim 3.)
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Ornek 3.1 Dokiim Sayfasi

KOD-DOKUM SAVFASI  SENARYO DOKOM
GunDig-San SAYFASI (TARIH)
Gece Dig- Yesil
Giln Ig- Beyaz
Gecelg- Mavi
yapm sitkclf """"""""" yapim advsayist dakilm sayfa no
sahine no sahine ady i/ dig
lanimlama glin / gece
sayfa hesaby
OYUNCU GOSTER} KALABALIK FIG.
KIRMIZI TURUNCU YESiL
SESSIZ ROL.
SARI
OZFIL. £TKi AKSESUAR TASIT-HAYVAN
MAVi MOR PEMBE
KOSTOM MAKYAJSAC | SES ETKisI-MUzIK
CCMBER YILDIZ KAUVERENG]
OZEL ARAC YAPIM N®TLARI
KUTU




Ornek 3.2 The Lunch Date filminden dokiimii yapilmig bir
senaryo sayfasl

6. IC. MERKEZ ISTASYON - GUN
Kadin istasyonda hizla yiriir, sonca durur.

¢
Tarbalanm hiifede umatmuo.stur
Kogarak bifcye dogru gider.
7. IC. BUFE - GUN 7
Kadinbiifeye gelir. Torbalar yok olmustur. Yalmz

iki bes kahve barday ve bir tabak vardir. Kadin
sinirh gckilde agagr yukan yusiic.

Kudmnilen gen yiinir. Yandaki bolmede ahgverig
torbalarit ve YENMEM 1§ SALATASINI goriiroz.
Kadin torbalanm ve salatasin farkeder.

Oturur ve kendi kendine giiler,

Zaman farkederek torbalanim toparlar ve gilerek 28
biifeden disan kosar.

=]

8. I¢. MERKEZ ISTASYON - GUN

Kadin kalabahk arasmdan trenine dogru kosar. Koltuk
depnekli bir ZENC DILENCININ vamndan geger.

DILENCI

Bir yardun litfen. Linfen
bayan, acliktan Shiyorum.

Kadin onu farketmeden kalabalik arasinda yiriir.

9. 1(,' . MERKEZ iSTASYON PERONU ~ GUN
Kodin peronds trenc dogrv kogar

10. I¢. TREN - GON

Kadin trene biner

11. 1C. TREN PLATFORMU - GUN 1
Trenraylarilstiinde karanhiga doZru ilerler.
KARARTMA




llgili yapim bilgileri bir kere senaryodan alindiktan sonra,
eger oyuncu, mekan, malzeme konusunda degisiklik yapil-
madiysa, yapimcinin senaryoya geri dénmesine gerek yok-
tur. Konugmalardaki degisiklikler, sahnenin stiresini degistir-
medikge, senaryo dokimilinti etkilemez.

Dékiim sayfalarina, giin/dig, gece/dis, gilin/i¢ ve gece/ig
sahneleri belirtecek sekilde renk kodlamasi uygulanir. Eger
projenizin tamamu glindliz ve digarida gegiyorsa, yalnizca
glin/dis dokiim sayfasina ihtiyaciniz vardir. Renk kodlamasi,
vararl bir programlama aracidir.

Dokiimtn ilk adimi, daha 6nce yapilmamigsa ilk sahneye
numara vermek ve bir kursun kalemle sahnenin sonuna bir
gizgi gizmektir. Bu ¢izgi, dokimiini yapmakta oldugunuz
sahneyi sayfanin geri kalan kismindan gorsel olarak ayinr.

Dokim Sayfasi Baghg
Onemli bilgileri yazmadan énce, dokiim sayfasinm basmn-
daki yerlere gerekli seyleri yazin.

e Tarih: Dékiim sayfasini hazidladiginiz tarthin bilin-
mesi, degisiklik yapilirken 6nemlidir.

e Yapim sirketinin adi: Yapim grubunuza bir isim ve-
rin. Kendinizi telefonda, mektupta, kartlarda ve en
onemlisi, banka hesabinizda tanitirken kolaylik saglar.

e Senaryonun adi:

o DOkiim sayfa numarasi: Her zaman olmasa da,
¢odu zaman senaryo sayfasiyla denk diiger.

e Sahne numarasi:

¢ Sahne mekanr:

o g veya dis:

¢ Tanimlama: Bu sahnede neler oldugunun kisa bir
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tarifi. Sahneyi gabucak ve dogru gekilde anlamak igin
tanimlama 6nemlidir.

¢ Giin veya gece: Senaryoda belirtilmigse, alaca ka-
ranlk, safak vakti, glin batim gibi ayrintilan da yazin.

e Sayfa hesabi: Programlama igin sayfa hesabinin
dogru yapilmasi 6nemlidir. Senaryo sayfast yukardan
asad 8 esit bélime ayrlir. Her sekizde bir boliim,
yaklasik 1 inge (2,5 santim) esittir. Bir sahne bir ingten
kiigtikse, gene de sayfanin sekizde biri olarak kabul
edilir. Bir cetvel kullanarak sayfayi yukardan asad: bi-
rer inglere bolin. Bu kilavuz goérevi yapacaktir. Top-
lam sayfa hesabini, sahnenin sonunda sayfanin sag ta-
rafina sekizde bir 6lglilerle yazip daire igine aln (6me-
gin, bir sahnenin sayfa hesabi 3%; olabilir).

Senaryoyu lsaretlemek

Dokim sayfasinin baghgini yazdigimiza gore, ikinci adim
sahnenin unsurlarini isaretleyip dékim sayfasina aktarmak-
tir. Baz1 geylere ihtiyaciniz olacaktir.

e Birgok mitirekkepli ve kursun kalem.
Seffaf bir cetvel.
Renkli kursun veya miirekkepli kalemler.

Delikler agmak igin zimba.

e Bog dokim sayfalan (Omek 3.1 deki sayfayi
kopyalayin veya kendi sayfanizi gizin).

Renkli kalemler, senaryodaki kelimelerin altini gizmek igin
kullanilir. Bu renkli kodlama, bir bakista belirli unsurlar ayirt
etmeye yarar.

Senaryonun ilk sahnesi ile baglayin. Her bélimii isaretle-
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dikge, o boliime ait olan dokim sayfasina gerekli bilgileri
aktarin. Blitiin senaryoyu isaretleyip sonra dékiim sayfalarini
yazmaya kalkigmayin. Sahne numaralarini degistirmek du-
rumunda kalabilirsiniz. Omegin, senaryo yazarmin 4 numa-
rah olarak belirledigi sahneyi, siz tiglincli sahnenin devami
olarak gorebilirsiniz.

Kelimelerin tsttinti degil, altim1 gizmeye dikkat edin. Se-
naryodan fotokopi yapmak isterseniz, tsttinii gizdiginiz keli-
meler okunmayacaktir. Degisik renkli kalemler kullanarak
sunlari igsaretleyin:

OYUNCU (kirmizi): En az bir kelime séyleyen herkes bu
sinifa girer. Konusan her karakter, sahneye ilk girisinde ve
ayni sahnenin devam sayfalarinda bir kere isaretlenmelidir.
Bir karakter senaryoda ilk kez gortindiigtinde, ismi biyik
harflerle yazilmalidur.

FIGURAN VE SESSIZ OYUNCU (san): Bu sinifa, olayin aki-
ginda etkisi olan ufak bir hareketi yapan ama konugmas
olmayan figiiranlar girer. Omegin, istasyonda dolanan evsiz
dilenci ana karakterle baglantili fiziksel bir varlik, ama belir-
gin bir diyalogu yok.

KALABALIK FIGURASYON (yesil): Kalabalik figiirasyon,
cerceveyi doldurmak ve ana hareketin etrafinda bir hava
yaratmak igin kullanilir. Figlirasyon, kalabalik sahnelerde ve
geri planda hareket yaratir. Her sahnenin havasim dogru
verecek figliranlan segmek 6nemlidir. Kalabalik figlirasyonla
galisirken fazladan gekim ekibi elemanina (yénetmen yar-
dimcisi, figlirasyon yoénetmeni) gerek vardir. Kalabalik
figlirasyonu glinlerce baglamak pahaliya gelir. Miimkiinse
kalabalik sahnelerin gekimini bir arada planlayin.

DUBLOR (turuncu): Bir karakterin kavga, diismek gibi tehli-
keli hareketleri yapmasina gosteri (stunt) denir. Bunlari en iyi
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. gekilde 6zel egitilmis dublérler yapar. Projenizde ¢ok sayida
gosteri varsa, bir gosteri uzmani tutmaniz yararl olur.

KOSTUM (cember): Herhangi bir kisinin giyecegi belirgin bir
kiyafet senaryoda belirtilmigse, gember igine alinmalidur.
Senaryoda bir kiyafetin yemek veya kanla lekelendigi belir-
tilmigse, bu kiyafetlerin yedeklerini bulundurun.

MAKYA] VE SAG (* yildizla isaretlenir): Bir sahnede peruk,
sakal, morarmig bir g6z veya yaslandirma gibi 6zel bir mak-
vaj veya sag gerekiyorsa, bu isaret konur. Farkli zaman di-
limlerinde gegen bir projede saglar igin dikkatli olmak gere-
kir. Dokiim sayfasinda bunlar isaretlenmelidir.

DONATIM - AKSESUAR (mor): Bir sahnede bir karakterin
eline alip kullandig1 bigak, silah, anahtar, ayna gibi egyalar
donatim (aksesuar) olarak kabul edilir. Kirlan cam, bardak
veya yemek gibi tliketilecek seylerin yedeklerini bulundur-
mak zorunludur. Donatim (lamba, resim, biblo vb.) ile sahne
boyunca oyuncularin alip kullanmayacaklar: sabit dekor
malzemesi birbiriyle kanstirilmamalidir.

OZEL ETKi (mavi): Patlama, yangin gibi seylerin yaninda,
sahnede meydana gelen fiziksel veya mekanik olaylan da
belirtir: 6zel bir aydinlatma, kan akmasi ve silah kullanimi
gibi. Bir sahnede 6zel etki isteniyorsa, bunun hazirlanmasi ve
provast igin bol zaman ayirmak ve bu igin uzmanini gérev-
lendirmek gerekir.

OZEL ARAGLAR (miirekkeple kutu): Miirekkepli kalem kul-
lanin ve saryo, ving, zum, stedikam gibi 6zel araglar gerekti-
ren olaylan kutu igine alin. Ozel arag ihtiyaci agikga belirtil-
mis veya olayin tarifinde ima edilmis olabilir (“Istasyon bo-
yunca ilerleriz” veya “Truman’in géziinden tirmanig” gibi).
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ARABALAR (aglk pembe): Filmde oyuncularin kullanacag
veya geri planda atmosfer yaratmak igin kullailacak dekor
unsuru arabalari belirtir.

HAYVANLAR (koyu pembe): Bir sahnede belli bir hareketi
yapmast icin bir hayvana gerek duyuldugunu belirtir. Genel-
likle 6zel bir egiticinin de gelmesi gerekir ¢linkii hayvanin
istenen hareketi yapmasini beklemek zaman kaybina ve si-
nirlerin gerilmesine yol agabilir. Cekimden 6nce egitici, hay-
vani yapmas! istenen harekete alistirir ve gekim cabuk ve
sorunsuz halledilir.

SES ETKiSi VE MUZIK (kahverengi): Onceden kaydedilmis
bir ses veya miizigin ¢ekim sirasinda sette galinacagini belir-
tir. Bir oyuncunun séylermis gibi mirildanarak dudaklarini
uydurdugu bir sarki (pleybek), veya oyuncunun tepki gos-
termesi gereken kapi ¢arpmasi, silah sesi olabilir.

YAPIM NOTLARI: Dékiim sayfasindaki bu béliim, senar-
yoda belirtilen ama yukaridaki siniflandirmalarin birine gir-
meyen yapim sorunlari i¢in diiglince ve sorularin yazilacagi
alandir. Yapimci olarak géreviniz, gergekgi bir program ve
blitge yapabilmek igin bir sahnede yapimin biitiin gereksi-
nimlerini degerlendirmektir. Altina bakilmadik tag birakma-
yin. Herhangi bir sey hakkinda kugkuluysamz, bunu not
edin.

Bu iglemin sonunda elinizde, gizgilerle ve renkli kalemlerle
isaretlenmig bir senaryo ve tamamlanmig dokim sayfalar
olacaktr.

Plan Tahtasi igin Seritler Hazirlayin

Her sahneyi isaretleyip bilgileri dokiim sayfalarina aktardik-
tan sonra, plan tahtasini hazirlama isine girigebilirsiniz. Her
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sahne hakkinda topladigimiz bilgilerin bir kismi, 15 ing (40
cm) uzunlugunda kartondan dar “plan seritlerine” kaydedilir.
Her sgerit, senaryodaki bir sahneyi temsil eder. Her seritte,
sahneyle ilgili su bilgiler bulunmalidir:

e Dokim sayfa numarasi

¢ Giin veya gece

o i veyad

e Mekan veya stiidyo

¢ Sahne numarast

¢ Sayfa hesabi

e Sahne nerede gegiyor

e Sahnede kim var

e Sahnede ne oluyor

e Ozel etki / dublor

¢ Figtliran / kalabalik figlirasyon

¢ Hayvan/ araba

o Ozel istekler
Once, seritler igin anahtar gorevi yapacak olan baglik seridini
hazirlayin. Biitlin karakterlere, figiliranlara, hayvanlara vd.

bir kod numarasi verilir ve bunlar kisaltma islevi gérerek her
seritteki bilgilere uymasi saglanr.
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Adim 2 : Program
Seritler! Plan Tahtasina Yerlestirin

Bir yapim plan tahtasi, yapimcinin haritasi veya “bir bakigta
goster” tablosudur (6mek 3.3). Plan tahtasina yerlestirildi-
ginde her plan seridi, yapim programinin bir blogu haline
gelir. Plan tahtasi, plan sgeritlerinin kolayca takilip gikarilabi-
lecegdi bir karton panodur. Bu seritlerle sahneleri gruplamak,
gekim glnlerini ortaya gikarir.

Program, plan seritlerini yapima en elverigli, yani gekim
icin en az zaman harcayacak gekilde dizerek belirlenir. Pro-
jeniz igin program hazirlarken g6z Ontine alacaginiz degis-
kenleri bundan sonraki béliimde tartigacagz.

Renk Kodu

Plan seritleri iin renkli kartonlar kullanin. Béylece sahnelerin
nasil ele alinacag@ konusunda gekim ekibi geflerine bir ba-
kigta gereken bilgileri aktarir. Giin, gece, ic, dig, mekan, de-
kor ve 6zel etkileri renkli geritlerle belirtin. Istediginiz renkleri
kullanabilirsiniz. En gok kullanilan renkler séyledir:

¢ Giin-dig sahneler agik mavi

¢ Giin-ig sahneler beyaz

¢ Gece-dig sahneler mavi

¢ Gece-ig sahneler sari

¢ Giin dogusu-giin batisi sahneler mor
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Ornek 3.3 Baglik ve plan tahtasi

Bashk Plan Tabtass
Dékam Sayfa No e N
|_Giin veva Geee
Py veya g
Mekan veya Stadya -
Sakane
Sayfa Hosabi
sim:
Y’t'in:tmen: ‘
Yammer :
Yon. Yardimesi:
Yapin Amin:
Karakierler ‘
Ovuncu
No.
I
2 i
3
4
N
6
7
— T
9 —
1]
—e _ L
12
13
14
15
Dublor 16
Ses Eikisi 17
Milzik 18
Figttran 19
Ozel Etki 20




Adim 3 : Bitge
Her lsaretli $eye Fiyat Bigin

Yapimci, dogru ve kesin bir blitge yapmak igin gerekli hayati
bilgileri dokim sayfalarindan elde eder. Para harcamay
gerektirecek her sey dokim sayfalarindan bulunarak fiyat-
landinlmalidir. Donati (aksesuar), kosttim, mekanlar, ©zel
etkiler, 6zel makyaj, arabalar ve hayvanlar buna dahildir.

Biitge igin galigma yaparken bu liste 6nem kazanir. EGer
bu arada degisiklik yapilmamigsa, tekrar senaryoya dénme-
niz gerekmez. Degisiklik varsa, hergey, dokiim sayfalari, plan
tahtasindaki plan seritleri ve biitge, bu degisiklikleri yansit-
mak igin elden gegirilmelidir.

YONETMEN
Resimli taslak (storyboard) ve alan plani

Ekip sefleri bir sahnenin ¢ekilecegi gline dokiim sayfalarinin
kilavuzlugunda hazirlanir. Yonetmen dokim sayfasina, se-
naryoda agikga belirtilmemis olan 6zel kamera hareketi, 6zel
istklandirma ve figtiran sayisi gibi seyleri ekler.

Senaryoyu anlamak, ezberlemek, 6ztimsemek ve onu ya-
samak, yonetmenin ev Odevidir. Senaryoyu hayalinizde
canlandirmali ve bu hayali nasil gergeklestireceginiz konu-
sunda kesin kararlariniz olmalidir. Gene de, ayni zamanda
esnek olabilmelisiniz.

Hersey, mekanlar, resimli taslaklar, provalar, hatta so-
kakta yiirlirken duydugunuz bir miizik, senaryonuz igin
bir sigrama tahtasidir. Biitlin mesele, iyilerini tutup
kéttilerini atarak biitlin fikirlerinizi 10 sayfaya sigdir-
maktir. Truman’i ilk gordiiglimiiz ¢ekimi hatirhyorum;
kamera ipi takip ederek ilmige iner ve hizli bir gegisle
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Truman’i netlestirir. Basta plan boyle degildi; ipi gorii-
yorduk, ilmigi gériiyorduk ve kesmeyle Truman’a ge-
giyorduk. Degisikligi gortintli yénetmeni 6nerdi ve gok
da giizel oldu.
Howard
Yonetmen niye bu kadar iyi hazirlanmalidir? Yapim 6nce-
sindeki organizasyon, ¢ekimde esneklik getirir. Yapimin ha-
rareti iginde degisiklikler, eklemeler, gesitlemeler olur, 6diin-
ler verilir. Belki bir mekanin kullanimi suya diiger ve yedek
mekana girmek gerekir. Cekim ekibinden biri igi birakir, veya
o glin giines sizinle galigmak istemez. Ancak malzemesini gok
iyi taniyan bir yonetmen gemisini bulanik sularda dogru
limana bagarnyla gotirlir ve iyi anlatilmig bir hikayeyle ka-
raya gikar.

Esneklik ayni zamanda bir oyuncunun veya gekim eki-
binden birinin 6nerdi@i iyi bir fikri uygulamak icin prog-
ramda degisiklik yapabilmektir. Iyi hazirlanmig bir yénetmen,
genel yorumuna uymak sartiyla ekibindekilerin yaratici fikir-
lerine agik olmalidir.

GEKIM PLANI HAZIRLAMAK

Yonetmen, hikaye anlaticidir : hikayesini, kamerayi ve
oyunculan yerlegtirerek anlatir. Her yaratici karar, senaryoya
bakigindan akip gelir. Yonetmen bu gériisii, senaryoyu ve
onun tema veya ana fikrini derinlemesine yorumlayarak
belirler. Bu noktadan hareket ederek her planin ana fikre en
ivi ne gekilde hizmet edecegini kesfetmek igin sahnenin do-
kiimiinii yapmaya basglar. Kamera ve oyuncularin belirli bir
anda ne yapacaklan gibi alinmasi gereken pek ok karar
vardrr.

Kameranin 6niindeki her seyden yonetmen sorumludur.
Her unsur, her karakter, her sé2z, her ayrintinin neden orada
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oldugunu agik bir sekilde bilmelidir. Her unsurun bir iglevi
olmalidir ve hikayenin anlatiminda rol oynayan bir etki
yapmalidir. Bir hikaye bir uzam ve zaman iginde var olur, bu
uzam ve zamani, ayrica hikayenin ne sekilde anlatilacagin
yonetmen belirler.

Yonetmenin ¢ekime hazirlanmasi, senaryoyu planlara
bolerek baglar. Bu gekim plani, veya plan listesi, yapim stire-
sini planlamak igin gok gereklidir.

Yo6netmen senaryoyu gorsel bir plana nasil donugttirtir?
On gériintileme adi verilen iglem, her planin ayrintih resimli
taslag1 yapilarak veya, daha genel bir sekilde, sahnenin geg-
tigi mekanin kug bakisi plan gizilerek yapilir.

Elindeki olanaklar iyi bilen yénetmen, senaryoyu planlar
haline getirir ve kagit tizerinde 6n gériintiilemeyi yapar. On-
gordiigl seylerin yapilabilirliini darismak igin gértinti y6-
netmeni, sanat yénetmeni ve yapim (prodiiksiyon) amiriyle
toplantilar yapar. Yonetmenin her segimi, yapim ekibinin her
boliimtini degisik sekilde etkiler. Bir araba plam (saryo)
gerekiyorsa, gorlintli yonetmeni gerekli malzeme ve isgileri
hazirlar. Alt agidan gekilecek bir plan, sanat yénetmeninin
dekora bir tavan hazirlamasini gerektirir. Sahneye fazladan
bir aktér eklenmesi, yapim amirinin yapim programini goz-
den gegirmesini gerektirir. (Bu kisileri kiralamak konusundaki
aciklamalar igin bolim 6 “Ekip” boéliimiine bakin.)

Bir ¢ekim plani yapmak igin yénetmen su dokuz temel
noktay: takip eder:

¢ Senaryoyu 6gren.

* Temayi 6gren.

¢ Hikayede her karakterin ne istedigini 6gren.

» Ana karakterlere gegmis yarat.

¢ Her sahnedeki dramatik vuruglarin dékiimtinii yap.
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¢ Hikaye icin gorsel bir tarz belirle.

¢ Ritm ve ton belirle.

¢ Resimli taslaklar ve alan planlari giz.
¢ Planlarin listesini yap.

Senaryoyu Ogren

Yoénetmen senaryoyu ezbere bilmelidir. Cekimin herhangi
bir aninda, oyuncularini ve ¢ekim ekibini belirli bir dramatik
duruma yogunlastirabilmeli ve bunun, filmin biittinlini nasil
etkileyeceginin bilincinde olmalidir. O ana ¢ok asir1 veya ¢ok
zayif 6nem vytlikleyecek sekilde yonetirse, bu biitiin filmi et-
kiler. Bir yonetmen iyi bir senaryonun 6zlemini duyar. Iyi bir
senaryoda vurgular, ylkselis noktalan ve tempo kolaylikla
belirlenir. Zayif bir senaryo yoénetmene sorunlar gikarir ve
bagint derde sokar. Senaryonun her sahnesini incelerken
yonetmen su sorulara cevap aramalidir:

¢ Bu sahne niye yazilmig, hikayenin anlatiminda na-
sil bir dnemi var?

¢ Bu sahneyi cikartsak ne olur?

¢ Hikayemi desteklemesi i¢in bu sahneyi nasil yénet-
meliyim?

o Karakterin gizgisinde nasil bir gelisme yaratiyor?

Daha 6nce bildiklerimizden bagka bu sahnede ne 63-
reniyoruz?

o  Onceki sahneyle baglantisi nasil?
¢ Sonraki sahneye nasil baglaniyor?

Bu sorular, senaryo dokimiintiziin gekirdegidir. Projeniz-
deki her sahnenin gereklilik ve 6nemini agik bir sekilde kav-
rayamamigsaniz, bu sahneleri ¢ekmeye hazir degilsiniz de-
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mektir. Dramatik ve gorsel bir plan yapmadan 6nce, senar-
yonuzdaki her bir sahnenin amacini agikga anlamalisiniz.

Temay Ogren

Senaryoyu satir satir ezberlemek yetmez; ydénetmen ana
temayl da anlamalidir: Bu hikaye ne hakkinda? Tema, in-
sanlik durumu hakkinda sizin 6zellikle iletmek istediginiz seyi
temsil eder. Sizi hikayeye ¢eken seylerin 6nde geleni olmali-
dir.

Truman’in iletisi, insanin korkulariyla erken yagta yiizles-
mesinin 6nemidir. Bu ileti, 6Gretmenin son sozleriyle belir-
ginlegiyor: “Bugtin kargindaki yalnizca bir ipti, ama hayatta
sira sana geldiginde....”. Ipe tirmanmakla gocuk, gelecekte
karsilasacagl sorunlar i¢in kendine gliven duymasini sagla-
yacagini umdugumuz kiigiik bir zafer kazanmustir

Temaniz ve onu nasil aktaracaginiz, projeniz igin verece-
giniz oyuncu, ¢ekim ekibi, mekanlar gibi biitlin yaratici ka-
rarlarinizi etkileyecektir.

Hikayede Her Karakterin Ne istedIginl Ogren

Yonetmen her karakterin hikaye boyunca veya hikayede
gorindiigii siirede amacinin ne oldugunu bilmelidir. Bu
amag bilingli veya bilingsiz olabilir. Lunch Date’deki yagh
kadin salatasint yemek ve banliyésiine dénmek istiyor ama
evsiz dilencinin nedeni pek agik degil. Kadinla salatay1 pay-
lagmayi kabul ettigi gibi, neden bir de ona kahve 1smarhyor?
Olaylarin aligiimadik gelismesine tepki gosteren adam, ka-
dina muhtemelen bir daha kargilasmayacad bir deneyim
yagatmaya karar veriyor. Adamin hedefi, kadininkinden
daha belirsiz ve daha bilingsizce.

Truman’in amaci, halata tirmanmak; égretmeni onu buna
zorluyor. Arkadaglan Truman’i destekliyorlar, glinkii tirma-
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nirsa, 6gretmen oynamalarna izin verecek. Once Ogretme-
nin otorite gésterisi yaptigini saniyoruz, ama sonra amacinin,
Truman’a bir hayat dersi vermek oldugunu anliyoruz. Hika-
yedeki her karakterin amacinin ne oldugunu iyice anlayan
yonetmen, her sahnenin ve her sahnedeki dramatik vurugla-
rin bu amaci yansitmasini saglar.

Ana Karakterlere Gegmis Yarat

Her karakterin amacimi daha derin anlamak igin yalniz se-
naryoda yazlt ne yapip ne séylediklerini bilmek yeterli degil-
dir; hikaye baslamadan 6nce ve bittikten sonra da ne yap-
tiklan ve soylediklerini bilmek gerekir. Buna karakterin arka
plani denir. Bu rolii oynayacak olan oyuncunun karakteri
iyice tanimak igin gerek duydugu kadar derinlemesine (do-
gumla baglayan hayat hikayesine kadar) gidebilir. Bu geg-
misi yaratarak yénetmen, oyuncunun provalarda ve ce-
kimde karakteri daha iyi canlandirmasini saglar.

Omegin, karakter garip bir tip midir? Senaryoda hangi
unsurlar buna isaret ediyor ve bu gariplik nasil ortaya gikar-
tihyor? Bu cizgiyi gorsellestirmek icin yonetmen kamerayi
nasil kullanir? Lunch Date’in yénetmeni, varlikli kadinin ka-
rakterini belirtmek i¢in onun gatalin1 ve masayi temizledigini
gOsteriyor.

Bir tiyatroda yonetmen ve oyunculara, metni ve karak-
terleri iyice inceleyip sindirebilmeleri i¢in ¢ok uzun bir prova
stiresi taninir. Bir film veya videoda yonetmenin prova igin
cok az vakti vardir, bazen hi¢ yoktur. Bir oyuncuyu hemen
roliine sokabilmesi igin yénetmenin, karakteri ¢ok yakindan
tanimasi gerekir. Karakter hakkindaki diislincelerini oyun-
cuya gabucak aktarabilmesi igin anlatim becerisini gelistir-
melidir.

Gene de yeni baglayanlarn olabildigince ¢ok prova yap-
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malarini 6neririz. Bu, onlarin oyuncularla iligki kurmalarini,
unsurlarin kullanimi igin yaratici yollar bulmalarini, senar-
yoyu iyice iglenmig hale getirmelerini ve rollerini geligtirme-
leri igin oyuncularla birlikte galigmalarini saglar.

Her Sahnedeki Dramatik Vuruglann Dékdmdnd Yap

Yonetmen, seyircinin bir planda neyi gértip duydugunu de-
vamh kontrol eder. Hikaye anlatmanin temeli, her dramatik
anin -veya vurusun, bir sonrakine nasil baglandigini anla-
maya dayanir. Vurus, bir degisim anidir, hikayenin akiginda
bir dontsttir. Bir hikayenin ana vuruslari, baglangici, ortast
ve sonudur. Bu temel vuruglar iginde sahneler, sahnelerin
icinde de daha kiiglik vuruglar, yani an be an ortaya gikan
dramatik degisimler vardur.

Vuruglari, karakterin amaglan harekete gegirir. Hareket
veya amag degistiginde, vuruglar da degisir. Bunlar, hikaye-
nin veya sahnenin izledigi duygusal yolda bizi yonlexdaen
i¢sel isaret levhalaridir.

Senaryodaki her sahneyi inceleyip dokimini yaparken
yonetmen sunlari belirlemelidir:

o Vuruglar nelerdir?

¢ Nasil olusturulabilirler?

¢ Nasil sahnelenebilirler?

e Her vurusun temposu nedir?

o Karakterler bir vurustan 6biirtine nasil gegecekler?
e Biitin vuruglar bir araya gelip sahneyi nasil
olugturacaklar?

Her sahnenin bir temel amaci vardir ve karakterler bu
amaci belirtirler. Bu sahnede kadinin amaci, salatasini ye-
mektir. Evsiz adamin onun salatasini aldigini diigtinmektedir
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ve ¢antasini kaybettidi icin de bagka bir tabak salata alacak
parast yoktur. Amacina ulagmasinin oniindeki engel, evsiz
dilencidir; ¢atigma buradan dogmaktadir. Sahneyi,
karakterin amacina dogru ilerledigi veya geriledigi gelisme-
leri gbsteren vuruglara ayirdik.

iC: BUFE- GUN
Kadin, biifedeki evsizadamin karsisina oturur.

KADIN
Bu benim salatam.

EVSiZ ADAM
Git bagimdan

KADIN
Bu benim salatam.

(Bu, birinci vurusun sonudur. Kadinin bundan sonraki hare-
ketini bekleriz.) (Kadin: israrhdir)

Kadin tabaga uzanir. Adam tabag: geri geker.

EVSiZ ADAM
Hey!

(Vurus 2. Bir duraklama olur.) (Kadin: adami kontrol eder)
Kadin, adamin yedigi salatay: gignemesini seyreder.

Adam ona aldirmaz.

Vakit geger.

(Vurug 3. Kadin ne yapacak diye merak ederiz.)

(Kadin: yoklama yapar)

Kadin uzanir ve gataliyla tabaktaki yiyecekten bir parca
alir. Adam itiraz edecek mi diye ona bakar. Adam yemeye
devam eder.

Kadin bir parga daha alir. Sonra bir parca daha, bir parca
daha.
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Adam hala itiraz etmez. Birden yerinden kalkar, tezgaha
gider.

(Vurus 4. Tek basina kalan kadin yemeye devam eder.)
Kadin, tabakta kalani yemeye devam eder.

Adam elinde bir tepside iki kahve bardagiyla gelir. Tepsiyi
masaya koyup oturur.

(Vurug 5. Kadin tabaktakileri bitirir.)
Adam: Bang énerisi yapar)

Kadina seker sunar.

KADIN
Hauyir, tesekkiir ederim.

Adam cebinden ¢ikardigi bir kurabiye paketini ikram
eder. Kadin kabul eder.

KADIN
Tegekkiir ederim.

(Vurug 6. Sahne tepe noktasina ulagmgtir.)
(Kadin: Ikrami kabul etti.)

Saatine bakan kadin, gantasini alarak btifeden ¢ikar.
Adam, biraz hayal kirikli@ ile, onun gidisini izler.

(Vurus 7. Sahne htiziinli bir havada biter.)

Bu sahnedeki her vurus, hikayenin akig yoniiniin degise-
bilecedi noktadir; salatasint paylagmaya izin vermek yerine,
adam bunu reddedebilirdi. Her vurugta her karakter durumu
degerlendiriyor, sonra harekete gegip gegmemeye karar ve-
riyor. Bununla birlikte her vurug esit degildir. Elbette, ada-
min kalkip yiiriidiigti vurug 4, sahnenin énemli bir vurusu-
dur. Burasi, sahnenin déniim noktasidir. Déntim noktalari,
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sahnedeki hareketin bagh oldugu en biyiik vuruglardur.
Adam paylasmaya raz olmasaydi, biiyik olasilkla sahne
orada biterdi. Adamn géziinde en dramatik déniim noktasi,
kadina kahve getirdigi ve “yemek randevusu”nda bulusgtuk-
lar1 andir.

Sahnenin ana amaci iginde daha kiiglik ama es dederde
olanlar oyuncuyu adim adim yoénlendirir. Kadinin temel
amaci salatayl yemektir, ama bu amaca karsi adamin nasil
tepkiler verdigini gézleyerek hedefe varmak igin uyguladig
yontemlerde degisiklik yapar.

Salataya ulagsmak igin kadinin ilk girigimi sézlliidiir. Bunda
basarisiz olunca yeni bir girisimde bulunur, onda da redde-
dilir. Bu birinci vurugtur. Bu vurustaki kadimin hareketi iste-
ginde israr etmektir. Kadin durumu degerlendirirken bir vakit
gecer. Bu ikinci vurustur: adam incelemek. Uglincii vurusta
kadinin hareketi, yoklama yapmaktir. Bu hareket, bir parga
salatay1 ele gegirmesiyle sonuglanir. Bir tepki bekleyerek
duraklar; tepki gelmeyince bir parga daha alir, sonra bir
parca daha. Karsillk vermeyen adam birden kalkip ylintir.
Bu, dérdiinct vurustur, déniim noktasidir. Bu davranigiyla
adam dile getirmeden, (stli kapah olarak, kadinin salataya
ortak olmasmni kabul etmistir. Kadina da kahve almig olarak
dondiigiinde davranigi, banig yapma teklifidir; bu da besinci
vurustur. Altinci vurusta, kadin kahveyi kabul ettiginde, zir-
veye ulagiriz. Kadinin davranigt, adamin barig 6nerisini kabul
etmektir. Karakterler arasindaki gerilim, arkadashida doéntistir.
Kadin ¢ikip giderken adamin onu biraz da diis kirikhd: ile
izlemesi, sahnedeki enerjiyi diigtirtir. Bu, yedinci vurustur.

Bu dokiimler bizim tahminlerimizdir, ama sahnenin hare-
keti iginde iglediklerini gorliyoruz. Siz de islevli bagka tah-
minler bulabilirsiniz. Sonunda sorulacak soru, “Bunlar oyun-
cuya yardimct oluyor mu?” olacaktir. Provalar sirasinda
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oyuncu ve yonetmen bu vuruglarn kesfedip her birini gekil-
lendirirler. Vuruglarin hepsini bir arada sekillendirmeye, sah-
neyi dile getirmek de denir.

Hikayenizdeki énemli vurus 6rneklerinden biri de, ana
karakterin takdim edilisidir. Onu ilk kez gérdiiglimtizde ka-
rakter ne yapmaktadir? Truman’in takdim edilisi iyi bir or-
nektir. Biitlin gézler Truman’a, halata tirmanacak son kisiye
odaklanir. Bir karakteri takdim etmek veya ortaya gikartmak,
heyecan verici bir gérsel an olabilir. Bir kesmeyle birden
karakter gortintir, kesmeyle bos bir gerceveye gegersiniz ve
karakter karanliktan 1siga gikar, veya uzun bir panin sonunda
karakteri gorirstinitiz. Karakterin davranigt ve bunun nasil
goriinttilendigi, seyirciye bir stirli bilgi aktarir. Bu altin firsat-
tan yararlanmay bilin.

Hikaye igin Gorsel Bir Tarz Belirleyin

Simdi her sahnenin 6nemli anlarini veya vuruglarini bildigi-
nize gore, bu anlan film veya videoyla saptamanin uygun bir
yolunu bulmalisiniz. Bu ige baglamanin en iyi gekli, tablo-
larda, fotograflarda, hatta dergilerdeki reklamlarda, sizin
saptamak istediginize benzer gorsel tarzlar igeren gortintiiler
aramaktir. (Bakin: Béliim 8 — Sanat Yonetimi). Bir tek resim,
biitlin projenin gorsel motifi iglevini gorebilir. Gorsel fikirleri-
nizi gériintli yonetmeniyle paylagsmak, daha sonra birbirinize
yakinlagmanzi saglayacak olan igbirligini baglatir. The Lunch
Date’i hazirlarken yonetmen, tarz esinlenmesi igin Alfred
Stieglitz'in fotograflarm begendigini séyledi goértintti yonet-
menine.

Hikaye, karakterler ve temay: iyice tanidiktan sonra, gor-
sel diiglinmeye baglayabilirsiniz. Senaryonuz hangi tlirdedir?
Uyulmasi veya karst gelinmesi gereken adetler, kurallar var
midr? Bir korku filminin gekilig tarzi, bir komedi filminin
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stilinden ¢ok farklidir. Korku filmleri genellikle karanlk ve
asik surathdir, kamera hareketleri de ¢ogu zaman sarsintili
veya ziplamaldir. Komediler ise bol igikla aydinlatilir; ka-
mera ya duragandir, ya da kendini belli ettirmeyecek kadar
yumusak hareket ederek dikkatlerin, gosterdigi oyuncularda
toplanmasimi saglar. Ya da, ttirden beklenene karst oyna-
may1 diiglinebilirsiniz.

Yonetmen cisimleri, dramatik gerilim yaratacak sekilde
gerceveye yerlestirir ve aydimnlatir. Bir sahnenin genel plan-
lanmast veya “mizanseni”, kameranin duragan mi, yoksa
hareketli mi, planlarin kisa mt yoksa uzun mu olacaklar ko-
nusunda yoénetmenin verecedi karara baglidir. Film veya
video yapma sanatinin guzelligi, senaryonun dogasi ile yo6-
netmenin tarzi kaynagtiginda, metne emsalsiz bir yaklagimin
ortaya ¢ikmasidir.

Ritm ve Ton Belirle

Ritm seyirciyi, bir sahnenin istedigi duygusal noktaya gétti-
rir. Bu, yénetmenin 6nde gelen sorumluluklarindan biridir.
iyi yazilmig bir senaryonun, kendiliginden igerdigi bir ritm ve
stili vardrr. Hikayenin zaman ve mekani yazar tarafindan
acikga belirtilir. Yénetmene yalnizca sozctikleri goriintliye
gevirmek kalir. Bu yiizden, “iyi bir senaryo ele gegiren yo-
netmen, savagin yansini kazanmustir” derler. Senaryo, bir
sahnenin akiginin hizli veya yavas, ¢ilginca veya sikici olaca-
gt belirtir mi?

Provalar, hikayenin temposunu belirlemek igin iyi bir fir-
sattir. Yonetmen, oyun ve sahneleme segeneklerini incele-
mek ve senaryoyu en iyi gsekilde yansitabilmek igin gerekli
diizeltmeleri yapma olanag: bulur.
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Resimli Taslaklar ve Alan Planlan Ciz

Ivice sindirilmis bir senaryo, karakterler ve belirlenmig bir
gorsel tarzla yonetmen, hikayeyi anlatmak igin gekmeyi
planladi@ planlar konusunda kesin bir fikre sahip olur.

Bu noktada yonetmen, her sahneyi hangi agilardan, kag
planla goriintiileyeceginin hesabini yapar. Bir sahneyi go-
riintiilemek igin pes pege montajlanacak birgok plan veya bir
koreografi gibi diizenlenmig uzun tek bir plan gekebilirsiniz.
Bu iglemi kolaylagtirmak igin yénetmenin alan planlar veya
resimli taslaklarla galigmasi 6nerilir.

Alan Pianlan

Alan plani, sahnenizi gekeceginiz alanin kugbakigi planidir.
Sahneyi kusursuz bir gekilde goriintiileyebilmek icin planda
oyuncunuzun hareketlerini ve kamera agilarini isaretlemelisi-
niz. Kamera agilan kiigtik “V” lerle gésterilir ve isaret ettikleri
yon, bittin gekim ekibinin kameranin nereye konacagini ve
hangi yéne bakacagini anlamalarini saglar (Sekil 3.5). Mo-
bilyalar, duvarlar, dekor malzemesi de en iyi agidan gériin-
ttilenmeleri igin planda isaretlenirler.

0 ®
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Sekil 3.5: Alan plan. Soldaki kamera agisi, sagdaki kamera
agisinin karyihgidir.



Alan planlan, oyuncular yerlestirme konusundaki diigtin-
celerinizi kesinlestirmeye ve en az ve en etkili kamera agila-
rin1 belirlemeye yardimer olur. Provalar sirasindaki yerlestir-
melerden hareket eden ve mekanin gergeklerine gore diizel-
tilen bu ¢izimler, montaj konusunda 6nceden fikirler edin-
meyi ve gorlintli yénetmeninin, sahnenin 1giklandirilmasi igin
gerekli malzemeyi planlamasini saglar. Sanat bélimi (Art
departman), alan planina bakarak setin veya mekanin nere-
sinin goriintilenip neresinin gortinti digi kalacagini anlar.
Mekan boliimt, otomobil ve kamyonlarin gériintiiye girme-
den nereye park edilecegini gene alan planina bakarak an-
lar.

Alan planina bakarak yénetmen 6ncelikle gekecegi plan-
lan ve sonraya birakacaklarini gekim listesinde isaretler.
Fazladan gekmeyi diigtindiigli “stisleme” veya “keyif” plan-
larini en sona birakir. Eger galisma planindaki stireyi agma
durumu olursa, gekimini sona birakti@ stisleme planlarini
feda edebilir, ama sahnenin gerekli btitlin gorinttileri gekil-
mig olur.

Spor salonunun alan planini gikardik, 6nce her planda
kimin gériinece@ini ve ne gerektigini belirleyerek ka-
mera pozisyonlarini isaretledik. Sonra planlan iglevsel
olarak gruplamaya basladik: ayni y6éne bakan, ayni
151Gt kullanan, veya aym sayida gocugu gosteren plan-
lar bir kerede gekilecekti.

Howard

Resimli Taslaklar

Resimli taslaklar yapmak, yonetmenlerin gekime hazirlanma
yontemlerinden biridir. Ayrintii resimli taslaklar, 1927 wi-
linda Walt Disney stiidyolarinda gizgi filmlerin hazirlanma-
sinda kullanlmaya basladi. Bu yontem, her sahnenin veya
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sahne igindeki her kamera agisinin goérecegi seyleri resimli
roman gibi gizmeye dayanir. Resimli taslaklar, yonetmene ve
biitiin bolim seflerine, filmi gekilmeden 6nce gérme imka-

nin1 verir (Sekil 3.6).
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Bir odada konusan iki Kisi i¢in resimli taslak yapmasaniz
da olur, ama bir hareket plani i¢in ¢ok gereklidir. Eger y6-
netmen ¢izemiyorsa, bir grafikci gizerek onun diistincelerini
kagida doker. Simdi artik bilgisayar programlar da yénet-
mene bu yénden yardimci oluyor

Senaryo yazimlar ilerleyip son gekline yaklasinca, re-
simli taslaklara bagladim. Taslaklar gergcekten plan lis-
telerini yansitiyordu ve kiiglik degisiklikler yapmamiza
yol agiyordu. Diiglindiigtintiz kadar ¢ok plana ihtiyag
olmadigin1 gérmeye bashyorsunuz.

Howard

Planlann Listesinl Yap

Belirli bir sekans igin gerekli olan cekimlerin listesine plan
listesi denir. Senaryonun ve alan planlarinin belirttigi planlar
oncelikli olarak igaretlenir; boylece bu listeden hareketle bir
¢ekim zaman programi yapilir. Yonetmen yardimcisi ve ya-
pim amiri, her giin igin dogru bir program yapabilmek igin, o
glin gekilecek planlarin sayisin1 bilmek zorundadir. Senaryo,
alan planlan veya gekim listesi onaylandiktan sonra, ¢ekim
programinin hazirlanacagindan emin olan yénetmen, yeni-
den ana gekimlerle ugragmaya doénebilir.

Plan listesi, kamera pozisyonlar listesi degildir. Kamera
pozisyonlari, kameray1 her seferinde bagka bir yere tagiyor-
sunuz demektir. Bir kamera pozisyonunda objektif degistire-
rek birkag degisik plan gekebilirsiniz. Plan listesi yaparken
segimlerinizi belirtmek igin kamera diline has sozleri kullan-
maniz gerekir. Asagida bunlardan kiigiik bir 6mek bulacak-

“Kamera”ya bakin.

¢ Ayrint1 gekimi- (gézler ve burun)
¢ Bag gekimi- [yakin plan](yliziin tamamu)
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Bel gekimi- (bas ve gégtis)

Boy gekimi- (btittin viicut)

Genel ¢ekim- (manzara iginde tam boy)
e Uzak gekim- (genis manzara iginde kigllmiig tam
boy)
Asa@ida, Lunch Date sahnelerinin olabilecek ¢ekim siralama-
sint bulacaksiniz.

Pazartesi
1. Scotty trene biner.

2. Tren kalkar, Scotty gériintiide.

3. Tren kalkar, gortinttide kimse yok.

4, Bag gekim- Treni kagiran Scotty.

5. Bel ¢ekim- Dogrulan Scotty.
Yemek molasi

6. Garpismanin ana gekimi.

7. Posta treni ana gekimi.

8. Biittin hareket saryo ¢ekimi.

9.  Yize saryo.

10.  Ardindan saryo.

11. Yakn iki ¢ekim garpigma.

12. Hersey toplandiktan sonra Bemard son bir seyi
Scotty’ye uzatir, kadin kosarak uzaklagir.

13. Bel gekim Bemard topluyor.
14. Bag gekim Bemard topluyor.
15.  Bel gekim toplama.
16. Bag gekim toplama.

Sah
1. Scotty girer, saryo.
2. Scotty girer, tekrar, saryo.
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Scotty girer, son kez, saryo.
Scotty bileti gikarr.

Dilenci yaklagir — genis.
Dilenci konusur - 2 gekim.
Bayanlar tuvaleti isareti.
Bayanlar tuvaleti kapist.

9. Scotty girmemeye karar verir.

ATOLYE GALISMASI

Ister film cekiyor olun ister video, plan listenizi yapmazdan
once fikirlerinizi gorsellestirmek igin atolye ¢aligmasi yapma-
niz yararl olur. Bunun igin oyunculara ihtiyaciniz yoktur.
Deneme oyuncular igin degil, kamera i¢indir. Planlan yapim
oncesinin rahathginda denemek daha iyi olur.

SON sOz

Senaryoyu resimli taslaklar veya alan planlarina donisttir-
mek kolay degildir. Hem estetik, hem pratik unsurlar dikkate
alinmalidir. Yénetmen “Bu sahneyi en iyi sekilde nasil to-
parlarim?” derken, ayni zamanda da “Segtigim kamera agi-
larint gergeklegtirme olanaklanm var mi?” diye sormaldir.
Estetik ve pratik diiglinceler gogu zaman &ylesine igige girer-
ler ki, yénetmen ¢ekim konusunda iggiidtisel bir gekilde ka-
rar verir. Son s6z yonetmenindir. Onun iginin bir pargasidir.

KILIT NOKTALAR

e Dokiimler, senaryoyla blitge arasindaki baglantidir.

©® N W

¢ Plan listesi, resimli taslaklar ve alan planlari, ¢ekim
programi igin bilgi verir.

¢ Yonetmen, senaryonun vurug vurug dokimiini
yapar.

e Gorsel dili (kamera dilini) 6Grenin.
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BOLUM DORT

PROGRAM

Cekim programini yaparken dért ana etken var diye
diistindiigiimi hatirhyorum. Birincisi, mekanlara gire-
bilme kisitlamalarydi. Ikincisi, oyuncularin bizimle ga-
hisabilecegi zamanlar. Ugiinciisti, sahnelerin siralanma-
siydi. Doérdiinciisti de, sahne igindeki 6zel gekimlerdi.
Bunlari da kamera hareketlerinin zorluguna ve oyun-
cularin roliintin agirh@mna gore diizenliyorduk.

Howard

YAPIMCI
PLAN TAHTASINI HAZIRLAMAK

Yapimc: senaryoyu kesip bicip ana yapim unsurlarina ayir-
diktan sonra, artik bir ¢gekim programi yapabilir. Program,
yapimm ana yol haritasidir ve filmin kaga mal olacagin
gosteren temel unsurdur. Bu béliim, program yaparken ihti-
yag duyacagmniz degigkenler tizerinde yogunlasacak.

Cekim —veya yapim- programi, yapim sirasinda sahnele-
rin hangi sirayla gekilece@ini gosterir. Film ve videolar gok
ender olarak kronolojik sirayla, yani senaryoda siralandigi
gibi gekilirler. Kronolojik siranin diginda galigmak, sinema
endustrisinde genel tutumdur, glinkii yapim kosullan, geki-
min senaryodaki sirayla yapilmasmni imkansiz kilar. Cekim
programi, sahneleri zaman, personel ve kaynaklarin en eko-
nomik kullanilacag sekilde bir araya getirerek yapilir.

Yapimda, harcanan her kurustan sonuna kadar verim
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almak temeldir; projeyi gekmek igin gereken glin sayisiyla
. biitge arasinda dogru bir iligki vardir. Blitge gelecek boliimde
incelenecek, ama burada her adimin 6tekine nasil baglandi-
ginin mantiini anlamak 6nemlidir. Programi hazirlamadan
6nce ayrintil bir bilitce yapmaya girigmeyin.

Senaryonun dogru bir dokiimtinii yapip dokim sayfala-
rina iglediyseniz ve anahtar bilgileri plan seritlerine aktardiy-
saniz, program yapmaya hazrsimiz demektir. Plan tahtasi,
yapim programinin genel goériiniigiinii verir bize. Deneyler
sonunda en iyi ¢bztime ulagmig olan bu sistemin guizelligi,
geritlerin kolayca g¢ikarilip yeniden takilarak gruplamalann
degistirilebilmesi ve biittin programi bir bakigta gésterebilme-
sidir.

Programin bu ilk halinin kesin olacagini sanmayn. ilk
miisvedde denebilecek seyi yapmaktasiniz. Bu ilk program,
yapim Oncesi sliresinde birgok degisiklie ugrayacaktir. Be-
lirli bir projenin sahnelerinin gekilme sirasini birgok sey etki-
ler ve gekim tarihi yaklastikca, bu siralama kaginilmaz gekilde
degisir.

GENEL ESASLAR

Plan tahtasinda plan seritlerini diizenlerken, yani beraber
gekilecek sahneleri biraraya getirirken, asagidaki genel esas-
lan izleyin. Unutmayin, kodlara gore renkli seritler kullandi-
gmnizda, program renklere gore gruplanip diizenlenebilir ve
bu da, ekip seflerinin bir bakista programi kavramalarini
saglar. Omegin, bir mekanda gegen biitiin sahneleri, pahali
bir oyuncunun gelmesi gereken biitiin sahneleri, biitiin dig
gece sahnelerini veya biitiin kalabalikk sahneleri bir araya
gruplayin.

Belirli Tarihler

Bir oyuncunun size katilabilecegi veya bir mekanda galisa-
bileceginiz tarihlerin, sizin program galigmalarina baglama-
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nizdan 6nce belirlenmis olmasi gibi denetiminiz diginda ka-
lan durumlarla kargilasabilirsiniz. Bir oyuncu belli tarihler
arasinda bagka bir proje i¢in daha ©nceden bir anlagma
yapmig olabilir, veya 6zel bir mekan haftanin belli gtinleri
veya gtintin belli saatleri i¢in galigma izni veriyor olabilir. The
Lunch Date ekibine kalabalik saatlerde Merkez istasyonunda
calisma izni verilmedi. Bu kisitlama, caligmalan gtin orta-
sinda dort saatle sinirlandirds.

Bu gibi belirlenmis kosullar alinda galigmak ¢ok zor ola-
bilir. Dogal olarak programin biitlinliyle esnek olmasini ter-
cih edersiniz. Ama kosullar varsa, bunlara uymak zorundasi-
niz. Plan tahtasina ignelenmis bir not, plan sgeritlerini elden
gegciren herkese belirli tarihleri hatirlatmak igin yararh olur.

Scotty yeni bir oyuna basghyordu ve provalara yetis-
mek icin her giin saat begte gitmesi gerekiyordu. istas-
yonda calisirken bu sorun degildi glinkii oradan saat
ikide gtkmak zorundaydik. Son giin biifede saat bege
kadar calstik. Scotty esas olarak her planda vardi.
Clebert’i bir gekim giinti gagirdik glinkii yalniz o gtin
rolii vardi. Mekanlar 6nemli oldugu igin miimkiin ol-
dugunca kronolojik siralamaya sadik kalmaya galigtim.

Peronlarda ¢aligmamiza ancak yanimizda bir yetkili
varken izin verdiklerini sdylemistim. Bir gtin gekimi
durdurup peronlara gitmek istedik. ilk ¢ekim giintiydii.
ikinci giin yetkili kisi gelmedi. Biz peronlara gidip ge-
kime basladik ama az sonra oradan kovalandik. Elekt-
rikli raylar yiiziinden orada olmamizi istemediler.

Adam
Mekanlar

Mekanlarin hepsini bir araya toplayin. Hedef, bagka bir me-
kana gegmeden 6nce bir mekandaki sahnelerin hepsini gekip
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bitirmektir. Endistride buna bir mekani ¢ekip atmak denir.
Bir mekana girmek, gikmak, yeniden girmek akil kan degildir
glinki yapim sirketinin yaptigi her yer degistirme, zaman
kaybina ve masrafa neden olur. Bu durum Truman ve
Mirror Mirror igin s6z konusu degildi glinku iki film de tek
mekanda gegiyordu. Ama The Lunch Date’de istasyona
girmeden 6nce biifeyi ¢ekip atmak veya tersi, akillica olurdu.

Biittin ekibin bir yerden bir yere taginmasim —ekip nak-
lini- gabuk ve aksaksiz bagarmak, bagh bagina bir sanattir.
Becerikli bir mekan sorumlusu, zamandan ve paradan tasar-
rufu saglar. Her glin bir veya iki kere yer degistirmek, rast-
lanmadik sey degildir, ama bu yer degistirmeler icin gerekli
zaman programinizda belirtmeniz gerekir. Yer degistirme
caddenin, sehrin veya tilkenin bir noktasindan bir noktasina
vapiliyorsa, buna mekan degistirme denir. Omegin, bir
glinde sehir iginde iki mekanda galigmayi planladiysaniz,
biitlin malzemeyi agip yerlestirmek ve ¢ekimden sonra top-
lanmak iki saat alabilir. Buna yoldaki zamani da katarsaniz,
iki mekan sizin dort saatinizi, ya da 12 saatin tgte birini ala-
cak demektir.

Hikayeniz degisik mekanlar gerektiriyorsa, bunlari olabil-
digince birbirine yakin segmekte yarar vardir. Yolda gegen
zaman en aza iner. Yakinlk, mekanlarm segiminde 6nemli
rol oynar. Biitlin mekanlar yapim merkezi olarak kullanilan
ofisin yakin gevresinde belirlemek iyi bir yéntemdir.

Senaryo geregi sehir diginda uzak bir mekana gidilecekse,
yolculuk zamanini programda belirtmek gerekir.

Oyuncu Kadrosu (Kast)

Mekanlarin yaninda, oyuncularin serbest olup olmadiklar da
cekim programini etkileyen ikinci unsurdur. Oyuncu kadro-
sunun programinm yaparken goz o6nline almaniz gereken
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birgok degisken vardir. Sinema Oyunculari Sendikasina
(SAG, Screen Actors Guild) tiye bir oyuncuyla gahstyorsaniz,
bu sendikanin belirledigi ig glinti uzunlugu, yol stiresi, yemek
garantisi ve tatil stiresi gibi kural ve diizenlemelere uymak
zorundasimiz. Oyuncular genellikle giinde 10 saat galgr.
Cekim ekibine gtintin baslangicinda yerlegmek, gtintin so-
nunda da malzemeyi toparlamak igin zaman gerekir. Bu
ylizden eger bir oyuncunun programi uzatilmigsa, gekim
ekibinin de galigma stiresi uzar.

Program planlarken, oyuncularinizi en ekonomik gekilde
kullanin. Oyuncular yevmiye, haftalik veya film bagina go-
tlirt tcret dizeninde galgirlar. Bir oyuncunun galisma gtin-
leri arasindaki bog stire 10 glinden daha az ise, o oyuncuyla
haftalik lizerinden anlasmak avantajlidir. Yani, bir oyuncu
yevmiye ile bir giin galighysa ve dort giin sonra tekrar ige
davet edildiyse, oyuncunun sodzlesmesi haftalik diizenine
gevrilir. Bir oyuncuyla gtinliik anlagip sonra haftaliga gevire-
bilirsiniz, ama bunun tersini yapamazsiniz. Haftalik anlagilan
oyuncu fazladan bir gilin ¢aligsa bile, o haftanin tam ticretini
alr.

Sinema oyunculari, projenin tamamini kapsayan gétiirli
bir ticretle gahgirlar ve proje siiresince size baghdirlar, bu
ylizden onlarla bir sorun yaganmaz. Gene de, gekimin yal-
nizca ilk ve son giinii size gereken bir oyuncuyu iki hafta
stireyle baglamak akil kar1 degildir. Programi, oyuncunun
oldugu sahneleri art arda iki gline gelecek sekilde diizenleyip
o oyuncuyu “gekip atmak” en uygun davranistir. Birkag saat
fazla mesai ile oyuncunun ve mekanin igini bitirip gtkmak,
gekim ekibine 6denecek olan mesai licretine ragmen, yapi-
min menfaatinedir. Ama oyuncunun yevmiyesi, fazla mesai
licretlerinden dustikse, mesaiye kalmadan isi zamaninda
paydos edip ertesi giin devam etmek, daha akillicadr.
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Ogrenciler: Para almadan veya normal iicretin al-
tinda bir tlicretle galisan oyuncularin, sizinle galisma
saatlerini kisitlayan tam veya yarim gtin igleri olabilir.
Programinizi bu kisitlamalara uydurmak zorunda ola-
bilirsiniz.

Dig mekanlar

Cekime dig sahnelerle baglamaniz onerilir. Miimkiinse, si-
nema endistrisinin bu genel kuralina uymakta yarar vardir.
Once dis cekimleri yapip bitirirseniz, i¢ mekanlara girdigi-
nizde hava bozsa bile programiniz gecikmez. Dig gekimleri
yaparken hava bozacak olsa bile, yedek tutulan bir i¢ me-
kana girerek orada galismaya devam edebilirsiniz. Tersi du-
rumda, yani 6nce biitlin i¢ sahneleri bitirecek olursaniz, dig
sahneler igin havanin insafina kalirsiniz. Once ig sahneleri
¢ekmek zorundaysaniz, en az bir i¢ mekan sona birakip dig
¢ekimler sirasinda yedek set olarak elde tutmakta fayda var-
dir. Yedek set olmazsa yapim, hava diizelene kadar paydos
vermek zorunda kalir. Bu durum hem pahaliya malolur, hem
de 6zenle hazirladiginiz planin zedelenmesine neden olur.

Gece gekimlert

Her mekanin gece gekimlerini bir araya toplamak dogru
olur. (Cogu gece i¢ sahneler, pencereleri maskeleyerek giin-
diz cekilebilir). Gece sahnelerinin programlanmasi konu-
sunda iki degisik egilim vardir. Cekim zamanini 12 saat kay-
dirarak “sabah 6 — aksam 6” vyerine “aksam 6 — sabah 6”
yaparsiniz, ya da programinizi, “6glen 12 — gece 12” anla-
mina gelen “pargalt calisma” diizenine gére yaparsiniz. Ikinci
durumda 6glenden hava kararana kadar dig-gtin sahneler
cekilir, hava karardiktan sonra da gece gekimlerine gegilir.
Hangi yontemin kullanilacagini, gekilecek sahnelerin yapisi
belirler.
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Gece gekimlerini planlarken oyunculara, sendika kuralla-
rina gore ig glintindin bitiminden ertesi ig giinliniin baglangi-
cina kadar 12 saatlik dinlenme siiresi vermek gerektigini
unutmayin. Buna bosluk vermek denir. Bu kurala gére nor-
mal bir galisma glintinlin sonunda gece gekimlerine giremez-
siniz. Cekimleri giinden geceye veya geceden giine déndiir-
mek igin genellikle hafta sonu tatilleri kullanilr.

Dis gece gekimleri pahali ve lojistik yonden zorlayicidir.
Bir dis mekani gece aydinlatmak igin gerekli 151tk malzemesini
belirlemek hayli karmagiktir. Planlan kisa, bakig agilarini dar
tutmak, basari sansinizi arttirir.

Programlama: Cekim ekibi gece galismalanna alisik
olsa bile, kogullarin agir oldugunu unutmayin. Ekibin,
glindiiz gahsmalarinda oldugu kadar verimli olmasini
beklemeyin. Bir saatte gekilebilecek sahne sayisindaki
tahminlerinizi digtik tutun ve bunu programa uygula-
yin.

Sekanslarin devamhhigi

Biitlin projeyi kronolojik sirada ¢ekemiyor olsaniz bile, se-
kanslan olabildigince sirasiyla gekmeye gahsin. Bu, oyuncu-
lara ve yonetmene, sahnenin dogal dramatik havasini daha
ivi isleme olanag verir. Caligma giintine bir tartigma sahne-
sinin sonunu gekerek baslayip, tartigmanin baglangicini gu-
nin sonunda ¢ekmek hem sikintili, hem sahnenin duygusal
yonini dogru yansitmak agisindan zor olacaktr.

Gene de i¢ gekimlerde, belli bir alan aydinlatlmigken o
alandaki btitiin planlan gekip bitirin. Bu, odanin bir yonina
“cekip attiktan” sonra odanin 6biir yoéniine déniip oray
igiklandirarak yapilir. Bu yontem, sahnenin devamlihiginda
kesintilere neden olacaktir, ama standart yéntem budur.
Sirasiyla gekmek igin 15131 ve kamera diizenini bir o yana bir
bu yana gevirmek, zaman ve enerji kaybina neden olur.
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. Gocuk Oyuncular

Cocuk oyuncularin yoénetilmesinde kesin kurallar vardur.
Genellikle, yetigkinlerin galgtigi kadar uzun saatler galga-
mazlar ve galisma sirasinda ebeveynleri veya bir 6gretmen
ya da bir sosyal bakici, gocugun yaninda olmalidir.

Bir gocugun dikkatinin kisa slirede dagimasi veya enerji-
sinin sinirh olmasi, bir sahnenin gekiminde 6nemli bir etken
olabilir. Bir ¢ocugun oldugu sahnenin g¢ekimi daha uzun
stirecektir, 6zellikle cocuk profesyonel oyuncu degilse. Prog-
rami yaparken bunu da g6z 6nilinde tutun.

Cocuklar igin daha kolay olmast igin énce senaryo si-
rasiyla gcekmeyi dugtindiik. O kadar kisa bir senar-
yoydu Ki, bu liiksti goze alabiliriz diyordum. Cocuklar
gasirir, canlan sikilir, yorulurlar diye korkuyordum.
Biitiin hayal sahnelerini ilk gtin gekmeye karar verdik.
Bunun, gocuklann ilgisini gekecegini dustintiyorduk.
Ug kere kostiim degistirdiler, Robin Hood kiligina gir-
diler, i¢ savas kiyafetleri giydiler. . . ilk giin onlara he-
yecan verici ve gekici gelirse, ilgilerini canli tutar ve
biitlin gekimi bir macera havasina sokariz diye diisti-
niiyorduk.

Kiyafetleri gocuklara uydurmak ve titlilemek igin
New York’dan gelen kostiim sorumlusuyla da igler iyi
gitti. Cekimleri iki glinde bitirdik ve o da yeni bir ig i¢in
New York’a dondii. Basarih bir planlamaydi.

Howard

Mevsim

Cekim planini yaparken, gekimleri senenin hangi ayinda
yapacaginizi géz 6ntinde bulundurun. Giin 1gigindan yarar-
lanabilme stiresi yazdan kiga fark eder, kigin glinler daha
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kisadir, 6zellikle kuzeyde. Glinigigindan daha gok yararlana-
bilmek igin kigin igse sabah erken baglayin.

Hava Durumu

Dis mekanlarda gegen bir yapim igin en biiylk degisken,
hava durumudur. Dig gekimlerde agin sicak, soguk, Kar,
yagmur, ve siddetli riizgar, ekibin galisma temposunu ya-
vaglatarak zararll bir etki yapar. Soguk hava dogal olarak
insanlarin ve makemenin hareketini yavaglatir; geceleri bu
etki daha da fazla olur. Asiri soguk, kameranin mekanizma-
sint etkiler, aktilerin dmrilinli kisaltir ve hassas video malze-
mesine zarar verir. Normal bir yagmurda gekim yapabilirsi-
niz, ama gene de temponuz duistik olacaktr.

Cekim yapmayi distindiiglintiz tarihlerin normal hava
durumunu (yagmur, kar, firtina gibi) arastirin. Meteoroloji
merkezlerinde yillik hava raporlar vardir ve 6zellikle balikgi-
larla iftgiler, bolgelerinde gok isabetli hava tahminleri ya-
parlar. Cekime baglama tarihiniz yaklastik¢a, intemetteki
hava tahmin sitelerine girerek yedi gtinliik tahminleri izleyin.
Ayrica, yaz ve kig saatlerine gegis tarihlerini de kontrol edin.

Hazir olmaniz gereken lig tiir hava durumu vardur:

HAFIF. Hafif yagmur, kar serpelemesi, hafif sis vb. hava
durumlan gekiminizi etkilemez. Hafif yagmur veya giseleme
araliklarla yagar ve karsidan aydinlatimadikga kamera ob-
jektifi bu yagmuru gémmez. Serpeleyen kar ¢abuk erir. Mal-
zemeyi ve oyunculan kuru tutup ¢ekime devam edin.

ORTA SIDDETLI. Yagmurun biitiin giin siirmesi enderdir.
Calsacagmiz yere gidip bekleyin. Bir siire sonra dinecektir.

SIDDETLI. Firtina gibi siddetli havalarda gekim yapmak
olanaksizdir. Yedek sete girmek en akillica istir.
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Ozel Etki, Dubldr, Hayvanlar

Senaryoda, §émine yakmak kadar basit bir sey de olsa, bir
6zel etki gerekiyorsa, programa 6zel hazirlik ve uygulama
zamanini eklemeniz gerekir. Bunu, dublér ve hayvanlar igin
de yapmalisiniz. Genel kural olarak, olaganin diginda bir
seyin hazirlanip ¢ekilmesi, lig-dért kat daha uzun sirer.

Ozel etkiler, dublérlerin  hareketleri (kavga, diisme,
carpma vb. gibi) gekimden ¢ok énce prova edilmelidir. Her-
hangi bir aksaklik veya ihtiyaci gidermek igin zaman bulmusg
olursunuz.

Kalabalik Sahneler

Kalabalik sahnelerin bir araya toplanmasi tavsiye edilir. Cok
sayida figliranin taginmasi, yemekleri, kosttimleri, lojistik bir
meseledir ve masraflidir. Cogu zaman o giin i¢in yénetmen
yardimcilarina, kostiim sorumlularina ve makyajcilara yar-
dim edecek kisiler gagrlir. Trafik kontrolu icin polis bile ge-
rekebilir. Iletigimi saglayabilmek igin megafonlar ve telsizler
gerekebilir. Kalabalik sahneler igin her zaman programda
diiglindiigiinlizden daha uzun zaman ayirin.

Ozel Malzeme

Belirli bir sahne igin stedikam veya saryo (kaydirma arabasi)
gibi 6zel malzeme kiralamak durumunda kalabilirsiniz.
Stedikamla beraber onu kullanacak kameraman: da tutma-
niz gerekir. Bu malzemelerin kullanilacag sahnelerin bir
araya getirilmesi, zaman ve para tasarrufunu saglar.

Hazirlanma Siresi, Ekip Vardiyasi

Sete gidis gelis, 1siklart hazirlamak, dekorun yapimi ve setin
donatimi, programi yaparken géz o6ntine almamz gereken
unsurlardir. Tam g¢ekime gireceginiz zaman, yaptiginiz prog-
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ramin dekor kurulma stiresiyle uyugsmadigin1 gérmek, herke-
sin sinirlerini gerer. Béyle bir durumda sanat yonetmeni,
setin hazir olmasi igin gereken siireyi yapim yonetmenine
bildirmelidir.

Para bu durumu kolayca g¢ozer: ingaat igin fazladan isgi
tutarsiniz. Para kitsa, yapim ekibi plan tahtasinin basina ge-
gerek yeni diizenleme yapmalidir.

ic mekanlarda caligirken ikinci bir elektrikgi ekibi ise alma
olanad: varsa, biiyiik zaman kazanilir. Asil gekim ekibi uyur-
ken B takimi ertesi glin galiglacak mekanin 1giklarini, gériintii
yonetmeninin talimatlarina gore yerlestirip hazirlar. Cekim
ekibi igbagt yaptiginda igiklar hazirdir ve kamera hemen ga-
lismaya baglar.

Acemi yapimcilar, gekim ekibi ve 151tk malzemelerinin ne
kadar zamanda tagmip yerlesebilecedini tahmin etmekte
zorluk gekerler. Projenizi programlarken olabildigince gok
deneyimli kisilere danigin. Deneyimli bir gértintii yénetmeni,
15tk veya set gefi, bu konuda ¢ok yardimct olurlar.

Diger Degerlendirmeler

Senaryonuzda, yalniz sizin projenize 6zgti durumlar olup
olmadigini aragtirin. Her senaryo kendi sorunlar yumagim
getirir. Aligilmadik programlama sorunlarina her zaman hazir
olun.

PROGRAMA BASLAMAK

Programi yaratirken biitiin bu unsurlart devamh aklinizda
tutmak zorunda misiniz? Cevap hayirdir. Projeniz igin dogru
program, zamanla gelisir. Once baglica degerlendirmeleri
hesaba alan kaba bir miisvedde yapin, sonra yavas yavas
kendi projenize 6zgii etkenleri ekleyin. Her senaryonun ken-
dine 6zgii organizasyon zorluklari vardir. Bunlarin hepsini ilk
seferde ¢ozmeye galigmaymn. Cekim programi, gekimin bas-
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layacag: haftaya, hatta giine kadar defalarca elden gegirilip
yeniden diizenlenerek hazir hale gelir.

Cekimler bagladiktan sonra bile programin degigmesi, go-
rilmedik sey degildir. Girilemeyen bir mekan, hasta bir
oyuncu veya beklenmedik hava durumu, yapim ekibini sah-
neler arasinda hatta gekim gtinlerinde degisiklik yapmaya
zorlayabilir. Yeni baglayanlar, bir glinde ne kadar gekebile-
ceklerini dogru hesaplayamadiklari igin de programda degi-
siklige gidebilirler.

PROGRAMI YARATMAK

Yukaridaki 14 6nemli noktayi g6z 6niine alarak sahneleri
belli bir mantik iginde bir araya getirmeden, tek tek gtinleri
planlamaya basglamayin. Bu sizin, tek tek gekim giinlerini
nasil dlizenleyece@iniz konusunda karar vermeden once
“bittn filmi” kavramanizi saglar. Program yapmak igin su
genel dncelikleri izleyin:

¢ Bildiginiz kesinlesmis tarihlerle baglayin. Bu tarih-
ler, gevrelerinde galisacaginiz temel taglar olacaktir.

¢ Mekanlannizi bir araya toplayin, ama dig gekimleri
6ne alin.

¢ Oyuncularn programlarini dikkate alin.

o Eger varsa, gece-glindiiz programlamasina dikkat
edin. Gece ile giin arasinda 12 saat bogluk vermek ge-
rektigini unutmayin. Bu degisme igin hafta sonunu
kullanin.

e Ozel etki veya kalabalik figiirasyon gibi senaryonu-
zun gerektirdigi 6zel diizenlemeleri belirleyin.

Ginlik plan seritlerinin hepsini hazirladiginizda, g¢ekimin ne
kadar siirecegi hakkinda kesin fikriniz olacaktir. Miimkiinse,
kolay bir glinle baglayin. Agk sahnelerini programlarken,
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birbirlerini tanyip 1sinabilmeleri igin oyuncularin bir stire
beraber galigmalarini bekleyin.

New York Universitesinde, muhtemelen baska yer-
lerde de oldugu gibi, bir fikir lizerinde anlagtiktan
sonra yaptigimiz ilk gsey, ¢ekim tarihini belirlemek oldu.
Cekim tarihi 6nemli, glinki galismaya baglamaniz igin
elle tutulur bir sey veriyor size. Buradan hareketle bir
zaman gizelgesi ¢ikardim. Bu ¢izelge bana, kasim
ayinda ilk senaryo miisveddesinin, aralikta oyuncula-
rin, ocak ayinda mekanlarin listesinin elimde olacagu
gosterdi. Bu olmadan, yolunuzu kaybeder, oldugunuz
yerde déner durursunuz.

Codu zaman 6gdrencilerin, tarihlerini belirlemeden
ha bire yazdiklarini gérdiim. Sémestrin sonunda “Artik
cekmem gerek” derler. Yapim oncesi igin kendilerine
ii¢ hafta zaman birakmiglardir ve bunun sonucunda,
cekim bagladiktan sonra da yapim hazirliklariyla bogu-
surlar.

Bir tarih belirleyip ona tutunmanin 6énemli oldu-
gunu diisiinliyorum, ¢linki bu sizi, o tarihe kadar her
seyi ayarlamaya zorlar. Sizi diizenli olmaya, programh
calismaya, birseylere yogunlasmaya zorlar. Birgeylere
bog verip gézden kagirmanizi dnler.

Howard

BiR GUNU DUZENLEMEK

Bir gtin nasil tanimlanir? Ekibinizin, glinde kag sayfa gekece-
gini nasll bilirsiniz? Enduistride gtinii tamamlamak terimi, bir
glin icin planlanmig sahnelerin hepsinin bir aksama olma-
dan, basaryla gekilmig oldugunu belirtir. Yapim ekibi iyi bir
basglangi¢ yaparak ilk birka¢ giin programi aksamadan uy-
gulamasi gerekir. Unutmayin ki, ekiptekilerin ¢ogu daha
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once birlikte galismamustir. Biitlin degiskenleri géz 6ntinde
tutarak programi aksatmadan uygulamak gok zor degildir.
Hatta ilk birkag gtin programdan hizli galisilirsa, biitiin ekibin
gevki artar ve kalan gekimlerin zamaninda bitecedi konu-
sunda herkes gtiven duyar.

Uzun metrajli filmlerde genellikle gtinde iki veya g se-
naryo sayfasi bitirilir. Ote yandan, diisiik biitceli uzun met-
rajlarla televizyon filmlerinin gogunda ortalama, giinde bes
ila on sayfadir. Ogrencilerin projelerinde bu tempo genellikle
iki sayfadir. Bunlarin ortalama veriler oldugunu unutmayin.
Endustriyi yoneten, harcayabilecedi para miktandir. Televiz-
yon biitgeleri kiigtiktiir, program da bu gergegi yansitir.

Biitceniz elveriyorsa, programinizi ortalama giinde iki
sayfaya gore yapin. Bu, her giin mutlaka iki tam sayfa bitire-
ceginiz anlamma gelmez. Zor sahnelerde sayfanin ancak
sekizde ikisini bitirebileceginiz giinler olacaktir (Ornek 4.1).
Buna karsilik sekiz veya on sayfa bitireceginiz gtinler de gelir.
Bu genellikle konugmali (diyaloglu) sahnelerde olur. Konus-
mal sahnelerde 151k degismeleri azdir. Isik bir kere ayarla-
ninca, kisa stirede bir stirti plan gekersiniz.

Hersey yolunda gidiyordu - ta ki biifeye girip onun
kapidan girisini ¢ekene kadar. Bir tiirli olmuyordu.
Tek planda g¢ekmek istiyordum ama bunu gergekles-
tirmek sanki biitlin 6miir boyu stirecek gibiydi.

Guntn ilk gekimiydi. Paniklemeye bagladim. Bu
plan igin harcadigim zamanin, zaten dar bir siireye si-
kigtirlmig olan programdan yemeye bagladigini hisset-
tim. Yavag yavag bataga batiyordum, ama yanlg bir
sey vapmak da istemiyordum. Bagta planin uzunlugu
iki dakikaydi. Yavas yavag bazi seyleri atmaya bagla-
dim. Scotty salata istiyordu, tabagimi aliyordu, asgiyla
konusuyordu filan... Sorun, siireye film stiresi olarak
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degil, gergek stire olarak bakmamdi. Bu uzun ¢ekimde
bir keresinde oyuncu basarih oluyor, ama saryo hatal
oluyordu. Bir sonrakinde araba miikemmeldi, ama net
takibinde yanhghk yapihyordu. Tam sekiz tekrar yaptik.
Sonunda iki dakikalik plan, 30 saniyeye indi.

Adams

Gilind 12 Saat Yap

Giinliik ortalama 2 sayfa, 12 saatte bitirilmelidir. Giinleri
daha uzun hesap etmek akillica olmaz. Yorgun bir ekibin
caligmasi verimsiz olur. Agir1 uzun gahsma saatleri, ¢okiis
kuramini getirir. Bitmek bilmeyen gtinlerde kamera ve 1gk
ekibinin zor igleri yaparkenki performansi diiger.

Ogrenci yapimlar: biitiin iyi niyetiyle 12 saat stninm uy-
gulamaya calisir, ama genellikle gaismay yavagabp gina
uzatan seyler olur. Deneyimsiz bir ¢ekim ekibi kardmma
ve kamera hareketlerini tahmin edilenden daha uam sirede
yapar. Bunun sonucu olarak yonetmen, o gimki planian
basitlestirmek zorunda kalir.

GEKIM ONCESINDE GEKIM

Baz planlari gekim 6ncesinde gekmek gerekebilir. Bir sah-
nede bir oyuncu televizyonda géninecekse, bu video planlar
¢ekim gtlintinden 6nce gekilip hazirlanmahdir. Bir sahnede
Ozglin bir sarki calinacaksa, bunun kaydinin da énceden
vapiimas: gerekir. Onceden kaydedilmis miizik calinirken
oyuncu ve miizisyenler sarkiyi soyleyip calyorlarmig gibi
vaparlar (pleybek), canh kayida gerek kalmaz. Canh kayit
sirasinda yapilan hatalar, ¢ekim siiresinin ¢ok uzamasina
neden olur. Onceden kayit yéntemiyle yénetmen, miizigin
kusursuz oldugundan emindir.
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13 IC SPORSALONU - GUN 13
GENIS: TRUMAN tek bagina salonda dikilmektedir.

YAKIN: Yizini ates basmistir. Soyleyebilecedi hig bir sey
yoktur.

GENIS: TRUMAN tek bagina dikilmekte.

YAKIN: Dudaklanni isirir, dne dogru bir adim atmaya baslar,
admin ortasinda durur. Sonuncudan daha kisa bir
duraklama daha, hizlanacakmis gibi. Birden ddner ve ipe
dogru kogmaya baslar.

KAMERA onunla birlikte KAYDIRMA yapar.
ONUN GORUS AGISINDAN: ipe dogru kosar.

KAMERA onunla birlikte gerive KAYDIRMA - ziplayip ipe
tutundugunu goriiriz. Bir kez ileri-geri sallanir, sonra
timanmaya baslar.

YAKIN: TRUMAN tirmanmaya gabalar.

UST ACl: TRUMAN ipin ucunda bir karinca gibidir.

_ i KESME ILE:
14 iC SPOR SALONU - GUN 14

iC. AYNI - BiR AN SONRA

Salonun kapisi agilir ve TAYLOR girer, kapinin yaninda yerde
unuttugu goémlegi alr, sonra yukan bakar. Yizine bir
gulimseme yayilir.
15 IC. AYNI - BIRKAC SANIYE SONRA 15
UST AGL: TRUMAN yukan timanr.
KESME iLE:
16 iC. AYNI - BiR AN SONRA 16
KAMERA KAYDIRMA yaparak bitiin sinifin yiizlerini tarar.
Kapinin yaninda birikmis, sessizce yukari bakmaktalar.

GENIS: TRUMAN tepeye yaklagmigtir.

YAKIN: Kendini yukan gekerek CERCEVEYE GIRER. Birden
miithig bir ALKIS SESI havayi doldurur.

SINIF cogku igindedir. Koridordan bagirarak yaklagan Bay
SPARROW'’un kizain sesi duyulur

Ornek 4.1 Truman’dan ¢ekim senaryosu



23 MART 1989, PERSEMAE

SAAT PLAN KAMERA OYUNCUY NOTLAR
8:00-9.00 43 UMANGA. IP KAMERA ELDE
TAVANA DOGRU
IPDEGISTIR
24 KAYDIRMA: TRUMAN ¢ TOP TAYLORDA
SINIF
9:00-10:8 KAMERA/ISIKLAR QOCUKLARIN SIRALANMASINA
-3 GENIS CCCUKLAR SINIF SRAYiINOT AL
ANA PLAN SONDA TOP
TAVLORDA
10:30.12:00 KAMERAMSIKLAR TRIMAN/SPARROW 2 PLANA
23 KIS KONUSUR BUTUN BU ANA
KADRO PLANDIR
12:00.1:80 SINIF YEMEK MOLASI: % SAAT
3-3 BELPLAN TAYLOR/ TOPU ALIR
TOP YOK SPARROW
32 YAKIN SPARROW SPARROW DEVAMLILIK
TOPU ALIR 33
1:00-5:10 EKIP YEMER M@LASI
1:30-2:30 ISIK/KAMERA PLAN 3.4 ICIN HAZIRLIK
34 ORTA YARIN TAYLOR/ TOP
TOPU ISTER SINIF
34A ORTA YAKIN AMY: ILAVE
AMY MEYUS SINIF
2:304:30 KAMERA-ISTKLAR KAYDIRMA PLANINA
31 KAYDIRMA/ TRUMAN/
BEL PLAN SINIF
3-8 KAYDIRMA/ BUTUN 34 DEKI
YAKIN KADRO KAYDIRMA
4:30-5:30 36 GENIS AGL SINIE/ TRUMAN YOK
SPARROW
SINIF GIDEBILIR
4 KARSILIKLI TRUMAN/ 2-3 PLANA
SPARR®WV DEVAMLILIK
ISIKLAR GIDER: KAMERA ¥1.E SPARROW KARSILIKLARI
2 KARSILIKLI TRUMAN/ 223 VE 24
SPARROW DEVAMLILIK
6:00-6:30 EKIP YEMEK

Ornek 4.2 Bir giinlik 6rmek program



PROGRAMI KESINLESTIRMEK

Filmin ilerleyigini yénetmen tayin eder. Yapim programi,
yani kag giin gahisabileceginiz biiyiik 6lglide biitgeye baghdur.
Maddi durum sorun degilse, bir gline rahat¢a yayacaginiz
sahne sayisi, yonetmenin ve goriintli yénetmeninin hizina
baghdir. Giinde 30 plan geken bir yonetmenle galigmak
sanstir. Her durumda 6nemli olan, yénetmenin programa
sadik kalmaya kararli olmasidir. Bunu gergeklestirmek ne de
olsa onun sorumlulugudur.

Programi kesinlegtirmeden 6nce bitiin ekip seflerine,
ozellikle yonetmen, gortintli yonetmeni, mekan sorumlusu,
yonetmen yardimcisi ve sanat yonetmenine damigmalisiniz.
Cekim baglamadan o6nce programdaki her giinii gozden
gecirmek igin ekip seflerinin toplanti yapmalari gelenektir.
Herhangi bir degisiklik istiyorlarsa, bunu sdylemek igin bu
son ganslaridir.

Bu toplantida yonetmen kilit adamdir, ¢linkii programi
uygulamak onun sorumluluudur. Yénetmen yardimcisi
ikinci 6nemli adamdir glinkii herkesin programa uymasin
saglamak onun sorumlulugudur. Yénetmen her giini gekip
atacagindan emin olmaldir. Herhangi bir seye itiraz edile-
cekse, bu toplantida soylenmelidir. Program kesinlesince,
kopyalar ¢ogaltilir ve ¢ekim galisma programi olarak biitiin
ekibe ve oyunculara dagitilir.
is DAVETIYESI

Is davetiyesi, programin damutilmig seklidir. Bu tek sayfalik
davetiye, her galisma giintintin 6ncesindeki aksam, biitiin
ekibe ve oyunculara dagitiir (6mek 4.3). Eger ¢ekim yal-
nizca birkag gtin stirecekse, ig davetiyesi bu siirenin tama-
mun kapsayabilir. i davetiyesi, ertesi giinkii cekim hakkinda
sete gelis saati, mekan, oyuncularin gelig saati, 6zel mal-
zeme, ekibin gelig saati, gekilecek sahnelerin listesi gibi btitiin
onemli bilgileri igerir.
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Is davetiyesindeki gekim listesini yonetmen verir. Daveti-
yedeki biittin 6biir bilgiler plan tahtasi veya yapim progra-
mindan ve dokim sayfalarindan derlenir. Cekim listesi, er-
tesi glinkli yapim siiresinde cekilecek olan sahnelerin listesi-
dir. Dagitmak icin ¢ogaltilmadan 6nce yonetmen ig daveti-
yesini son kez kontrol eder. Yapmak istedigi bir degisiklik
varsa, bunu gergeklestirmek igin son firsattir bu.

Bir degisiklik yapilacaksa, yénetmen bunu gekim giiniin-
den bir glin 6nce yapmalidir. Degisiklik ¢cekim gtinlinde ya-
pilirsa, oyuncy, ekip ve malzemenin ig davetiyesini degistir-
mek i¢in zaman yoktur.

Her giin ig bitip ekip toplanmadan 6nce, ertesi giin
icin bir program g¢ogaltilip dagihyordu. Uyandirma
saatiyle baglayip arabalara yiiklenme, sete gelis, ve-
mek molasi, paydos saati ve en son eve donds ile biti-
yordu. Ekipteki herkese bundan bir tane veriliyordu
Ayrica, yapilmasi gerektigini gordiigimiaz her revizyan
da bu programda belirtiliyordu.

Her aksam eve dondigiimiizde, gonirdii yanet-
meni, yonetmen yardimcisi ve yapim amiri toplaup,
ertesi giiniin programini gézden gegirirdik. Baglangp¢ta
ne yapmay: diglindiimiizi ve yann bunu yapip
yapmayacagimizt konusurduk. Daha 6nce 6ngormedi-
gimiz bir sorun var miydi? Giinliik programlan bu se-
kilde yapiyorduk.

Howard

Yonetmen gekim listesini gesitli nedenlerle degistirmek
isteyebilir:

¢ Bir oyuncu bir sahneyi giliniin belirli zamaninda
daha iyi oynayabilir.

e Bir 6nceki glinden kalan bir sahnenin tamamlan-
mas! gerekebilir.

¢ Bir 1sik veya ses sorunu programi etkileyebilir.
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1§ DAVETIYES!
Yapimwy
1avh:
Yonetiren:
Filooun ady,

St ekibi  [Salme  |Oyuncu Gun'Gece [Savfa | Mckan
Ovuncu-Gitnlik oyuncy | Kisim viakyay Set saati Evden alig
Figirasyon Set saati Ekip Setsaati
Kazamlan silre ve ya degisiklik Yedek set veya hava altematifi

Ornek 4.3 IsDavetiyesi



BELGESELLERI PROGRAMLAMAK

Kurmaca filmlerin tersine, belgeseller parga parga program-
lanir. Sahnelerin planlanmasi, konunun veya bir olayin uy-
gun olmasina, olabilirligine baghdir. Bliyiik gogunlukla bel-
geseller bir haftalik veya gtinii gliniine programlanur.

Bir belgeseli planlamanin baz sekilleri kolaydir: ¢ekimini
yapacaginiz Kisiyi ve ¢ekim malzemesini belli bir giin igin
baglayin ve ¢ekimi yapin. Blitiin giin g¢alismay: planlayin,
boylece gtinliik kiraladiginiz malzemenin parasini boga har-
camamug olursunuz. Eger gekim malzemesinin sahibi sizseniz
(cogu belgeselciler 6yledir), program yapmak daha da ko-
laydir. Buna karsin, gekeceginiz kisi belli gtinleri veya giiniin
belli saatlerini size ayirabiliyorsa, onun programina uymak
zorundasimiz. Bu durum, ¢ok ayrintih bir programlama ge-
rektirebilir.

Calisaca@im Kkisilerin programina uymak zorundaydim.
Hafta igi her giin igleri vardi, ben de onlar hafta iginde
aksamlar1 ve hafta sonunda gekiyordum. Giinde iig
taneden fazla roportaj planlamamaya galistyordum.
Her kisiyle yaklasik iki saat galisiyordum. Geliyorlardi,
onlara ne yapacagmizi anlatiyordum, sonra biz igiklan
ayarlarken onlarin rahatlamalarini saglamaya galsi-
yordum, boyle gidiyordu. Acele etmek veya fabrika
diizeninde galismak istemiyordum.

Jan

OGRENCILERE PROGRAM IPUGLARI

PARCA PARCA YAPIN. ilk yapim programinizi miimkiinse
her giin galismaya gore degil, bir¢cok hafta sonuna veya
kiigik zaman araliklarina yayarak yapin. Bu size, plant ne
kadar iyi uygulayabildiginizi degerlendirme zaman saglar ve
gerekirse, ikinci sekansta dlizeltmeleri yaparsimiz. Ayni za-
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manda sonraki gekim giiniinden énce is kopyalarini gérme
* sansiniz olur. Oyuncu, kamera veya ses yoniinden begen-
mediginiz bir sey varsa, bunlan diizeltmek igin zamaninz
olur. Yeni baslayanlar igin, biitiin gekim boyunca acemi eki-
bin ayni hatalan tekrarlamasini da énler.

Bu tarz planlamanin kétii yani, ekibin hiz kazanamamasi-
dir. Yapim ekibinin birbiriyle kaynagmasi ve belli bir tem-
pova ulagmasi birkag giin alir. Ogrenci yapimlarinin bu ko-
nuda fazla segenedi yoktur. Oyuncular para almiyorsa ve
hafta iginde igleri varsa, onlarla ancak hafta sonlarinda cali-
gabilirsiniz.

TEKRARLARI ONCEDEN PROGRAMLAYIN. ilk seferinde
umdugunuz gibi olmadi@ veya beklenmedik aksakliklar,
gergekci olmayan bir program gibi nedenlerle istediginiz gibi
cekemediginiz bazi sahneleri tekrar g¢ekmek istediinizi
varsayalim. Bunu herkese haber verin ki, ekibiniz ve oyun-
culariniz elinizin altinda olsun. Giiniin sonunda oyuncularin
ve ekibin tekrarlar igin miisait olduklari zamam 6grenin,
buna gére tekrarlanacak sahnelerin programini yapin.
MEVCUT OLANAKLARI KULLANIN. Programimzi 6§-
retmeninizle veya deneyimli Kisilerle olabildigince ¢ok goz-
den gegirin. Pek ¢ok 6grenci ve ise yeni baglayan acemiler,
bir glinde yapabilecekleri konusunda gergek digi tahminlerle
ise girigirler. Genellikle fazla hirshdirlar. Bu hirs stirekli olarak
gergekgilik, akli selim ve tecriibeyle dengelenmelidir.
MEKANLARI BIRLESTIRIN. Para ve olanaklarn sinirladigi
programiniz, senaryodaki tiim mekanlar1 kullanmaniza izin
vermez, sizi mekanlar birlestirmeye zorlar. Birkag mekanda
gecen sahneleri tek bir mekanda toplayarak yapim
zorluklarini azaltabilirsiniz.

SESSiZ CEKIMLER PROGRAMLAYIN. Bir sahnede cevre
sesi mutlaka gerekli degilse, gekimleri ses kaydetmeden
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yaparak onemli Olglide zaman kazanirsimiz. Bir ugagmn
ge¢mesini beklemek, sessiz olmalar igin komgulara rica
etmek gibi sorunlar olmayinca gekimler daha hizli gider ve
bir glinde daha ¢ok sayida plan gekilir.
CEKIM TARIHINi ERTELEMEKTEN KORKMAYIN. Cekim
Oncesinin gereksiz yere aceleye getirildigi duygusuna
kapilabilirsiniz. Tarih yaklasti@ halde hala gerekli oyuncu,
¢ekim ekibi ve mekanlarda eksikleriniz olabilir. Belki bu ilk
yapimmnizdir ve hergeyin dogru olmasini istiyorsunuzdur.
Cekim tarihini erteleyerek belki bir oyuncu veya mekani
kagiracaksiniz, ama gekim ¢ok daha bagarih ve kafaniz da
salim olacaktr.

Gekim tarihini ertelemeyi distindtgtintizde, hikayeniz igin
gerekli ve belirli bir tarihte yapilacak olan gegit téreni, kut-
lama, yarigma gibi sabit tarihler olup olmadigna dikkat edin.

YAPIM VE BILGISAYAR

Program ve biitge islemlerini kolaylashran bilgisayar yan-
limlar1 gelistirildi. Senaryo yazma, senaryo dokumii, plan-
lama ve biitge yapma, tek bir yazilmda biraraya getinldi. Bu
yazilmda, senaryodaki bir degisikligin, program ve biitgeyi
nasil etkiledigini gorebilivorsunuz. Profesyonel yapimlann
¢odu bugilin bunlari kullaniyor. Bunlar, bir yapimi organize
etmenin ayrilmaz pargasi oldular.

YONETMEN
Cekim planlarin belirlemek

Bu bélimiin ilk yarisinda dedigimiz gibi, programin ya-
pimina yonetmen de yakindan katilmahdir. Yapimci, prog-
rami oyuncularin uygunlugu, dekorlarin hazirlanmasi, me-
kanlarin durumuna goére diizenlemeye galigirken, yonetme-
nin ihtiyaglarini da g6z 6niine almalidir. Yoénetmen, ilk
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glinkti temposu ve yaklagimi: konusunda yaptmeciyla gériistir.

Yonetmen, programlamanin ayrilmaz pargasidir, glinki
“Bu senaryoyu su siirede ¢ekebilirim” diyebilecek tek kisidir.
Bir yénetmenin temel sorumlulugu, bir senaryoya dayanan
en iyi film veya videoyu yapmaktr. Ikinci gérevi, her giin
icin programlanmig sayfalar gekip bitirmek, yani bir yapim
glini sonunda, yapim oncesinde o gtin igin belirlenmis he-
defe ulagsmaktir. Tempoyu yonetmen belirler. EGer yavagsa-
niz, cekim de yavag gider. Oyuncular ve ekibi, sizin tempo-
nuz itekler. Yénetmenin enerjisi adeta oyuncular ve ekip
aracii@ ile perdeye yansir. Bu yiizden programlamanin bir
yoni de, birilerinin kapasitesini tanimaktir. Bedeninize ihti-
mam gosterin, iyi uyuyun, iyi beslenin; boylece gekimlerin
yorucu ritmine karsi direngli olursunuz.

PLANLAR = ZAMAN = PROGRAM

Bir sahnenin nasil diizenlenecegini ve gekilece@ini, yonet-
men belirler. Planin, senaryo yazan, sanat yonetmeni, gé-
rintii y6netmeni, resimli taslak g¢izeri, montajci, kisacasi,
sahneyi ele alma konusunda iyi bir fikri olan herkesle konu-
sarak tasarlar. Son karar, gene de yonetmenindir.

Her plan hakkinda ekip seflerine resimli taslaklar aracihd
ile bilgi verilir, ama ekip ve oyuncular sete geldiginde, yo-
netmen bazi degisikliklere karar verebilir. Bu yiizden yonet-
menin, nerelerde ving plani, saryo (kaydirma) plani, agin st
ac1 gibi olagan digt seyler planladigint yapimciya bildirmesi
gerekir.

Bir yapimci, bes sayfalik bir konugma (diyalog) sahnesi-
nin bir glinde bitirilecegini tahmin eder. Ama sahneyi gek-
mek igin yonetmen karmasik saryo hareketleri planlyorsa,
bir glin buna yetmeyebilir. Buna karsilik, planlar basit di-
zenlenirse veya bir veya iki uzun g¢ekim olarak distintiliirse,
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yedi sayfalik konugmayi bir glinde ¢ekip atmak miimkiindiir.
Unutmayin, karmagik saryo veya ving hareketleri, her plan
icin fazladan zaman gerektirir.

Bir sahne, tiim olay1 bagtan sona gortinttileyen genel ¢e-
kim, kiglk geneller, omuz Ustli planlar ve birkag yakin
planla gekilip atlabilir, ya da yonetmen igiklar: yaktirir, bir-
ka¢ karmasik saryo hareketi prova eder ve tiim sahneyji,
perisan edici provalarla ugragarak aksama kadar geker.

Sahne igin agin sayida resimli taslak gizilmigse (her sekans
icin ¢cok sayida plan demektir) ve &zellikle birgeyler ters gi-
derse (bir oyuncu geg gelir, sigortalar atar vb.) , programda
gecikme olasiid@ artar. Cekim listenizden taviz verin demiyo-
rnuz, listenizin daha pratik bir programi yansitmasini éneriyo-
ruz.

Kagit tistiinde kolayca okunan bir sahne, yénetmen dii-
zenlemeye baslayinca, gok farkh gériinebilir. Ormegin, bir
kadinin banyoda bigaklanip 6ldiiriilmesini bir ydonetmen tek
bir planda cekebilir. Sahne aydinlamldiktan sonra 10 dakika
gekim igin yeterlidir. Ama Alfred Hitchcock gibi bir yénet-
men ayni sahneyi tam 88 planda ve li¢ gtinde geker. (Béliim
12 “Kamera”da bu konuda daha genis bilgi bulacaksiniz.)

Her sahne ve sahnelerin igindeki her plan numara-
lanmigti. Sonra bu planlar ¢ekmek istedigimiz sekilde
siralamaya bagladik. Is ilerledikge, kiigiik degisiklikler
yapiyorduk. Cekim tarihine yaklagh@mizda, prog-
ramda pek ¢ok revizyon yapilmusti.

Bilinmeyenlerin ¢ogu halledildiginde, her plana bir
stire degeri verdik ~ set hazirlanmasi ve gekim igin ne
kadar stire gerekecegdini tahmin ediyorduk. Sonra bu
dokimt 15 dakikalik boltimlere ayirdik. Bir seyin iki
saat 15 dakika veya 45 dakika, ya da yarnim saat siire-
cegini sOyleyebilirsiniz. Béylece her giin 15-20 dakika
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icinde nerede olacagimizi biliyorduk. Cekimlerin sabah
8 -~ aksam 6 arasinda olacadina dair anne-babalara
verdigim s6zii tutabilmek benim igin cok 6nemliydi.
Howard
iLK GUN
Gekimin ilk giinii gok 6nemlidir, glinkii biitiin yapim stiresi-
nin temposunu belirler. Ilk giin, oyuncular ve g¢ekim ekibi,
yonetmenin liderliginde harekete gecerler. Gliven agilayan
ve ilk gtiniin gekimlerini kolayca toparlayan bir yénetmene

ekip saygi duyar ve ona yardimci olmaya galigir. Yénetmen
programa (¢ degisik sekilde onay verebilir:

e Birinci gtin hdfif is. ilk giine hafif is koymak, oyun-
cular ve ekibin tanigip birbirine 1sinmasina ve ilk gu-
niin kaginilmaz hatalannin diizeltilmesine firsat verir.

e Birinci giin ortalama igs. Her glin 6nemlidir, orta-
lama agirlikta ig konan giin de normal bir glindiir. Bu
secim, ilk giinti 6zel bir glin olarak gérmez.

e Birinci giin agr is. llk giine, biitiin kadroyu giicii-
nilin sonuna kadar zorlayacak agirlikta i koymak, her-
kesi birbirine kaynagtinr. Geminin ne kadar yiik tagi-
yabilecegi hemen kendini belli eder.

GECIKMELER ~ GERI DONMELER

Yonetmen birinci glinde programin gerisine diigerse, biittin
yapim boyunca kovalamaca oynar. Daha 6nce galigilmig bir
mekana geri dénmek, fazladan bir taginma, fazladan bir ce-
kim gtinii, fazladan masraf demektir.

Yonetmen program degil, film gektigi halde, gtiniin igini
bitirmek igin psikolojik bir zorlamaya girer. Zamanla kova-
lamaca oynamak, yOnetmeni tiiketir. Programi yakalamak
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icin gogu zaman bir sahneyi sikigtirmak veya senaryoda
kesintiler yapmak zorunda kalir.

HERSEY DEGISIR
Yapim 6ncesinde ve yapim sirasinda program stirekli degi-
gebilir. Yonetmen esnek olmalidir. Programi da senaryo ka-

dar ezbere bilmeli ve planlarinda gabucak degisiklik yapa-
bilmelidir.

KILIT NOKTALAR

e Zaman iyi kullanmak, yapimin maliyeti ile dogru-
dan iligkilidir.

¢ Degisiklik oldugunda kolayca uyabilmek igin prog-
rami ezberleyin.

e Programa genel yaklagiminiz belreyecek planan
ve oncelikleri tesbit edin.

e Hava durumu siirprizlerine karg dig sahneleri ance
cekin.

o Isi bitirmeden i¢ mekanlardan qkmaymn. Cikhduz
bir mekana bir siire sonra tekrar girmek, pahabya

malolur.
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BOLUM BES

BUTCE

YAPIMCI

Biit¢eyi yapmak

Artik projenizin ne kadar stirede gekilecegini ve ticretli un-
surlarin size kaga malolacagini bildiginize gore, biitgeyi yap-
mak ¢ok daha kolaylasti. Elinizde belli bir para varsa veya
rahatga harcayacaginiz para miktari igin bir siir koyduysa-
niz, bunlan gimdilik bir kenara birakin ve yapmak istediginiz
senaryo icin gercekgi bir biitge hazirlayin. Sonra biitgeyle
elinizdeki sinirh paray: kargilastirin,

Diinyadaki biitiin paralar elinizde olsa bile, bunlarin hep-
sini bir filme harcamak anlamsiz olurdu. Bir filme paray
dokmek, mali yonetim konusunda size hi¢ bir sey 6gretmez
ve bir sonraki galigmaniz igin elinizde daha az para kalir.
Amag, kesenizin alabildiginin en iyisini almaktir. Yalnizca
gerekli oldugu kadar harcayin.

Senaryo ve biitce, yapimin iki kilit tagidir. Senaryo yara-
ticy, blitge ise mali yondiir. Biitge, nelerin yapilip nelerin ya-
pilamayacag@mn belirler. Projeyi bitirmenin kaga malolacagin
gosteren ayrintih bir dokim igerir. Bu dékimde, yapim 6n-
cesi, yapim ve yapim sonrast igin tasarlanan her tiirlii har-
cama gosterilir. Senaryonun fotokopisini yaptirmaktan, bir
mekani kiralamaya kadar, unsurlarin hepsinin ve herbirinin
belirlenmesi, siniflandiriimasi ve hesap edilmesi gereken bir
fiyati vardir.

Senaryo ve biitge, ayrilmaz sekilde birbirine baghdir. Se-
naryo igin verilen kararlar, biitge kararlari haline gelir. Ome-
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gin, yonetmen bir otomobil kovalamacas: istiyor. Sekansin
eklenip eklenmeyecegi kararindan 6nce, otomobiller, dublér
soforler, ekstra kamera ve kamera ekibij, itfaiye arabalar, su
tankerleri, polis, doktor ve cankurtaran, sekansi diizenleye-
cek uzmanlar ve tabii btitiin bu kisilerin yeme-igme maliyeti
gibi bu sekansin getirecegi tlim harcamalar hesap edilir.
Sonra sahnenin sanatsal adirligi ile maliyeti teraziye konur:

e Sekansin yaratici etkisi, fiyatina deger mi?

e Mevcut biitge fazla harcamalara uygun mu?

¢ Degilse, yapima blitgeye ek para sadlayabilir mi?
Para yo6netimi, film ve video yapiminda 6énemli rol oynar ve
birilerinin “sanatsal 6zgtirlik” fikirleri, buyiik yikimlara ne-
den olabilir. Her film ve videocu eninde sonunda sanatsal
6zglirltiglin bir fiyati oldugunu 6grenir: Her karar, her segim
icin bir bedel Gdersiniz. Bu, iletisim sanatlarinin demir gibi
sert ve degismez gercegidir. Elindeki minik kamerasiyla tek
bagina gekim yapan “yalniz kovboy” videocu bile, yemek
yemek ve kamerasina kaset almak zorundadir.

Yapimci veya yapim yoénetmeni, biitgenin yapimindan
sorumludur. Bir yapim yénetmenine veya deneyimli bir ya-
pimciya verecek paraniz yoksa, biitgeyi kendiniz toparlamak
zorundasiniz.

Gene de zahmetli gortinen bu isi bitirmek, bir yapimin
glinlimtizde nasil yiirtidiigii konusunda bitittin girdileri gikti-
lan 63renmenizi saglayacaktir. Clinkii bedenseniz de, be-
genmeseniz de, yapimuin tekerlekleri paradir. Projenizin mali
temellerini biraraya getirmek, heyecan verici olabilir. Neyin
ne kadar ve neden o kadar ettigini 6grenmek ve senaryonun
gerektirdiklerinde cimrilik en iyi g¢6ztimleri buldugunuzu
gormek, size doyum saglayacaktir.
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KISA BUTCE OZET SAYFASI

Yapm: Tarih:
Siire: Cekim giin sayisi:
HESAP NO VE TURU TANMINI BUTCE GERGEK GIDER

(01 | Senaryo ve haklar

002 | Yapimet

003 | Yipetmen

004 [ Ovuncular

CizGi-USTU TOPLAMI

BOS | Yapim

606 [Ekip

087 [Malzeme

008 | Sanut Balimil

MU Mekan

GI 1 Film ve Lab.

YAPIM TOPL.

Gi1  |[Montaj

012 |Ses

013  |Laboratuar

Y.SONRAS! TOP.

014 | Biro Giderleni

015 [Sigorta

016 | ihiyat

TOPLAM

CIZGI-ALTI TOPLAMI

GENEL TOPLAM

Ornek 5.1 Kisa film biitgesi 6zet sayfas:



Ogrenciler: Bu kitap hem bagimsiz filmciler, hem de
film ve video 6grencileri igin yazildigindan, btitge ko-
nusuna blitlin kisa projeler i¢in gegerli bir bakig agisin-
dan yaklagiyoruz. Bir 6grenci olarak okulunuzun sag-
ladigi olanaklar (malzeme, laboratuar, iscilik gibi) igin
para 6demiyor olsaniz bile, bunlarin ticari degerlerini
bilmek, okulunuza minnettarhk duymanz saglayacak
ve sizi okuldan sonraki profesyonel yasama hazrlaya-
caktir. Size saglanan olanaklarin ticretlerini, ertelenmig
6demeler kalemine aktararak, yapimin tiim maliyetini
hesaplayip gérmek, iyi bir galisma olacaktir.

BUTGE FORMU

Standart hale getirilmig btitge formu, biitge tizerinde ¢als-
may1 kolaylastimr. Bu form, olasi masraflarin tiimiinti dék-
tligl icin, biitce yapma iglemini efsane olmaktan az ¢ok ¢i-
kartir. Kisa biitge formu iki béliime aynlmustir (Ornek 5.1).
Birinci boliim 6zet (icmal) sayfasidir. Ozet sayfasi, biitgenin
baglica béliimlerinin veya hesaplarinin genel goriiniigii veya
toplamini verir. Her béliimiin parasi kendi hesabmma konur
ve kolaylik igin her biitge bollimtine bir hesap numarasi veri-
lir.

Kisa biitce formunun ayrintili biitge denen ikinci bolimii,
her bélimiin veya hesabin, tam bir ayrintih dékimtidiir.
Once ayrintil biitge bitirilir, sonra her béliimiin toplami, 6zet
sayfasindaki verine aktariir. Omegin, 6zet sayfasindaki
“Malzeme” boliimiine girilecek olan toplam, filmin yapimi
icin istenen tim kamera, 151k, ses, set ve 6zel malzemelerin
tim maliyetlerinin toplamidir.

ilk kez bir biite yapiyorsaniz, her béliimii ve o béliimiin
gereksinimlerine nasil de@er bigeceginizi iyice 6Grenmelisiniz.
Her béliim igin hatasiz hesap gikartmak, yapilacak ig ve bu ig
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icin gerekli olanlarin gekimi planladiginiz tarihteki fiyatlar
hakkinda siki bir aragtirma gerektirir.

Sizin “bir bakista biiteyi gérmenizi saglayan” Ozet say-
fasi, filmin tretimine iligkin tim masraflarn toplamini géste-
rir. Asagdaki bilgiler “Ozet sayfasindan” kolayca edinilebilir:

o Tiim béliimlerin alt toplamlari.
o Cizgi-tstti ve gizgi-alt1 maliyet.
J Olasiliklar.

. Genel toplam.

Film ve video biitgeleri iki ana kisma ayrilir: gizgi-listii ve
gizgi-alti. Bu “gizgi”, yapima iligkin farkh iki masraf tiirtinti
avirir. Cizgi-listi maliyet, yapimci, yonetmen, senaryo ve
oyuncular igin 6denecek olanlardir. Cizgi-alh maliyet de,
filmin Uretimi igin gerekli olan tiim personel ve giderlerin geri
kalanidr.

Gizgi-Ustd Mallyet

Cizgi-tstli maliyetleri, tim g¢aligma siiresi igin belirlenmis
licret, yani gétiirii ticret olarak diigiintin. Omegin, bir yo-
netmen hizmeti igin 2.000$ alabilir, yazar senaryoyu 1.000$
kargilinda satabilir, bir oyuncu filmde oynamak igin 3.000$
isteyebilir. Bu ticretler genelde haftalik veya giinliik degil,
parti parti 6denir: % 25 sozlesmenin imzasinda, % 25 ilk
gekim gtint, % 25 son gekim gtinii ve son % 25 de, film
tamamlandid: zaman.

001 Senaryo ve Telif haklar:

ikinci bolimde gordiigiimiiz gibi telif haklarim almak, bir
yazarin eserini projenizin temeli olarak kullanmak igin yazar,
yazarin menajeri, yazarin varisleri ya da yazarn yaymncisin-
dan bir ticret 6deyerek veya 6demeden izin almak demektir.

146



Telif hakkina baglanmig bir eseri kullanmak igin bu imi al-
mak sarttir. Bunun digina gikabilen tig¢ durum vardmr:

ESERIN YAZARI SiZSINiZ. Ozgiin bir hikaye yaziysme,
haklan size aittir. Eserin sahibi oldugunuzu, resmi telif haklan
biirosuna kaydettirmelisiniz.

BITMIS URUNU TICARIi iSLETIME SOKMA AMACINIZ
YOK. Ancak paralt gosterim yapar veya filmi satarsaniz hak-
kinizda yasal iglem yapilir. Sinif 6devi olarak yapilmig veya
gelen bir gruba (cretsiz gosterilmis film veya video, mevcut
telif yasasini ihlal etmez. Ticari pazarlama niyetlerinizi 6nce-
den belirleyin. Proje bittikten sonra telif konusunu ¢éziimle-
mek zor, pahal, hatta imkansiz olabilir.

Telif yasast miizik igin de gegerlidir. Bir televizyon reklam

filmi yapiyorsaniz ve miisterinize ses konusunda bir fikir
vermek istiyorsaniz, deneme gosterisinde istediginiz miizigi
kullanabilirsiniz. Ama film onaylandiktan sonra, gésterime
girmeden 6nce miizigin telif iznini almalisiniz ya da 6zgtin bir
miizik kullanmalisiniz.
MALZEME KAMU KULLANIM ALANINDADIR. Bir yazarin
eserleri bazen onun Olimiinden 50 wyil sonra kamuya
malolur. Sekspir, Dikens ve Mark Tveyn’in eserleri boyledir.
Gene de dikkatli olun, yazarin varisleri telif hakkini {izerlerine
almig olabilir. Aragtirma yapmakta yarar vardur.

002 Yapimc: [ 003 Yénetmen

Yapimci ve yodnetmene bir licret 6deniyorsa, ister pesin
Odensin ister taksitle, licretin tamamu biitceye yazilir. Eger
licret ddenmeyecekse, ya “Yok” yazin, ya da “0.00” olarak
belirtin.

004 Oyuncular (Kast)

Bu bélime, bagrol, yardimcir oyuncu veya figliran olsun,
projenizde rolii olan herkes girer. Oyuncu ticretleri bedava-
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dan, sendika kosullarina kadar degisik olabilir. Oyuncu kad-

rosunu belirlerken, 6nemli bir role en iyi uyan kisi, sendikali
" bir oyuncu olabilir. Roliin selameti igin bu kisinin {icretini
sendika kurallarina gore 6demeniz gerekir. Oyunculariniza
licret 6deyin veya 6demeyin, sendikanin ticret tarifesini bil-
mekte yarar vardir. Bu filmde sendikali oyuncularla iginiz
olmayabilir, ama gelecekteki projelerinizde mutlaka sendi-
kayla iligkiniz olacaktr.

Sinema Oyunculan Sendikasi

Bu sendikaya (SAG-Screen Actors Guild) bagh bir oyun-
cuyla galigmak igin sendika ile bir s6zlesme imzalamaniz ge-
rekir. Sendikanin kurallarina uydugunuz silirece, ona bagl
oyuncularla galsabilirsiniz. Sendikanin listesinde ticret ba-
samaklari, cezalar, harcirahlar, fazla mesai ticreti gibi ayrintili
maddeler vardir. Oyunu kuralina gére oynayin, yoksa sonra
ceza yersiniz. Bazen oyuncu sendikaya bildirmeyerek ticre-
tinde indirim yapacagini s6yler, sonra bundan cayip sendika
yoluyla tazminat istemeye kalkisir.

Sendikasiz Oyuncular

Sendika kurallarinin disinda olmanin tek yolu, sendikasiz
oyuncularla galismaktir. Bu oyuncularla istediginiz gibi pa-
zarlik edersiniz. Eger sendikayla s6zlesme yaptiysaniz, yalniz
sendikaya bagh oyuncularla ¢ahgabilirsiniz. Sendikasiz oyun-
cularla calsabilmek igin sendikadan izin alabilirseniz, bu
oyuncular -sizinle galismalan ilk igleriyse- filmin bitiminde
sendikaya liye olamazlar. Taft-Harley yasasi, ancak ikinci
filminden sonra oyuncunun sendikaya kabul edilebilecegini
belirtir.

_ SAG'n giiglii bir sendika olmasinin nedenleri vardr.
Uyeleri zor iglere aligkindir. Gorevlerini bilirler ve profesyo-
nelce davranirlar. Bir karakteri gelistirmekte yetenekli, 6biir
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oyunculara kulak veren, hareket ederken belirli yerlerdeki
isaretleri yakalayan, repliklerini ezberleyen ve uzun saatler
boyunca galisabilen kisilerdir.

Glzgi-Alti Mallyet

Cizgi-tGstlindeki kisilere gotiirti licret 6denirken, cizgi-altin-
daki kadro haftalik veya giinliik ticret alir. Kisa filmde {icret
almayan, kardan payla galisan olabilir. Biittin diger dogru-
dan ve ertelenmig 6demeler, biitgenin gizgi-alt1 boltimtindeki
yerinde gosterilir.

Temel Kararlar

Rakamlar yazmaya baglamadan 6nce, yapimin hangi ttir
oldugu konusunda temel kararlar almaniz gerekir. Her kara-
rn mali yansimasi vardir ve projenizin toplam maliyetini
etkiler. Degisik nedenlerden dolay1 kararlarimzin degismesi
miimkiindiir. Ornegin, projenizin enini boyunu, toplayabil-
diginiz paraya gére belirlersiniz, veya harcamayi diigiindii-
gliniizden fazla para saglamis olabilirsiniz. Séziin kisasi, biit-
genizin son hali, sizin nereye kadar uzanabileceginizi gosterir.

Projenizi Filme ml Yoksa Videoya mi Gekeceksiniz?

Bu temel karar, maliyet, malzeme, ekip secimi, ve bitmig
lirinin “gOriinligli” Uzerinde kesin etkiler yapacaktir. Film
cekmek, videodan pahallya malolur. Geleneksel film
yapimsonrast (postproduction), her zaman lineer (gizgisel
analog) video yapimsonrasindan ucuza gelmistir. Sayisal
(dijital) bilgisayar sistemi, teraziyi obiir yone egmektedir.
Film ¢ekmek, sayisal montajlamak, sonra filmde bitirmek,
geleneksel film yapim sonrasindan daha pahalidir.

Video, ¢ekimde daha biiyiik kolaylik ve esneklik saglaya-
bilir, ama daha sinirh gosterim olanag: getirebilir. Video, bir
monitérde veya video projeksiyon sistemiyle yansitilarak
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perdede izlenebilir. Video projeksiyonda (geligmig bir sistem
kullaniimiyorsa) perdeye uzaklik arttikga, goriintiide ayrintt
kaybi ve siliklik baglar. Film projeksiyonunun kalitesiyle kar-
silagtimlamaz ve onun perde boyutlarina ulagamaz. Bu her
geyi degistirir. Yuksek segiklikli televizyon (HDTV- High
Definition TV), daha keskin ve yodun goriintii saglayarak
genis video projeksiyonu daha izlenebilir hale getirmekte ve
sayisal projeksiyon sistemlerine yonelig buiytimektedir.

Bitmis irtinti videodan filme aktarma segenegi de vardir.
Bu yéntemi Boliim 18'de ele aldik. Bu segenekler 6nceden
iyice arastirilmalidir.

Projenizi Nasil Montajlamay! Distniiyorsunuz?

Sayisal girigik (non-linear) yapim sonrasi olanag dogah beri,
yeni baslayanlarin dntinde ¢ok sayida segenek var (Bakin
Kitap Il ). Projenizi film veya video formatinin hangisinde
bitirece@inize karar vermek, iyi bir hareket noktast olur.
Filmle baglayip filmle, bantla baglayip bantla bitirmenin tek
secenek oldugu giinlerde igler kolaydi. Bu iki secenegi tah-
min edip biitcelendirmek daha kolaydir. Buna kargin, film
¢ekip sayisal montajlayip tekrar filme aktarmayi planhyorsa-
niz, 6nceden belirlenmezse gereksiz karmagaya ve fazladan
masrafa neden olabilecek pek gok degisken vardir. Ornegin,
laboratuarin gtinliik is kopyalarin1 “dogrudan video” (nega-
tiften banda aktarim) olarak mi, yoksa filme basilmig is kop-
vasindan banda aktarim (daha pahal) olarak mi hazirlama-
sini isteyeceksiniz? Ses eglemesini laboratuar mi yapacak
(daha pahali), yoksa montajcimiz mi? Geleneksel negatif
kesimine aligik filmciler, videodan film kesimine girmenin
maliyetini ¢ok iyi aragtirmaldur.

Cekimlerde ¢ok malzeme harcayacaksaniz (film veya vi-
deo), sayisal video g¢ok biiyiik hafiza gerektirir. Bilgisayar
kokenli bir sistemde montajlamay1 duigtintiyorsaniz, btiytik
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kapasiteli sabit diske gerek vardir. Video ¢ekmeyi diiglinii-
yorsaniz ve projeniz, aralarinda 6zel etki olmadan birbirine
kesmeyle baglanan uzun planlardan olusuyorsa, geleneksel
dogrusal montaj yapmak akillica olabilir.

Bu kitap yaymlandiginda herhalde segenekler daha da
artmig ve sayisal hafiza ucuzlamig olacaktir. Size 6nerimiz su:
Ev 6devinizi yapin. Bitmig isin formatim kararlastirin ve ge-
rive dogru gahgin. Amag, hem sizin sanatsal bakisiniza, hem
de biitgenize uygun bir galigma plan: belirlemek.

Bugiin ¢ekim, montaj ve bitirme iglemlerini film kullana-
rak yapmak, en ucuz yol halinde. Cizgisel analog montaj
sisteminin birgok avantajlar1 var, ama yeni baglayanlar igin
bunlar, kazang sayilmayabilir.

Hedeflediginiz Pazarin Format Gereksinimiestnl inceleyin

Ticari gosterim, ticaret digi gésterim, ad baglantis (netioark),
kablo yaymn, festivaller, bilgisayar filmi, video pazan, vb.
(Daha genis bilgi icin bakin: Bsliim 19, Dagittm). Uriiniin bu
pazarlara uygun olmast igin 6nceden atilmasi gereken adim-
lar nedir? Video ile ¢aliymanin size hangi dagitim kanallarini
kapatacagini aragtirin. Video ile gekip son iglemi filme ak-
tarma olarak diigtintin. Bu islem pahalidir, ama sinirh biitge-
niz igin hamfilm ve banyo iglemlerinin daha da pahaliya
gelecegi belgesellere ¢ok uygundur.

Film ¢ekmeye karar verirseniz, hangi formati segmellsiniz?

iki temel film format: 16 ve 35 milimetredir. Malzeme kira-
lamak giderek zorlagmakta ve iglemleri yapan laboratuarlar
giderek azalmakta oldugu halde, siiper-8 mm c¢alisanlar da
hala var.

35 mm g¢ekmenin maliyeti, pek ¢ok yeni baglayanin yana-
sabilecedi rakamlarin ¢ok tistiindedir. Harika bir goriintiisii
vardir, ama 10 dakikalik bir film igin, 16 mm’nin iki katindan
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fazla gekmeniz gerekir (300 metre 35 mm film, yaklagik 120
* metre 16 mm film kargihdidir) ve 35 mm gekim malzemesi-
nin kirasi gok yiiksektir.

Yeni baglayanlarin ¢ogunlugu, 16 mm vi seger. Son yil-
larda Kodak ve Fuji, genis pozlama aralig sayesinde az igikta
da ¢ok iyi sonuglar veren ince grenli (tanecikli) miikemmel
yeni 16 mm filmler piyasaya gikardilar.

Dagitim igin 35 mm kopya bastirmaniz gerekiyor ama 35
mm ¢ekim olanaginiz yoksa, stiper-16 mm bir ¢6ziim yolu-
dur. Bu negatif, 35 mm ye buyiitilebilir. Piyasada siiper-16
gosterici az bulundugundan, bu yontemi yalnizca 35 mm
negatif ve kamera kirasindan tasarruf ederek 35 mm kop-
yaya sahip olmak igin kullanin. (Stiper-16 igin bakin Boélim
12, Kamera.)

Biitgenizi etkileyecek bagka bir karar da, siyah-beyaz veya
renkli gekmek konusundadir. 16 mm siyah-beyaz ham film,
renkliden daha ucuzdur, ama bu filmleri hala devamh igle-
yen laboratuar sayisi azalmigtir. Siyah-beyaz iglemede en
kaliteli galigan laboratuar, Seattle’deki Alpha Cine’dir.

Video Gekmeye Karar Verirseniz,
Hangl Formati Kullanmalisiniz?

Video pazan 6yle hizla degismektedir ki, burada size ne
Ogtitlesek, kitabi okudugunuzda eskimig olacaktir. Gene de
sayisal video (DV), video tliketim alaninda hakim olmusg
durumdadir. Digital Betacam ve DVCPRO gibi yiiksek se-
giklik (High definition) DV sistemler kusursuz video gértin-
tiler verir, ama o&g@rencilerin ve dusiik blitgeli videolarin
yapimlarinda, ¢ok daha ucuz olan Mini-DV kameralar
adirliktadir. Bu kiiglik ve hafif kameralar miikemmel sonuglar
verir ve kablo ile bilgisayara baglanarak kasetleri montaj igin
dogrudan aktarabilir (Bu konuda genis bilgi igin Bolim 16 ).

Gene de Betacam SP, Hi-8, Super VHS ve hatta VHS,
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ise varayan segeneklerdir. Devaml geligen video pazarini
aragtinin. Her formatin obiirlerine goére estetik ve pratik (is-
tunliiklerini gortin; ses yeteneklerini de unutmayin tabii.

Formatlan Kanigurmak ister misiniz?

Bilgisayar kontrollu sayisal girisik sistemler, film ve videocu-
lar igin DV, Hi-8, S-VHS veya Betacam SP ile 16 mm, siiper
16 mm, veya stiper-8 filmleri bir arada kullanma olanagi
sagladi. Bu degisik formatlar igige montajlanabilir, bitmis
projeden video ¢ikig alinir ve istenirse o da filme aktarilabilir.

Kazang, Negatif Mallyeti, Ertelenmis Odeme

Kazang, negatif maliyeti 6dendikten sonra yapim sirketinin
elinde kalan para diye tarif edilir. Negatif maliyeti ise, bir film
veya video projesinde yapim 6ncesinden baglayip bitmig ve
basilmisg kopyanin elde edilmesine kadarki tim masraflardir.
Eger bir kisi hizmetinin karsiligi licretin projenin kazancindan
6denmesini kabul ettiyse, buna ertelenmis ticret denir. Erte-
lenmis Ucret, garanti degildir. Bir kisi veya hizmet firmasi,
nakit ticret almadan, tcretin kazangtan 6denmesi kosuluyla
galisabilir. Eger kazang olmazsa, ticret de 6denmez.

005 Yapim Boliimii

ivi bir yapim yonetmeni ve yénetmen yardimcisi, agrlikla-
rinca altin degerindedir, hele de ydnetmen acemi ise. Bu iki
kigi, yapimi aksamadan ve blitgeye sadik kalarak ytiriitiirler.
Deneyimli yapim ve g¢ekim elemanlariyla nakit édeme,
ertelenmig tlicret veya ikisinin kangimiyla anlagilabilir.
Deneyimsiz ¢ekim elemanlari, sadece deneyim kazanmak
icin genellikle ticretsiz cahgirlar.
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006 Cekim ekibi

Cekim ekibinizin biiyiikligu, glinliik harcamalarinizin biiytik
bolimtini belirleyecektir, yani 6denecek ticret, beslenme,
ulasim ve konaklama (gekim sehir disinda uzak mekan-
daysa) masraflari, bu kisilerin sayisina gére degisecektir. Bu
ylizden senaryonun gerektirdigi kag kisiye gergekten ihtiya-
ciniz oldugunu dogru belirlemek ¢ok énemlidir.

Cekim ekibinin boyu konusunda yénetmenin 6zel bir ka-
ran olabilir. Olabildigince az kisiyle galismay, veya gevresini
kalabalik tutarak kendini glivende hissetmeyi segebilir. Bel-
gesel ekibi, isin dogasi gereg@i kigliktiir, ama kimi kurmaca
film yonetmeni de bu yaklagimi tercih eder. Bu temel karan
verirken goz ontine alinacak degisik etkenler vardir.

Yapima Gésterilen Ozen

Gelecek boliimde, ivi isleyen bir yapimi gergeklestirebilmek
i¢in gerekli birgok 6nemli mevkiyi siralayacagiz. Bu mevkiler,
buglin igin bir sette yerine getirilmesi gereken gérevleri temsil
eder. Elbet her yapim birbirinin ayni degildir, ama baz1 6zel
kimseler, ne kadar miitevazi olursa olsun bir yapimin diizgiin
yurimesi i¢in gereklidir.

Kiiguk bir evde iki kisilik bir sahneyi gekmenin, bir lisenin
basket magini gekmekten daha az teknik gereksinim yarat-
mas! mantiksaldir. Gerektiginde birgok gorevliyi iki veya (ig
katina gikarabilirsiniz, ama iki Kisilik bir sahne gibi “gort-
ntigte kolay” bir gekimi gereginden az kisiyle yapabilecegi-
nizi akliniza bile getirmeyin. Ister evde, ister spor salonunda
olsun, bir sahnenin bagarsi, birgok zor isin her gekimde
gerektigi gibi yerine getiriimesine baghdir. The Lunch Date
bes, Truman on, Mirror Mirror ise iki Kkisilik ekiple
gergeklestirildi.
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Mekana Kary Stiidyo

Kimi temel kararlar, gekim ekibinin kadrosunda hemen etki-
sini gosterir. ilk karar, bir stiidyoda mi, mevcut bir mekanda
my, yoksa her ikisinde mi galisacagimizdir. Bir dekoru tasar-
lamak, inga etmek ve donatmak igin gerekli ekibe, mevcut
bir mekanda galigirken ihtiyaciniz olmayacaktir.

Sendikalilya Karg1 Sendikasiz Ekip

Sendikali profesyonelleri kiralayacak olursaniz, paranzin
kargih@ini almaniz garantidir. Kigtik ve buyiik projelerin ge-
rilimli stire kisitlamasi kosgullarinda galismaya hazir, yetenekli
ve egitilmis kisilerdir.

Sendikanin kurallarini, asgari ticretlerin miktarini 6grenin.
Yemek tazminati, fazla mesai, gece mesaisi gibi 6demeler,
biitgenizi bir hayli kabartabilir.

Sendikasiz ekip galisanlari, yeni mezun film okulu 6gren-
cileri ve mevsimlik galisan profesyonellerdir. Sendikasiz gali-
sanlarin (cret basamaklari, piyasaya ve Kkisinin ustaliina
gore degisir. Hersey pazarliga tabidir. Birgok gortinti yo-
netmeni ve ses teknisyeni, kendi malzemeleri ile galisir, bu
ylizden istenen ticret, isgilik ve malzemeyi kapsar.

Glndelik, haftalik sabit licret veya yapimin tamamu igin
gotiinti fiyat lizerinden anlagma yapabilirsiniz. Calisma ko-
sullarini belirli saatlik “glin” (genellikle 12 saat) olarak belir-
lemelisiniz. Sendikasizlar igin “fazla mesai” kurall olmadi-
gindan, asin uzun galisma gtinleri igin énceden bir anlag-
maya varmakta fayda vardir. 12 saatlik stireye dakik sekilde
uymak gerekmez, ama bu istismar edilirse, uzun stirede sizin
aleyhinize igleyecek olan bir kotti etki yaratir. Karsihginda bir
sey vermeden ekibi agirt zorlamak, sémitirtidir. Aynca ekibi
verimli galisgamayacak kadar yorarsaniz, sonugta siz zararl
gikarsiniz.
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Tazminat Yerine Deneyim

Birinci yardimcihga gegmek isteyen ikinci yonetmen yardim-
ast veya yapim yonetmenligini denemek isteyen mekan
sorumlusu gibi bulunduklan yerden daha avantajli bir du-
ruma sigramak isteyen profesyoneller bulursaniz, bunlarin
hizmetlerini (cretsiz saglayabilirsiniz. Yapim onlarin genel
deneyiminden yararlanmig, onlar da yeni bir meslege &zel
deneyimleri edinmis olacaktir.

Belgesel Kadrosu

Belgesel ekibi genellikle kiigtik ve hareketlidir. Cabuk davra-
nabilen bir goriintii yonetmeni ve bir ses teknisyeni yeterli-
dir. Asistanlar 15tk ve ses malzemesinin diizenlenmesine ve
trafigi kontrola yardima olurlar.
Cekimleri sesli yaptim ve Mirror Mirror dahil, her za-
man iki kisilik ekiptik. Mekanlarda hig iki kisiden fazla-
siyla galismadim.
Jan

Ekip Ne Zaman Kiralanmali?

Onuncu bolimiin “Yapimcr” faslindaki ayrntih haftalik ya-
pim oncesi programinda, belirli ekip elemanlarinin ne zaman
calismaya baglamasi gerektigi belirtildi. Bu alanda mutlak
kurallar yoktur, ama bu program bir kilavuz gorevi yapabilir.

007 Malzeme

Kiralama iglemine girismeden &nce, kullanacaginiz malzeme
hakkinda bir fikir edinmeniz gerekir. Karariniz1 etkileyebile-
cek unsurlardan bazilarini agagida bulacaksiniz.

FILM iCIN YONETMENIN GORSEL PLANI Y&netmenin

proje hakkindaki fikirleri saryo (kaydirma arabasi),
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Stedikam, jimijib veya ving kullanmak gibi geyler igerebilir.
Bliytik ihtimalle bunlar kiralamaya glictiniiz olmadigini gé-
receksiniz, ama gene de fiyatlarini 6grenmekte yarar vardur.
Kiraladiginiz malzemenin yaninda pazarhk ederek bir sar-
yoyu birkag giinliigline ucuz fiyatla edinebilirsiniz belki.
AYDINLATILMASI GEREKEN MEKANLARIN BOYUTU.
Malzeme listenizde, senaryonun gerektirdigi biitiin aydin-
latma malzemesinin bulunmasi gerekir. Bir denge bulabil-
mek igin 1giklardan biraz indirim veya senaryoda biraz degi-
siklik yapmak zorunda kalabilirsiniz. Isik biitgesi incelendi-
ginde ¢ogu zaman 6nemli bir gece sahnesi, kolayca énemli
bir glindiiz sahnesine déntigiir. Bu alani biraz hafifletnekte
fayda vardir; dar bir biitcede lamba ve gkalann ticreti adgr
gelebilir.

OZEL MALZEME. Araba montiirii (araba sahneleri goksa)
veya zum motoru gibi senaryonun gerektirdi® Gl
malzemeyi belirleyip biitcelendirin. Sonra farkh makeme ve
maliyetleri kesfetmeye baglayin. Geligmis araclar kullanma-
dan da otomobil iginde konusan iki kigiyi gekmenin gok
daha ucuz yollarini yaratabilirsiniz.

AZ LAMBAYLA CALISMA BECERISI. Goriintii yonet-
meninin az 1gikla gahgabilme yetenegdi, anlagma evresinde
ortaya gikar. Ama nereye kadar agilabileceginizi bilmekte
yarar vardir glinkli goriligece@iniz gorlntli yonetmenleri ne
capta malzemeyle calisacaklarini gergekgi olarak bilmek is-
terler. Gortintli yénetmeniniz blitgenizin sinirlarindan rahat-
siz olmadiysa ve ek 15tk malzemesi istemiyorsa, dogru adami
buldugunuzun iyi isaretidir.

PAZARLIK EDEBILECEGINIZ YERLER. Cekim icin gerekli
malzemeyi belirledikten sonra, kiralama sirketlerini dolagin.
Tim malzemeyi aym yerden kiralarsaniz, iyi bir pazarhkla
fiyatta blylk indirim yaptirabilirsiniz. Kamera, saryo, isiklar
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gibi biiyiik malzemenin yaninda, ingsaat malzemesi, yansitma
kartonlari, jelatin filtreler gibi tiiketim malzemesine de para
harcamaniz gerekecektir. (Bolim 12, “Kamera”, “Yapimar”
faslina bakin.)

Malzeme igin birkag liste yapin. A, B, C listeleri olarak dui-
stiniin. A listesi, goénliintizden gegeni yansitsin. C listesi, “bu
kadar olabilir” listesi olsun. B listesi de, istediginiz seyle biit-
genizin elverdidi sey arasinda gergekgi bir uzlagmay: olustur-
sun.

008 Sanat béliimii

Sanat y6netmeni, filmin tim goériniiginden sorumlu olan
ekibi yonetir. Aksesuarlar, kostlimler, set dekorasyonu, set
donanimi, saglar ve makyaj, sanat boliminiin sorumlulu-
gundadir. Bu bolim hayvanlar, 6zel etkiler ve ¢ekim araba-
lani ile de ilgilenir. Kiigiik 6lgekli bir projede bu 6énemli alan-
dan en fazla tg kisilik bir kadroya yer verilebilir. Bu konu
daha ¢ok senaryonun gereklerine ve biitgenizin sinirlarina
baghdir. Bu bolimiin biitgesine nasil yaklagacagimz bir ta-
kim unsurlar belirleyecektir.

SENARYO GEREKLERI. Dékiim sayfalar, size proje igin
gerekli bir takim aksesuar, kostlim, 6zel sag ve makyaj liste-
leri verecektir. Bu hareket noktasindan baglayarak bu un-
surlan fiyatlandirabilirsiniz. The Lunch Date’in senaryosu,
bag oyuncunun bir mink kiirk giymesini gerektiriyordu. Bu
da kirku kiralamak veya 6diing almak demekti. Anlagtiginiz
oyuncunun bdyle bir kiirkli varsa ve giymeyi kabul ederse,
bu biiytik bir gans olur tabii.

Kostiim tasarimcisina “Iste 1.200 dolar. Bununla iste-
digini al, kalan: da senin licretin olsun.” dedim. Sistem
gayet iyi yirtidi. Kendilerine 400 dolar ayirdilar, 800
dolar1 da kosttimler igin kullandilar.

Howard
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KURULMASI GEREKEN SETLER. Set kurmak - bir
stiidyo kiralamak, dekoru yapmak ve donatmak - biiytik
para isidir. Dekor igi emek-yogun istir ve kadronlar, guvallar,
giviler, boyalar gibi malzeme gerektirir. Daha 6nce kullanil-
mug bir dekoru kurmak gibi ekonomik yontemler de vardir
ama gercek mekanlarda galigmak her zaman daha ucuza
gelir. Maliyeti yiiksek oldugu igin set kurulmasini geleneksel
olarak yapimci kendisi denetler.

SET DONANIMI. Bir mekanin nasil donatilacag: senar-
yoda genellikle belirtiimez. Yazar fazla ayrintiya girmeden bir
odanin genel gériinisiinii veya havasini tarif eder. Set do-
nanimi, karakterinizin yagsadigi gevreyi yansitan egyalan ice-
rir. Senaryoda belirtilen aksesuardan farkhdir ama en az
onlar kadar 6nemlidir. Set donanimi, oyuncular dahil, pek
¢ok kaynaktan saglanabilir. Buldugunuz bir mekan projenize
uygun donanimi da igerebilir veya herseyi toparlayip istegi-
nize uygun sekilde yeni bagtan donatabilirsiniz.

SANAT YONETMENI. Sanat yénetmeninizin ne kadar
deneyimli ve ne kadar tutumlu oldugu, verdiginiz paranin
kargihginda ne alacagmizi etkiler. Ucuz ingaat malzemeleri,
hurdacilar ve yikicilar, yapimin tasarruf etmesini saglar.

Bu bolim g¢ekimden o6nce blitgelendirildigi halde, sisiril-
meye misaittir. Tahmin edilmedik degisiklik veya gereksi-
nimler, delik kovadan bogalan su gibi biitgenizi bosaltabilir.
Sanat boliimtintin biitgesini agma olasili@: gok ytiksektir.

009 Mekanlar

Dékiim sayfalari, yapim igin istenen btitiin mekanlarin liste-
sini size sadlayacaktir. Bir mekanin, hikayenizdeki birden
¢ok mekan igin kullanlabilmesi mimkiindiir. Belki bir daire,
iki daireymis hissi verecek sekilde donatilabilir. Cogu mekani
bedava saglayabileceginizi diislinseniz bile, bunlarin hepsine
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(50 dolar bile olsa) 6deme yapacak gibi biitgelendirmek ya-
rarl olur. Cok az da olsa bir para alig-verisi, bir ig baglantisi
demektir. Mekani kiralayan kisi ile aranizdaki iligkiyi degisti-
rir.

Yakon mi, Uzak mi?

Senaryonuz, yakin gevrenizde bulunmayan bir mekani isaret
edebilir. istenen ozelliklerdeki yoreyi bulmak icin turizm sir-
ketlerinden yardim alabilirsiniz. Yerlesik sehrinizden 100
kilometreden uzak bir mekanda gekim yapmalk, size ekip ve
oyuncular ulagtirma, besleme ve barindirma zorunlulugunu
getirecektir. Bu karar blit¢enizi hayli zayiflatacaktir, ama se-
naryonun geredi olarak vazgegilmez olabilir. Hikaye bir or-
manda gegiyorsa ve bulundugunuz gehirde orman havasi
verebileceginiz bliyiik bir park yoksa, kirsal alana taginmaniz
gerekecektir.

Bu béliim hig farkettirmeden biitgeyi sisirebilir. Buldugu-
nuz mekanlar elden kagabilir veya ¢ekim glini daha fazla
para isteyebilir. Bir komsu rahatsiz oldugunu ileri stirerek sizi
rahat birakmak igin para isteyebilir. Tagitlar bozulabilir, ben-
zin fiyatlan artabilir, yagmur yagabilir, deprem olabilir.

Ulagim

insanlarin ve malzemenin gekim yerine gétiiriiliip getirilmesi,
bagarih bir yapimin 6nemli bir boliimidir. Uygun tasitlar ve
sorumlu stirtictiler gerektirir. Biitgenin bu béliimiine yakit,
gegig parast ve park lcretleri de girer. Ulagim hizmeti veren
bir sirketle anlagmak dogru olur.

Ulagim biitgenizi (i¢ temel unsur etkiler:

MALZEMENIN NICELIGi. Tasinacak malzemenin nice-
ligi, kiralayacaginiz kamyon, kamyonet veya minibiisiin cin-
sini ve sayisini belirler. Birka¢ minibis, kiiglik bir yapimin
kamera, 151k ve set malzemesi igin yeterlidir.
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OYUNCULAR VE EKIP. Bulundugunuz sehirde caliga-
caksaniz, ekibi ve oyunculan tagimaniza gerek yoktur. Uzak
mekanda galisacaksaniz, yeteri kadar yolcu otobusu kirala-
maniz gerekir.

MEKANIN GEREKTIRDIKLERI. Uzak bir dig mekanda
calisiyorsaniz ve yakinlarda kullanabilecediniz bir barinak
yoksa, oyuncularin kiyafet degistirmeleri, makyaj yapabil-
meleri ve sette isleri olmadigi zaman dinlenebilmeleri igin
biiyiik bir otobiis kiralamak gerekebilir. Ozellikle soguk ha-
vada yapilacak ¢ekimlerde bu mutlaka gereklidir.

Ogrenciler: Ucuz is yapmaya galisan 6grencilerin ta-
sit kiralama konusunda canlari yanabilir. Bir firnann
kira ticretleri 6tekilerden gok diigtikse, dikkatli olun. Bu
farkin nedenini, yol kenarinda oturmus gekme araan
beklerken kesfetmek, aci olur.

Beslenme

Oyuncu ve ekip elemanlar: karinlan doydugunda iyi gahsirlar
ve iyi hazirlanmig lezzetli yemekleri severler. Beslenme biit-
gesini su formiille tahmin edebilirsiniz:

Giin sayist x kisi adedi x kisi bagina yemek ticreti= beslenme
blitgesi.

Yemek dagitim firmalan kisi bagina yemek ticretini size
sOylerler. Her 6gtin igin ayrintih ve kesin menii isteyin ve
bunlarin érmegini mutlaka gortn.

Kahvalti ve 6glen yemegi veya gece galisiyorsaniz akgam
yvemedi ve gece hafif bir yemek olmak tizere genelde iki
6gin yemek vermek zorundasiniz. Arada atistirmak igin su,
meyve suyu, soda, meyve ve gerez servis masasi igin de biit-
gede bir rakam belirlemelisiniz.

Ogrenciler: Oyunculan ve gekim ekibini beslemek
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pahaliya gelebilir. Son dakikaya kadar bekleyip pizza
ve sandvig siparig ederseniz, kisi bagina fiyat yiiksek
olabilir. Her gekim glinliniin her 6gtintiini 6nceden
planlayin, yemekleri kimin yapacagini ve sete nasil ge-
tirilecegini belirleyin. Oglen yemegi icin bir kazan
yahni veya makarna pigirmek, btiylik tasarruf saglaya-
bilir. Sette btiylik bir kahve makinesi bulundurun,
uzun vadede tek tek kahve ismarlamaktan daha ucuza
gelir. Son olarak da, ihtiyaciniz olan seyleri tenzilath
satiglardan almaya galigin.

Annemin bir arkadasi yemek servisi veriyordu. Ona
haftada 100 dolar verdim ve yemek isi halloldu. Siz
daha yiiksek bir licret 6demeye hazir olun. Ekibinizi
mutlu etmek énemlidir. Yemeklerin iyi olmasina ve
zamaninda sete gelmesine dikkat edin. Sik
kargilagilan bir sorun, yemeklerin iyi olmasi ama
zamaninda  servis  edilmemesidir.  Ozellikle
cocuklarla caligirken ok dakik olmalisiniz, yoksa
hemen huzursuz olurlar. Giindliz nerede olursak
olalim, 6glen vaktinde mutlaka paydos edip yemek
molasi verdik. Bu silirede herkes ihtiyaglarmi
karsiladi ve sonra ige devam ettik.

Ogiinler ¢cok 6nemlidir. Yeterli miktarda ve besleyici
olmalidir. Blitgenin bu bollimiinde, kag adet kagit
tabak, ne kadar pegete vb. alacagimaz
planlamalisiniz. Yemek firmalar1 bunu sizin yerinize
yapabilir, ama pahaliya gelir.

Howard
Geceleme

insanlarin rahatini ihmal etmeyin. Sehir digina gidiyorsaniz,
yolculuk ve geceleme kosullarinin birinci sinif olmas: gerek-
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mez (buna zorlayan bir anlasma yapmadiginiz siirece). Ama
ekipten sekiz kisi ayni otel odasinda uyuyacaksa bu, herkes
uykusuz kalacak demektir. Ertesi glinkii galisma da onlarin
memnunsuzluklarim ve yorgunluklarini yansitacaktir.

Belli sayida oday belli bir stire igin kiralamay teklif eder-
seniz, pek gok otel yapim ekiplerine indirim yapmay: kabul
eder. Unutmayin, onlar konaklama igindeler. Odalarinin bog
olmasindan ¢ok dolu olmasini yeglerler.

010 Film ve laboratuar

Laboratuarlar banyo ve baski iglemleri igin yapimalare igin
biitliniti {izerinden indirim yaparlar. Laboratuar €ahurasn,
gekmeyi diigtindliglintiz negatif metrajini temel alarak he-
saplayabilirsiniz. Negatif fiyatlar1 ne yaazk ki sabittir. Hangi
marka alirsaniz alin, negatiflerin hep aynu parti numaras
tagimasi gerekir. Video bantlar da ayni {retim pactisinden
olmaldir. Boylece biitiin bobinlerin renk ve duyarik kalitesi
ayni olacaktir.

Eski filmleri veya artik pargalar (bagka bir yapimdan ar-
tan parcalar) satin almak riskli olur, ama maliyeti azaltmak
icin miikemmel bir yoldur. Gene de tasarruf etmekle, ba-
yatladidi igin kullanilamayacak filmleri satin alma riskini iyi
tartmak gerekir. Video bantlar mutlaka daha énce kullanil-
mamus olmaldir.

Laboratuarlar film yikama ve baski fiyatlarim metre tize-
rinden verirler. Biitgeye koymak igin bu miktan kolayca he-
saplayabilirsiniz. Yapima baglamaniz yaklagtiginda bu kalemi
tekrar kontrol edin giinkii laboratuarlar sik sik fiyat degistirir.

Negatif ¢ekip montaji sayisal veya analog video sistemde
yapmay diigtintiyorsaniz ve gunliik i kopyalarin film degil
de video bant olarak istiyorsaniz, laboratuarla temasa gegip
bilgi ve broglr isteyin. Son kopyawy film olarak almak igin
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gerekli teknik iglemler konusunda onlarin énerilerini ve isin
muhtemel maliyetini 6grenin. Bu sizin, 6rnegin, ses egleme-
sini laboratuar veya montajcinizin yapmasi arasindaki fiyat
farkini tartmarnizi saglayacaktir. Laboratuar yetkilileri ile
mutlaka yliz ylize goériiglin, 6zellikle de bu isi ilk kez yapiyor-
saniz.

Slparig Edllecek Film Mlktan

Kag kutu negatif kullanacagmizi, yonetmenle goriintii yo-
netmeni tamgip bagbagsa verdikten sonra Ggrenebilirsiniz.
Eger gekim oranmim (bitmis kopyanin kag kati negatif gekile-
cegi) biliyorsaniz, bunu daha énce de belirleyebilirsiniz. 10
dakikalik bir film planlhyorsaniz ve bire dért (1:4) oraninda
gekmeyi distintiyorsaniz, 40 dakikalik negatif kullanacaksiniz
demektir (kutusu yaklagtk 11 dakikadan dért kutu 16 mm
film). Bu gekim orani, profesyonel standartlara gore bile gok
disiik sayilir ve yapimcinin ¢ok iyi hazirlanmasini ve negati-
fin harcanmasinda hasis olmayi gerektirir. Yeni baglayanlar
igin 1:6 ile 1:10 arasinda bir gekim orani, gok daha ger-
gekgidir. Bu kalemi genig biitgelendirmekte yarar vardir. Y6-
netmenle birlikte blitge yeniden gézden gegirilirken, bu ka-
lemde indirim yapmak kolaydir.

Video bantlar ucuzdur ve biitgeye fazla yiik bindirmez.
Cekim oraninin g¢ok yiiksek oldugu belgesellerde video ¢a-
higmak bir avantajdur.

Yapim Sonrasi

Yapim sonrasi, pek ¢ok yeni baglayan acemiyi ezip perisan
eder. Yapimi planlamanin karmagasini kontrol altina almaya
o kadar ¢ok enerji yoneltirler ki, yapim sonrasini planlamay:
ihmal ederler. Bu asamada gizli ve bilinmeyen masraflarla
karsilasacaginizi kolayca tahmin edebilirsiniz. Bir film veya
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videonun montajlanmasi ve kopyanin elde edilmesinin ne
kadar zaman alacag, pek ¢ok degiskene baghdur.

Sayisal girisik montaj sistemleri bu degiskenleri daha da
karmagik hale getirdi. Bu durum, negatif gekip sayisal
montajlayip, kopyay film olarak almak isteyenler igin 6zel-
likle 6nemlidir.

Dogru sanatsal segimleri yapmak igin bol zaman ayir-
makla biitgenin elverdigi zaman arasinda bir denge kurun.
Yapim sonrasi biitgesinin yapim biitgesine esit olmasi, man-
tikli bir degerlendirmedir. Bu denklem, yapmak istediginiz
islemleri degerlendirmek igin iyi bir hareket noktasidir.

011 Montaj

Bu boliimdeki baglica kalemler, montaja, montaj odas,
montaj araglarni ve sarf malzemesidir. Batgenin bu baki-
miinti, hangi malzemeyle (film veya video) giniz ve
hangi sistemi (geleneksel veya sayisal girigik) kullanacafpne
belirler. Her bir yolun maliyetini aragimmnzen gind tam
zamanidir. Omegin, sayisal girigik sistemin bir haftabk ki,
geleneksel film yapim sonrasi yonteminden pahahdr.

Projenizi tamamlamanin sonu¢ maliyeti, bayik dGlgide
filmi baglamanin (montaji tamamlamanm) ne kadar zaman
alacagina baghdir. Yapim sonrasi progranunan siresi, aga-
didaki unsurlara baghdir:

KIM MONTAJLIYOR? Profesyonel bir montajci, hem
film, hem bant montajini hayli hizlandiracaktir. Deneyimli bir
montajcinin birkag haftada yapacad: is, yeni baglayan bir
aceminin elinde aylar stirer (6zellikle sayisal girisik sistemde).
ilk kez bir kisa film veya video montajina giriyorsaniz, yavas
ve sakin bir baglangi¢ planlayin.

Ogrenciler: Sayisal girigik sistem montaji hizlandira-
bilir, ama montajda en énemli sey hiz demek degildir.
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Filminize yapilacak ince rétuglarda anca zamanin ¢6-
zebilecegi tarif edilemeyecek seyler vardir. Olabilecek
en iyi film veya videoyu yapmak igin rahatca galisin,
Ozellikle giinliik ticret 6demiyorsaniz.

MONTAJ ODASINA GIRIS. Bu ¢ogunlukla égrenciler icin
gegerlidir. Tam giin dersi veya isi olan 6grenciler, diizensiz
kisa siirelerle montaja girmek zorunda kalirlar. Béyle bir
dizende yaraticl canlih@ ayakta tutabilmek zordur. Kiigtik
blitgeli bagimsizlar, yerel televizyon kuruluglarindan ucuz
fiyata simirl montaj olanaklar saglayabilirler.

CEKIM ORANI. Profesyonel montajcilar icin bile, izlenip
kesilecek film veya bant miktar1 ne kadar goksa, bunlan bir
sekle sokup bitmis hale getirmek o kadar uzun siirer. Belge-
seller, hele bant kullanyorlarsa, biiyiikk oranda malzeme
harcarlar. Bir belgeselin gercek sekli ancak montajda ortaya
¢gikar, bu ylizden uzun bir yapim sonrasi siiresine gore blitge
yapmakta fayda vardir.

KIRALAMA. Giiniimiizde geleneksel film yapim sonrast
iglemlerinde avantajli anlagmalar yapmak olanag@i var gtinkii
artik iglerin gogu sayisal girisik sistemde yapiliyor. Bir film
montaj masasinin bir aylik kirasi, bir sayisal sistemin yaklagik
bir haftalk kirasina denk geliyor. Iyi arastirin ve parasal so-
run varsa, mesai saatleri disinda montaj yapmay:1 da dikkate
alin,

012 Yapim sonrasinda ses

Yapim sonras! ses, ses etkisi, seslendirme (dublaj), bilegtirme
(miksaj) ve miizik kanallar iglemlerini igerir. Bu iglemlerle
ilgili para harcamay1 gerektiren pek ¢ok ayrinti vardir.

Yapim sonrast hizmeti veren sirketler ses tasarimi / mon-
taj1 / seslendirme ve bilestirme igin ddrenci veya yeni bagla-
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yanlara, dakika basi birimine dayanan bir fiyat verebilirler.
Aceleniz yoksa ve sirket mesai saatleri diginda galisma ola-
nad veriyorsa, pazarlik da edebilirsiniz.

Toplam maliyeti belirleyecek olan, isin boyutu ve karma-
sikhigidir. Projede karmasik ses etkileri ve gok sayida dublaj
varsa, maliyet yilikselecektir. Bu konuyu iyi arastirin. Yapim
sonrasi sirketleriyle konugurken, senaryonuzu da yaninizda
gotirtin. Blylk sirketleri aragtirmayin. Bilgisayarlar ve say-
sal teknolojideki gelismeler sonucunda pek gok ses miihen-
disi firmalarini mini sttidyolar haline getirdiler.

Ogrenciler: Bilgisayar kullanimma yatkin giiniimiiz
Ogrenci kugaklan igin yeni teknolojiyi 6Grenme dene-
yimi zor degildir. Bir ses miihendisiyle galigmak iste-
yenler, bu firsak kolayca bulabilirler.
Mizlk
Eger gerekiyorsa, projeniz igin mizik ya daha 6nce yapilmig
kayitlardan saglanir, ya da film igin Gzel bestelenir. Bu iki
yolun maliyeti arasinda fazla fark yoktur. Cok bilinen bir
pargadan birkag moziiriin maliyeti, bir kisa film igin yapilan
6zglin besteninkinden ¢ok daha fazla olabilir.

Bu asamada miizigin bitmig trtinde nasil bir rol oynaya-
cagini kestirmek zordur. Bazen senaryoda belirtilen bir miizik
pargast karakter, tarz veya entrikayla yakin iligkili goriltir.
Eger bu gok taninmig bir sarki veya besteyse, son dakikaya
kalip eliniz mahkum olmadan aragtirmanizi simdiden yapin.
Unlii miiziklerin kullanim iznini almak, ok pahaliya gelebilir.

Miksaj (Bilegtirme)

Miksaj sirasinda projenin biitlin ses kanallar bir araya getiri-
lir. Degisik firmalan arayip fiyatlann Ogrenin. Birgok firma
6grenciler igin indirimli, dar biitgeli bagimsizlar igin de gece
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caligma fiyatlari verirler. Bu da, sizin iginizin bir stajyer tara-
findan yapilacagini belirtir. Ses bandiniz1 bir sayisal ses stiid-
yosunda vaptiysaniz, gene de son bir bilegtirme (miksaj)
yapmaniz gerekir, hele de son kopyay: film olarak istiyorsa-
niz.

Ogrenciler: Okulunuzda bir seslendirme stiidyosu
veya miksaj sistemi varsa, bundan olabildigince ya-
rarlanin. Bilegtirme masasindaki iglemlerin girdisini
ciktisini 6@renin. Sonugtan memnun olmazsaniz, pro-
fesyonellere doénersiniz; kaybettiginiz zaman karsili-
ginda da 6grendikleriniz ve kendinize gtiveninizin art-
masi, sizin kazanciniz olur.

013 Laboratuar yapim sonras: (Film)

Calsmayr dustindiigliniiz laboratuardan fiyat listesi alin.
Laboratuan belirlemediyseniz, herhangi birinden fiyat alip
yuvarlak hesap biitce ¢tkann. Senaryonuz 15 sayfaysa, filmin
12 dakika veya 130 metre olacagmn tahmin edebilirsiniz.
Giinliik ig kopyast ve kopya masraflarini bulmak igin biitge
dokimiini kullanin ve birim metre fiyatim 130 ile garpin.
Optik baski, negatif montaj, prova baskisi, tekrar baski, ver-
giler gibi masraflara para ayirmayi unutmayin. Bu biitge
biraz genis tutulmahdir. ise girisince, tahmin etmediginiz
masraflar gikacaktir, bunlan kargilamak igin biitcede fazla
para bulundurmak akillica olur.

Negatif gekip, sayisal girigik sistemde montajlayip, kop-
vayl film olarak basacaksaniz, biitgeye baglamadan o6nce
laboratuarla biitiin ayrintilar1 konusun. Bu yontem, gelenek-
sel film yonteminden ¢ok daha karmagiktir. Negatif kesimci,
film isinde 6nemli bir kisidir. Onunla da 6nceden tanigip
gOrigtin.
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Video yapim sonrasi

Video simdi gogunlukla sayisal girigik (non-linear) sistemlerle
montajlaniyor. Web sitemizde geleneksel analog ve sayisal
girisik video yapim sonras biitgelerine birer dmek verdik.

014 Biiro masraflar:

Cizgi-alti masraflarin toplaminin yiizde begini bu kaleme
yazmak, dogru bir Olgektir.

015 Sigorta

Sigortayr ihmal etmeyin. Film ve video gekimlerini sigortala-
yan sirketler var. Malzemenin ve insanlarin sigortalanmasi,
olabilecek en dar kapsamdir. Patlama, ¢arpma gibi 6zel et-
kiler, tanimadiginiz veya tehlikeli mekanlar ve negatif i¢in de
sigorta yaptirabilirsiniz. Bu sonuncusu, laboratuara ulagan
filmin korunmasini kapsar.

016 Ihtiyatiar

ihtiyat, blitge ile 6deme zorlugu arasindaki bir tampondur.
Ihtiyat igin normal hesaplama miktar, toplam gizgi-alti gi-
derlerin ytizde onudur. Bu rakam yiksek gibi gériinse de,
agin giderlere kars temel korunma yontemidir.

Kagok Kasa

Biitcede agik vermenin en kolay yolu, kiigiik harcamalarin
kontrolunu elden kagirmaktir. Kiiglik kasa, ceklerle veya
nakit yapilan 6nceden planlanmig 6demeler degil, yapim
sirasinda glinlik harcanan paradir. Cekim sirasinda para
sanki yapimcinin cebinden ugar gider. Kiiglik kasa zarflan
yapin veya satin alin. Sonra her béliim sorumlusuna iginde
diyelim 100 dolar koydugunuz zarflan verin. Onlar harca-

169



malan yaptikca makbuz ve faturalan zarfa koyup zarfin s-

tine de masraflan yazarlar. Para bitince boliim sorumlusu

zarfi yapimn sekreterine verip yeni bir 100 dolarlik avans alir.

Faturalan miimkiinse gekle 6deyin. Cek, hem yapim mas-

raflan, hem de maliye igin iyi bir kayit yéntemidir.
Ogrenciler: Kiiglik kasay1 ihmal etmeyin. Beklenme-
dik masraflan kargilamak igin her gilin cebinizde en az
50 dolar bulunmasina dikkat edin. Giiniin sonunda
paranin nereye gittigini belgelemeyi unutmayin (btitiin
figleri toplayin).

Biitceye Baglamak

Cekim programiniz ve bir grup temel kararlarla silahlanmig
olarak simdi bir takim rakamlar: yazabilirsiniz. Masrafa yol
acacak unsurlar1 senaryodan derlediginizi unutmayin, doé-
kim sayfalarina bir daha g6z atin. Onlar size hangi unsurlan
fivatlandirmaniz gerektigini gésterecektir. Ekibin kag kisiden
olugacagina bir kere karar verdikten sonra, maliyeti hesap-
lamak, kisi sayisiyla gekim yapaca@iniz glin sayisini garp-
maktan ibarettir.

Batge ilemleri

Biitgenin ilk yazilimini daha pek ¢ok yazilimlar izleyecektir.
isleme yeni yeni bilgiler aktikga, biitce pek ¢ok kez yeniden
dogacaktir. Mekanlar, oyuncular, ekiple ugrasarak anlasma-
lar yaptikca, degerlendirmeleriniz daha gergekgi olacaktir.

Rakamlar1 kendilerine ait béliimlere yazin ve sonunda
toplami koyun. Burada biraz genig davranmakta yarar var-
dir. Eger toplam beklediginizden disiikse, doldurmaniz ge-
reken yerler vardir. Beklediginizden yiiksek bir toplam g¢ik-
tiysa, en biiyik blitge kalemlerine bakin ve makaslamaya
baglayin.
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Bilgi, Gactar

Segenekleriniz ne kadar goksa, en uygun karari vermek igin
o kadar iyi hazirlanirsimiz. Dogru anlagmalar yapmak igin
sada sola bag vururken, en iyi silahiniz telefon olacaktir. Tagit
veya yapim malzemelerini en uygun kosullarda kiralayabil-
mek igin bir telefon rehberi edinin ve aramaya baglayn. iste
size telefon 6nerileri:

SALDIRGAN OLUN. Aradiginiz yerlerden cevap almak igin
glinlerce beklemeyin. Saticilar mantikh bir stire iginde size
cevap vermezse, onlarn tekrar arayin. Cevap alana kadar
aramaya devam edin. Unutmayim, aglamayan gocuga meme
vermezler.

KONUSTUGUNUZ KiSININ ADINI ALIN. Bir fiyat veya
islem igin bilgi veren kimle konusursaniz, adim ve soyadini
tam kaydedin. Sonradan bu konularda yeniden gériiglirken,
ilk telefonda konustugunuz kiginin adini belirtin. Aksi tak-
dirde bir bagkasi, firmadan birinin size boyle bir bilgi verdi-
gini inkar edebilir.

TELEFONDA KONUSTUKLARINIZI NOT EDIN. Saticinin
neler 6nerdi@i ve ne fiyatlar verdigi konusunda olabildigince
genig not alin. Bunlan yapim defterinize agikga ve itinal bir
sekilde kaydedin ki, gerektiginde bu bilgileri kullanabilesiniz.
Telefonu kapadiktan sonra sormayt unuttugunuz bir gey
akliniza gelirse, yeniden arayin.

ASIRI UCUZ ALISVERISTE DIKKATLI OLUN. Herkesin
verdiginden ¢ok daha dsiik bir fiyatla karsilagtiginizda, tek-
life kugkuyla yaklagin. Blitlin mallan inceleyin ve deneyin.
Kelepir bir malin mutlaka hatali olmasi gerekmez, ama akil
almaz ucuzluk, bir felaket habercisidir.

CALISACAGINIZ KISILERLE TANISIN. Bu, 6zellikle film
veya video malzemesi kiralayan sirketler, yapim sonrasi hiz-
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metler veren firmalar ve film laboratuarlan igin 6nemlidir.
- Yalniz bu proje igin degil, umulur ki gelecek daha pek g¢ok
proje igin iligkiler kurmaktasiniz. Saticillar glinde yiizlerce
telefon gorligmesi yaparlar, sesinizle yliziinliz arasinda bag-
lanti kurmalari igin onlara yardim edin. Kisgisel baglanti kur-
mak iyi bir etki yapar ve belki de daha iyi bir alisverig yap-
manizi saglar.

iSl ACELEYE GETIRMEYIN. En iyi abgverisi yapabilmek
icin olabildigince ¢ok kapiyi galin. Blitlin sirketleri dolagma-
dan karar vermeyin. Yapim 6ncesinde sokaklar1 arginlama-
niz, daha fazla negatif almamz veya en iyi mekani kiralama-
nizi saglayacak tasarruflan kazandirabilir. Yapimin harareti,
size pazarlik i¢in zaman birakmaz; yapim stireci, aligveris igin
uygun degildir.

HERSEY ICIN PAZARLIK EDILEBILIR.  istemekten
korkmayin. Oyuncular, hizmet ve malzeme igin en diislik
oneriyle baglayin. Alt tarafi “Hayir” derler. Blitgedeki en
yliksek kalemler igin pazarlik ederek ise basglayin ve daha
diisiik fiyata elde etmeye galisin. Bir mekanla veya yemek
firmasiyla bilitgedekinden ucuz fiyata anlasabilirseniz, aradaki
farki biitgedeki tahmininizden daha fazla tutan bir kaleme
aktarabilirsiniz.

HER SEYi KAGIDA DOKUN. Biitiin anlasmalan yazil
yapin. S6zli anlagmalar unutulabilir.

HERKESLE DOST OLUN. Endiistride biitiin iglerin temeli
kisisel iligkilerdir. insanlar genellikle tanidiklar1 ve yaninda
rahat ettikleri kisilerle caligmak isterler.

Yapim Degeri

Yapim degeri, yapim ¢abalannizin sagladig kalitenin, harca-
diginiz paraya oramdir. Gilinde ortalama gekilecek sayfa
sayisi ve her gline diigen harcama pawi ile belirlenir: Biitge
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(yvapim sonrast harcamalar harig) bolii toplam senaryo say-
fast carpt 1 glinde gekilen sayfa sayisi esittir glinliik gekim
maliyeti.

Yapim gereksinimleri igin glinde ortalama kag para har-
cadiginiza bakarak sonugta nasil bir kaliteye ulasacaginizi
kestirebilirsiniz. Pahali setler, bir stirii 6zel etki ve yiiksek
licretlerle yiiklenmis biiytik biitgeli bir proje, glinliik ortalama
harcamaw1 ytiksek tutarak kisa siirede gekilebilir. Buna karsi-
ik, yapim gereksinimleri fazla olmayan kiigiik biitgeli bir
filmin gekimi daha uzun stirebilir.

Paranin, pek ¢ok yapim sorununu ¢ozebildigi dogrudur.
Ama para, 6zellikle dar biitgeli yapimlar alaninda, genellikle
az bulunan bir geydir; dolayisiyla yaraticilik, sonsuz kaynak-
larin yerini tutar. Blitgenizin ne kadar btiyiik veya kiiglik
oldugu 6nemli degildir, sonugta esas olan, senaryoyu ger-
geklestirmek igin gerekli yapim unsurlaridur.

Birgok film ve video yapimcisi gekim safhasindan, yapim
sonrasi igin ayrilan paradan bir kismin yapima kaydirarak
gtkabilmis, sonug olarak para yetersizliginden dolay1 projeyi
tamamlayamamugtir. Blitgeyi diizenlerken, fazladan yana
hata yapin, ¢tinkii btitge fazlasi vermek, biitge agig1 vermek-
ten iyidir.

Paranin sizi engellemesine izin vermeyin. Yeteri kadar
paraniz olmadid hissine kapiliyorsamz, bunun filmi
gekmemeniz igin bir neden olmasina izin vermeyin. En
azindan baglayacak kadar paraniz varsa, baglamanizi
Oneririm. Bol paraniz olmasi, sonugta mutlaka iyi bir
film yapacagmiz anlamina gelmez.

Adam

Ogrencl BOtges)

Bunlar, bir 6grenci filmi igin temel yapim bidgesi unsurlar-
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dir. Elinizde, montaj odasina girecek kadar film olabilmesi
icin gereken harcamalarin gogunlugunu olustururlar.

¢ Ham malzeme (film veya bant)
e Banyolar (valniz film igin)

e Beslenme

e Mekanlar

e Sanat bolimii (aksesuar, kostlim, set tasa-
rimi/donanimi)

e Ulagtrma

o Tiiketim malzemesi (jelatin filtreler, DAT bantlar,
piller vb.)

e Giinliik kiiglik harcamalar

Ogrenciler, 6zel objektif, saryo, dolly, araba montiirii gibi
6zel malzeme igin de para ddemek durumundadir. Mali ola-
naklar darsa, filmi laboratuardan gikarmaya yetecek kadar
paraniz olmasina dikkat edin (bu durum, video igin gegerli
degildir). Yapim sonrasi stirecinde de projeyi bitirmek igin
para aramaya zaman ayirabilirsiniz.

YONETMEN

Gokteki ay1 yere indirin

Yonetmen genelde biitgenin hesaplanmasina katilmaz.
Bu, yapimcinin alanidir. Kendisine sorarsaniz, yénetmenin
en ¢ok istedigi sey, gokteki ay1 yere indirmektir ve amacina
ulagmak igin elinin altinda olabildigince ¢gok zaman, malzeme
ve personel bulundurmaya calisir.

Gene de deneyimli bir yonetmen, biitgelendirme sira-
sinda kendi gekim plani, ekibi, malzemesi ve oyuncular igin
gerekli seyler gibi konularda acemi bir yapimci igin paha
bigilmez bir danigman gérevi yapabilir,
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Biitgelendirme iglemi bir takim isidir. Yapimct sokaklari
arginlar, telefon goriismeleri yapar, pazarlklara girisirken,
deneyimli bir yénetmen ona kilavuzluk edebilir. Yapimei,
senaryonun gerektirdigi seyleri ortaya doktiikge, ikisi ara-
sinda saghkl bir iletigim kurulabilir.

Yo6netmen, filmi yapabilmek icin gerekli asgari ihtiyaglar
konusunda da yapimciya akil verebilir. Biitcenin bir “gon-
limden gegenler” versiyonu olabilecegi gibi, bir de “bundan
fazlast yok” versiyonu olabilir. Sonugta yénetmen, eldeki
olanaklarla yapabilecedi en iyi filmi yapmaya caligir, ama
hayalleri igin miicadele etmek de onun gérevidir. Eger fazla-
dan zaman ve malzemeye ihtivaci oldugunu hissederse,
bunu istemek zorundadir. Onun hedefi, biitgenin sinirlarini
bilerek gokteki ay1 yere indirmeye ¢alismaktir.

Yaparak Ogrenmek

Neyin kag para ettigi hakkinda fikir edinebilmek igin, ne ig
olduguna bakmadan miimkiin oldugu kadar ¢ok yapimda
galigin, ama sette olmaniz1 saglayacak iglerin pesinde kosun.
Ciraklik seviyesindeki bu igler en ¢ok yapim yardimcisi adi
altinda ayak islerine kosturma tiir(idiir. Bir yapim yardimcist,
birgok isin yaninda yonetmene kahve getirir, yapimcinin
ayak iglerine kosar, kalabahgn diizenlenmesine yardim eder.

Bir set, canh bir laboratuardir. Havasini olabildigince gok
soluyun. Ekipteki herkesi tanimayi, kimin ne ig yaptigini,
nasil davrandigini 6grenmeye caligin. Olabildigince ¢ok in-
sanla tanigin. Bu igte utangag olmamak gerekir, ama ne za-
man soru sorup ne zaman susmaniz gerektigini de 6grenin.
Bir ig bittikten sonra, tamgtiginiz kilit kisilerle temasi stirdii-
run.

Ogrenmek igin set ideal bir yerdir, ama yapim biirosu da
egitici olabilir. Yapim koordinatériine ve yapim yonetme-
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nine yardim etmek (senaryo sayfalannin fotokopisini yap-

mak olsa bile), glinliik yapimin gel-gitlerini yagsayabilmek igin

bulunmaz firsattir. Yapmaniz istenen igler ne kadar adi ve

basit gériinse de, her zaman hevesli olun. Once basit iglerde

kendinizi kanitlayin, sonra daha zorlarina gegersiniz.
Ogrenciler: Kendi 6grenci yapimlarinizda oldugu
gibi, profesyonel yapimlarda da olabildigince ¢ok gali-
sarak deneyim sahibi olun. Profesyonel standartlarla
tanismak, kaginilmaz olarak isinizde yardimci olacaktir.
Tecriibe edinmenin sonu yoktur. Her yapimin kendine
6zgti sorunlari vardir ve bagkalarinin bu sorunlari nasil
¢o6zdliglini gérmek, egitiminizin bir pargasidir. Bu du-
rumlardan, bir giin kendi yapimimizda da benzer so-
runlarla kargilagtiginizda kullanacagimz degerli dersler
alirsiniz.

KILIT NOKTALAR

¢ Yapimin boyutunu degerlendirin. Kalabalik oyuncu
kadrosuna, biiyiik bir cekim ekibine, veya ¢ok sayida
mekana ihtiyag olacak mi?

¢ Kaynaklarinizi ve bulabileceginiz fonlan inceleyin. Az
parayla destan ¢gekmeye kalkigmayin.

¢ Biitce ile senaryoyu dengelemek, siirekli bir savastir.
Para az gelmeye baslarsa, dengeyi saglamak igin se-
naryoda degisiklige gitmek gerekir.

¢ Para akiginin kontrolunu saglamak igin kiiglik kasa
sistemi kurun. Sanat boliimi, biitgede beklenmedik bir
delik agabilir.
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BOLUM ALTI

EKIP

Film yapiminda en 6nemli kural, ekiptekileri iyi beslemektir.

Howard

YAPIMCI

Ekibi Kiralar

Ekip, film gekimi sirasinda galigan - oyuncular degrdaki -
tiim personel diye tanimlanabilir. Hikayeyi kamera Grisnde
canlandiracak dogru oyunculari bulmak ne kadar onemliyse,
kamera arkasinda destek verecek dogru grubu aramak da o
kadar 6nemlidir. Ekip, yapim makinesinin diglileridir. Proje-
nin basansi, bu kadronun, senaryoyu yorumlamasinda y6-
netmene hep birlikte ne kadar yardimci olabildigine baghdir.
Onlarin enerji ve yaraticilik becerilerinin toplami, yapilmakta
olan projenin sorumlusudur.

Yapilmis en iyi planlar, ancak onlari gergeklestirecek kisi-
lerin becerisi kadar iyidir. Yapim gtinleri uzun ve agirdur.
Baski altindayken de nesgesini kaybetmeyen yaratici perso-
nel, aranip bulunmaya degerdir. Bu meslekler romantik veya
gosterigli degildir, ama film veya video yapiminin temelidir.
Bir yapim yardimcisi, kalabalik figtirasyonun hareketini kont-
rol edemezse, yonetmen o sahneyi ¢ekemez. Kamera asis-
tan film kizagini iyi temizlemezse, biitiin bir bobin film ¢izile-
bilir. Objektifin net ayar1 yapilmamigsa veya aydinlatma
dogru degilse, oyuncunun en basarili oyunu bile bulanik olur
veya karanlikta kalir.
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Ekibi Kim Kiralar?

Yapim yoénetmeni roliindeki yapima, ekibi kiralamakla go6-
revlidir. Yonetmenin gevresini en iyi yaratici takimla donat-
mak, onun sorumlulugudur. Bu segim iglemine y6netmen
yakindan katilir, ama olasi ekip elemanlarn ile pazarhk eden,
anlagmayi yapan, ve gerekirse onlari isten atan, yapimcidir.
Bu yontem, yonetmenle ekip arasindaki iligkilerin yalnizca
yaraticilik alaninda kalmasini saglar ve is ortamindaki ger-
ginliklerin, bu sicak iliskilere zarar vermesini 6nler.

Ekibi Ne Zaman Kiralamali?

Ekip elemanlar gekim siiresince galsirlar ama hazirlanmak
icin de zamana ihtiyaglan vardir. Bu devreye hazirlik stiresi
denir. Her giin gekim bittikten sonra malzemeyi temizleyip
toplarlar, ¢cekimden sonra yapilmas: gereken herhangi bir ig
varsa onu yaparlar. Bunun tek istisnasi, gok 6zel makyajlar,
patlama gibi etkiler veya ikinci kameranin kullanim: igin tu-
tulmusg olan elemanlardir.

Ekip Ne Kadar Baydk Olmali?

Yapimcl, ancak senaryonun teknik gereklerini 6grenip, yo-
netmenin hikayeyi goriintil diline nasil aktarmay: tasarladi-
g anladiktan sonra ekibi dogru sekilde belirleyebilir. Yo6-
netmenin ¢ekim tasarisi, Truman ve The Lunch Date’de
oldugu gibi, birgok saryo ¢ekimi igeriyorsa, en azindan belirli
glinlerde saryo arabasindan sorumlu olacak bir ekip elema-
ninin sette olmasi gerekir.

isin dogas1 geregi, belgesel ekipleri kiiciik gaphdir. Dar
alanlarda gabuk hareket edebilmelidirler. Ote yandan, sen-
dika kurallarina gore kurulacak bir ekip, yeni baglayan film
ve video yapimcilarimin yanagamayacag: ve gerek duyma-
dia1 kadar genis ve karmagsik olacaktr.
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Bir film veya video ekibindeki kisilerin mesleklerini ve g6-
revlerini 6grenmeniz ¢ok 6nemlidir (Sekil 6.1)

YONETMEN/ ~ YAPIMCI
MONTAJCI OYUNCU SORUMLUSU
= YAPIM YONETMEN|
GORONTU
VONETMENI [ W ‘
KAMERAMAN -
ISIK SEF' YON. YARD. DEVAMLILIK SES
AKSESUARS. SANAT TEKNISYENI
KOSTCM S, YONETMENI
3 v v L
ey OVUNCULAR YAPIM VARD, BUM
e "l‘ KOSTOMCT MEKAN
1< SOFOR SORUMLLSU
Sekil 6.1 Ekip diizeni
3-30 Kurah

Kisa film ve video projelerinde ekip, ti¢ ila otuz kisiden olu-
sur. D6kiim igleminin hemen her evresinde oldugu gibi, ge-
rekli olan ekip elemanlarini senaryo ve biitge belirler. Gere-
ginden az kisiyle alismak zorunda kalirsaniz ayarlamaniz
gereken sey, aciklari nasil dolduracagmnizdir. Omegm se-
naryo 30 kisi gerektiriyor, ama siz 10 kisi kiralayabiliyorsa-
niz, herkes ortalama (i is yapacak demektir.

Ekibi Se¢mek

Siki galisan yetenekli kisiler bulmak yeterli degildir. Ekipteki-
lerin kisiliklerinin birbirini tamamlamas: gerekir. Ekip kur-
mak, oyuncu segmek gibidir. Grubun birbirine uyumu
6nemlidir, bu insanlar yapimin stresinde yakin galigsma iginde
olacaklardur.
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Bu ekiptekilerle daha 6nce galismig olanlarla, yapimcilar,
yonetmenlerle konusun. Bu olamiyorsa, sezgilerinize glive-
nin. Kendinizi, davraniglar veya kibirli hali sizi rahatsiz eden
soziim ona “bliytik” bir gériintli yénetmenini tutmaya mec-
bur hissetmeyin. Acemiler bu konuda hata yapmaya yatkin-
dirlar, ama deneyiminiz arttikga, yavas yavas insan sarrafl
olmaya baglarsiniz.

Segimleriniz dogru gikarsa, bu proje, uzun siireli profes-
yonel ve varatici iligkilerin baglangici olabilir. Bir yapimci
veya yonetmen olarak fikirlerinizi gergeklestirebilmek igin,
yetenekli ve gtivenilir ekip elemanlarina ihtiyacimz vardir.
Giivenebileceginiz, beraber ¢aligmaktan mutluluk duyacagi-
niz ve vaptiklarini iyi yapan Kkigileri bulabilmek, gelecekte
sadlam bir yaratici ekip kurmanin (imit vaadeden isareti ola-
bilir. Unutmayin, bu is, iligkilerle ytiriir.

Dogru Kigileri Cezbetmek

Projenizi bagkalarina sunus tarziniz, sizinle galismaya ilgi
duyanlarin kalitesini etkiler. Diizenli ve profesyonel birisi gibi
goriiniirseniz, o tarzda kisileri gekersiniz gevrenize. Film g0s-
terim programlarina, mesleki organizasyonlara ve yiiksek
okullara gondermek igin profesyonel goriiniimli bir brostir
hazirlayin. Meslekle ilgili gazete ve dergilere reklamlar verin.

Ogrenciler: Ogrenci projelerinde calismay: kabul
eden profesyoneller, fazla bir maddi kazang bekleme-
meleri gerektigini bilirler. Calismanin, daha da 6nem-
lisi, malzemenin cazibesine kapilirlar. iyi bir senaryo,
ivi kisileri kendine geker. Pek ¢ok kimse deger tasiyan,
yaptidi islerin 6mekleri arasina koymaktan gurur du-
yacagi bir projeye vaktini ve eneriisini severek verir.

Bagmsizlar: Ogrencilerin ilan tahtalarina birkag du-
yuru asin. Yan profesyonel yapimlarda uzun saatler
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galismay1 gbze alan, tecriibe edinmeye susamig pek
cok hevesli 6grenci vardir. iglerinden iyi birkag tanesi,
kendileri de 6yle galigip yasadiklan igin, dar biitgeli
diinyaya kolayca uyum saglayarak size ¢ok yararh
olabilir.

Eski islerl Degerlendirmek

Kimin ne yaptigimi nasil bileceksiniz? Tanimadiginiz, daha
once beraber galismadiginiz kisileri tutmak riskli olabilir. Ca-
lisma oOmeklerini (showreel) izlemek, yapimcilarla, yonet-
menlerle ve 6biir ekip elemanlariyla onlar hakkinda konug-
mak, karar vermeniz igin ¢gok yardimci olur. Bir film veya
video yapmak, kollektif bir igtir. Bitmig tirlinde o kadar ¢ok
kiginin etkisi vardir ki, neyi kimin yaptigini kesfetmek g¢ogu
zaman zordur. Su émekleri aklnizda tutun:

Goriintli yonetmeninin galigma émekleri harika goriine-
bilir, ama iyi bir gézli olan bir yénetmenle veya igiklandir-
manin blyik bolimiinti gergeklestiren miikemmel bir 1g1k
sefiyle caligmis olabilir.

Bir film veya video iyi montajlanmig olabilir, ama mon-
tajct gok yavag olabilir ve uzun stiirecek bir montajlamaya
blitgeniz yetmeyebilir.

Caligma ornekleri hep ayni diizeydeyse, dogru yoldasiniz
demektir. Birinin galigmalar orta halli gidiyor da aradan bir
tanesi One gikiyorsa, onun basarisinda bagka birinin etkisi
var demektir. Bu film veya videolarda galismig olanlardan
diirist cevaplar beklersiniz ama bu her zaman gergeklesme-
yebilir. Neyi kimin yapti@i, konustugunuz kisiye gére degise-
bilir.

Arastirmanizi iyi yaparsaniz, ciddi bir hata yapma riskini
azaltirsiniz. Isler iyi yiiriimezse, her zaman bu kisiyi isten ¢1-
karip yerine bir bagkasini alabilirsiniz.

181



Is Anlasmasi

Yapimci, ekip elemanlarinin her biriyle ticret konusunu gé6-
rlglip sonuca baglar. Bu genellikle giinliik veya haftalk sabit
licret olur. Herkesle basit bir s6zlesme yazip imzalamak iyi
olur. Verilecek hizmetin ne oldugu ve bunun karsih@nin nasil
Odenecedi agikca belirtilir.

Ekiple sabit licret lizerinden anlagtiysaniz, onlarin zama-
nini ve enerjisini istismar etmediginiz silirece, sizin igin canla
bagla galisirlar. Ekip elemanlarn gilinlik yevmiye, hatta saat
licreti ile anlagtiysa, calisma stirelerine 6zellikle dikkat etme-
niz gerekir. Omegin, kisa bir siire igin fazladan bir kuafor
gerekiyorsa, bu elemanin isi uzatip saat ticretini katlamasin
onlemek igin gérevi biter bitmez setten ayrilmasini saglayin.

Kilit Ekip Elemanlan

Bir ekibi olugturmanin ilk adimi, yapimin yaratici ve teknik
gekirdegini olusturacak kilit kisileri segmektir. Kilit kisileri
sectikten sonra, yardimcilart segmek igin onlarin Gnerilerin-
den yararlanabilirsiniz. Bu kisiler genellikle kendi kiigiik ta-
kimlariyla gahgirlar.

Bir ekipteki kilit kisiler sunlardir:

¢ Yapim y6netmeni

¢ Yodnetmen yardimcisi
¢ Gorilintti yonetmeni
¢ Ses teknisyeni

¢ Sanat yénetmeni

¢ Montaja

flk bes konumu bu béliimde tartisacagiz. Montajcinin so-
rumluluklan i¢in Béliim 16’ya bakiniz.
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Yapim Ydnetmeni

Yapimcinin bolca parast varsa, bir yapim yonetmeni kiralar.
Bu kisi senaryo dokiimiintli yapar, yapim programini ve biit-
cevi hazrlar. Blitge onaylaninca yapim yénetmeni (yapimci-
nin onaywyla) yapimi organize etmeye baglar. Ne yazik ki
yapim yonetmeni, gogu yeni baslayanlarin yaklagamayacagi
bir liksttir. Kiigiik biitgeli yapimlarda bu 6énemli gorevi ya-
pimal tstlenir.

Asagidakiler, yapim yénetmenin temel gérevleridir. Gore-
ceginiz gibi bu mevki, yapim iglemlerinde temel gérevlerden

biridir.

Tim yapim 6ncesini diizenler, yapilandirir ve de-

netler.

lar.

Senaryo dokiimiinii ve ilk ¢ekim programini hazir-

Biitceyi dtizenler ve kontrol eder.

Ekip elemanlariyla anlagmalari yapar.

Cekim malzemesi igin anlagmalar1 yapar.
Giinliik para akigini denetler.

Mekanlarin segimini denetler.

Yapimda giinii giintine alinan kararlari denetler.
Programdaki degisikliklere kolaylik saglar.

Tim set dig1 ikmal iglerini yonetir.

Konaklama ve beslenmeyi diizenler.

Gerekli sigortalari yaptirir.

Gerekli izinlerin alinmasini saglar.

Giinliik yapim raporu tutarak filmin maliyetinin

nasil gittigini denetler.
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Yapim yénetmeni, projeyi yiirliten motordur. Bu mevkiin
~ 6neminin alt: ne kadar cizilse azdir. Ayni zamanda gésterisi
en az olan igtir. Bu makam, elindeki gticii etkili gsekilde kul-
lanmay bilen bir Kisi tarafindan doldurulmalidir.

Goriintli yénetmeninden sonra sectigim ilk kisi, yapim
yonetmeni oldu. Yapim yonetmeni 6zellikle 6grenci
filmlerinde gok biiyiik bir rol oynar. Buldugum kisinin
dostum ve film yapimcisi olmasinin yaninda, konuyu
da sevmig olmasi, benim igin bir sansti. Yapim yénet-
meninin iglerini yaptig: gibi, hikayenin gelistirilmesine
de katildi. Benimle oturup hikayeyi ¢alisan ve bundan
heyecan duyanlardan biriydi. insanlar heyecanlaninca,
ise kendilerinden daha ¢ok sey katiyorlar.
Howard
Yapim yénetmeni béliim sorumlularimi kiralar, onlar da
kendi boltimlerinde gerekli yardimcilari Gnerirler.

Yardimailar
Yapim yonetmeninin yardimcilart sunlardir:

YAPIM SEKRETERI: Yapim sekreteri, yapimci veya yapim
yonetmeni ile ekip ve oyuncular arasinmdaki baglantidir.
Yapim blirosunun merkez elemanidir. Sorumluluklarindan
bazilari:

o letisimi saglar.
¢ Ekip ve oyunculara bilgi dagitir.

¢ Bir ulagim sorumlusu yoksa, ulagimi dtizenler.

e Yazigmalari, oyuncu ve ekip listelerini, is
davetiyelerini vb. hazrlar.

Yapim sekreteri diizenli, dakik, bir firtinanin ortasinda bile
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stikunetini koruyabilecek bir kisi olmalidir. Yapim y&netme-
ninin sag koludur.

MEKAN SORUMLUSU: Bu ekip elemani dolasarak mekan
arastirir, uygun goriilenler igin anlagma yapar ve yapim
firmasi ile mekanlar arasinda baglant gérevi yapar. Gorev-
leri arasinda park yeri saglamak, yemek yenecek yeri dii-
zenlemek, izinleri almak, mekan igin kontrat yapmak ve si-
gorta iglerini gergeklestirmek de vardur.

BESLENME SORUMLUSU: Biitiin ekip elemanlar1 ve
oyuncular yemek yemeyi severler. Film gekerken yakilan
yiiksek miktardaki kalorinin yenilenmesi gerekir. Cekimlerde
yemek iglerini diizenleyen birinin olmasi, igleri keryifli hale
getirir. Ortalik hizmeti (craft service) takimi, sete yakin bir
yerde bir masa kurarak glin boyu atistirilacak gerez ve gavy,
kahve, mesrubat ve 6gleyin de yemek masasini hazirlarlar.
ULASIM SORUMLUSU: Bir yapimda g¢ok sayida tasit ge-
rekiyorsa, kaptan $6f6r denen bir siirlicli, yapimin bir me-
kandan 6bliriine taginmasindan sorumlu olur. Hizli bir ge-
kilde bir mekandan toparlanip gikarak bagka bir mekanda
¢ekime hazirlanmak, zaman ve paradan tasarruf ettirir. Ula-
sim sorumlusu depolarin dolu olmasina, tagitlarin temiz ve
harekete hazir olmasina dikkat eder. Oyunculari ve malze-
meyi sete getirip gottlirecek siirtictileri ve tagitlar kiralar ve
filmde gorilinecek araglar saglar. Genellikle bir yapim yar-
dimcist bu gorevi yiiklenir.

Ydnetmen Yardimacisi
Yonetmen yardimcisi, gekim programinin hazirlanmasi igin
yapimci veya yapim yoénetmeniyle yakin igbirligi yapar. Ayni
zamanda sette yapimin programa uygun ytirlimesini sagla-

makla sorumludur. Yénetmenin sag koludur, aymi zamanda
sette yapim y6énetmenini temsil eder.
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Yonetmen yardimcis: tiim oyuncular ve ekip elemanlar:
ile temasta olmalidir giinkli o firmanin ¢avusu, geminin
kaptani, trafik polisidir. Herkesin dogru zamanda dogru
yerde olmasini saglamak gibi btiyiik gaba gerektiren bir so-
rumlulugu vardir. Oyunculara ve ekip elemanlarina stirekli
olarak programi hatirlatmak ve bunu, kimseyi kirmadan,
kibarca yapmak zorundadir. Goriintli yénetmeni 1giklari yer-
lestirip ayarlarken, ses teknisyeni mikrofonlar1 yerlestirirken,
sanat yonetmeni seti donatirken ve yénetmen oyuncularla
prova yaparken, yonetmen yardimcist hep saatine bakar.
Hepsinden 6nemlisi, yénetmen yardimcisi yonetmenle es-
zamanh galigmalidr.

Bilmiyorum, bir mucize oldu. Higbir zaman programi
25 dakikadan fazla kagirmadik. Yénetmen yardimcisi
biiyiik bir ig basardi. Habire saatine bakiyordu ama
beni sinirlendirmeden. Her zaman nerede olmamiz ge-
rektigini ve nasil zaman kazanacagmmuz biliyordu, bu
da ivi bir yénetmen yardimcisinin isidir. Hersey ayni
kaldi, sanki vakumlanmg bir paketteydik: herglin ayn
ekip, ayni insanlar, ayn1 mekan.

Howard

Yardimailar

Y 6netmen yardimcisinin destek ekibi agagidakilerden olusur.

IKINCI YONETMEN YARDIMCISI: is davetiyelerini ha-
zirlamak, sete gagirma saatlerini diizenlemek ve tiim oyun-
cularin ve ekibin sete geligini ayarlamak, ikinci yénetmen
yardimcisinin gorevleri arasindadir. Aym zamanda geri plan-
daki hareketin yonetiminden sorumludur.

UCUNCU YONETMEN YARDIMCISIE: Yapim sekreteri ile ig
birligi yaparak ertesi gilinkii gekimleri diizenlemek igin
oyunculara telefon eder. Kalabalik figiirasyon diizenlemesi
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gerekiyorsa, tiim y6énetmen yardimalan sete yardima ¢agri-
lir.

DEVAMLILIK YAZMANI (SENARYO DENETCISi): De-
vamlilik yazmani, yénetmenle yakin isbirligi yaparak hangi
sahnelerin gekilip hangilerinin kaldigini tespit eder. Her pla-
nin her gekimini senaryoya not eder. Her ¢ekimden sonra
hareket, konugmalar, davraniglar, kullanilan objektif, kostiim,
makyaj vb. hakkinda ayrintili notlar tutarak biitlin bu unsur-
lann plandan plana ve sahneden sahneye devamhliklarinin
aksamamasini saglar. Sonra bu senaryo montaj odasina
gonderilerek montajcinin  gekimler hakkinda yazili bilgi
edinmesi saglanir. Devamhlik yazmanin bir sorumlulugu da,
her plan ve ag degistiginde, oyuncunun hareketlerinin bir
6nceki plan ve ag ile uyumlu olmasini kontrol etmektir. Ay-
rintilara béylesine dikkat gésterilmezse, montaj odasinda

blyiik sorunlar yagantr.
Gorintil Yonetmeni

Yapimci ve yénetmen igin en énemli konu, tutabilecekleri en
iyi goriintli yénetmenini bulmaktir. Gorlintli yénetmeninin
isi, kamera ekibinin olusturulmasina katilmak ve yonetmenin
proje hakkindaki gérsel tasarilarimi gergeklestirmektir. Ka-
mera ekibini belirlemek igin 6nce goériintii yénetmenini be-
lilemeniz gerekir. Kiigiik biitgeli islerde gériintli yénetmeni
genellikle kameray: da kullanur.

Goériintli yonetmeni becerikli olmali, az lambayla gabuk
aydinlatma yapabilmeli veya hig lamba kullanmadan ¢alisa-
bilmelidir. Kagip kosarken aydinlatip gekebilecek kadar es-
nek olmalidir. Projeniz Mirror Mirror benzeri bir seyse, tek-
nik sorunlar biliylik olmayabilir. Sahneler stiidyoda ayni
isiklandirmayla gekilecekse, 15tk yapmak igin bol zaman var
demektir.
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Garnintia yonetmeninin iyi bir yani da hizh ¢aligmast ve
sarundan abuk gdzmesiydi. Zor durumlarda 11k yap-
madan cabsahiliyordu. Kamerada giivenebilecegim bi-
rinin olmas benim icin 6nemliydi.

Adam
Ogrenciler: Ogrenci filmlerinde gériintii yénetmeni
kameramanlktan bagka 1stkgi, hatta setgi gibi de ¢a-
hgmak zorunda kalabilir. Bundan kaginmaya galigin.

Gorlintd Yonetmenini Nasil Segmeli

Goriintli yonetmenleri arasindan segme yapacaginiz zaman,
sunlara dikkat edin:

ONCEKI ISLERI: Onceki profesyonel iglerine bakin. Igin
valniz kalitesine degil, calistid1 degisik ttirdeki 151k kosullarina
da dikkat edin. Bir gériintli yonetmeni bir setin esnekligine
uyum saglayabilir, ama mekanlarda az igikla galismay: de-
nememis olabilir.

Calisma tara sizin hikayenizle uyumlu mu? Cikardig: is

kusursuz olabilir ama aydinlatma tarzi sizin diistindtigtintiz-
den ¢ok farkliysa, gene de onunla konusun. Hep aym tiirde
filmler cekmek durumunda kalmig ve degisik bir seyleri de-
nemek istiyor olabilir.
HANGI FORMATLAR, KAMERALAR, HAM FiLMLE
CALISTI? Belki séylemeye bile gerek yoktur ama, eger vi-
deo gekecek bir goriintli yénetmeni aryorsaniz, sizin kul-
lanmak istediginiz format: iyi tamyor olmasi gerekir. Video
icin nasil 11k yapilmasi gerektigini de bilmelidir. Videonun
15tk diizeni, filmdekinden farkhdur.

Film gekecek bir goriintii yénetmeni aryorsaniz, adaylara
farkh malzemeyle, daha 6nemlisi, cekmeyi diislindiigtintiz
formatta farkl negatiflerle galisip galismadiklarini sorun. Bir
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goriintii yonetmeni 35 mm veya 16 mm ile ilk kez galisa-
caksa, yeni malzemesi ile uyusabildiginden emin olana kadar
deneme ¢ekimleri yapmasini isteyin.

HIZ: Kameray: yerlestirip 1siklan ayarlamasi ne kadar sii-
riyor? Kamera malzemesi miikemmel gériinebilir, ama her
gekim igin hazirlanmasi uzun stirtiyorsa ve siz sikigik bir tem-
poda galigmak zorundaysaniz, o kisi size uygun degildir. Sa-
sirticit gortinttiler yaratacak birini artyorsunuz, ama ayni za-
manda hizli olmali. Cok bol vaktiniz varsa bagka, tabii.

Bir gériintli yénetmeninin hizini, onunla daha énce ga-
lismig yapimcilar veya yonetmenlerle konusarak arastrabilir-
siniz. Gorlintli yonetmenleri genellikle sabahin biiytik bolii-
miinti 151k diizenlemekle gegirir. Belirli bir gorsel tarz igin hiz
harcamaniz gerekirse, ¢cekim oranmni 1:2 veya 1:4 gibi dligiik
tutarak daha fazla hazirlik stiresi elde edebilirsiniz. Bu stirede
oyuncularinizla daha yogun prova yapin.

KAMERA MALZEMES] KENDISININ Mi? Cogunun kendi
kameralari, hatta 151k malzemesi vardur. istedikleri ticret, hiz-
met ve malzemeyi kapsar. Bu bir avantaj sayilir, ¢linki yal-
niz igleri kolaylagtirmakla kalmaz, ama malzemeye bir sey
olacak olursa, sorumlusu gériintii yénetmenidir. Hatta si-
gortasini bile kendisi yaptirmig olabilir. Bir goriintii yonet-
meni kamera sahibiyse, otomatik olarak iyidir diye dtistin-
meyin; malzeme yalnizca bir ikramiyedir.

YONETMENLE UYUM: Yénetmen ve gériintii yénetmeni
ivi geginebilmeli ve film hakkinda ayni goriisii paylagmali.
ikisi arasinda yakin bir yaraticilik bag: olmali. Yénetmenin
yaratici isteklerini yerine getirecek bir goértintli yénetmenini
biitgenin sinirlar iginde kalarak bulmak, yapimcinin isidir.
PROGRAM: Goériintli yonetmeni, ¢ekim igin belirlediginiz
tarihler arasinda bog mu? Cekim programinizda bir erteleme
olursa, sizinle galisamayacak kadar yakin tarihlerde bagka

189



baglantisi var mi? Son olarak, sizin (muhtemelen gok sikigik)
. ¢ekim programimzin i¢inde galsabilir mi?

Olabilecek Aksakhklar

Asagidaki uyan igaretleri, biitgeniz ve programinizda degisik-
liklere neden olabilir:

e Deneyimsiz bir goriintli yonetmeni asit malzeme
isteginde bulunur. Ozellikle sunlara dikkat edin: HMI
isiklar, pahal saryo, stedikam, Luma ving, video assist,
kamera arabasi. Bunlarn isteyen gortlintli yonetmeni ya
liiks malzemeyle galismak istiyordur, ya da proje igin
gerekli malzemeyi gercekgi olarak tahmin edemiyor-
dur. Guivensizlik duygusu, olabildigince ¢ok malzemeyi
siparig edip, ¢ekim sirasinda neyi kullanacagini belir-
lemeye yoneltir. Deneyimli bir gériintii yénetmeni |,
mekanlan dikkatle inceleyip, projenin gérsel yoniinti
yonetmenle tartistktan sonra, btitiin galisma boyunca
kullanacad@ ve sizin biit¢cenize uyan malzeme doékii-
miinl hatasiz verebilmelidir.

o Ogrencilerden veya acemilerden olusan bir ekip igin
deneyimli bir goériintii yénetmeni kiraladiniz ve o da,
filmin yaratict yoniine hakim olmaya galisiyor. Bu du-
rum, kendinden emin olmayan bir ekibin, ne yaptigini
bilen biri kargisinda direnemedigi zaman ortaya gikar.
Sahnelerin nasil gériinttilenecedi veya mizansenin na-
sil olacad konusunda gértintli yénetmeninin gtigli fi-
kirleri olabilir, ama bunlar yénetmenin fikirleriyle
uyugmayabilir. YaptiG gorintiiler miikemmeldir ve
onunla kétii kisi olmak istemezsiniz, ama o kendi yo-
lunda israr ederse, sonugta ortaya gikan sey, yénet-
menin diigtindtiglinden farkh olacaktir. Acemiler igin
zor bir durumdur. Bu sorun belirdigi anda, yapimcinin
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goriintli yonetmeniyle konugmasinda fayda vardm.
Unutmayin, yaptiginiz film sizindir, onun degil. Ama
yoénetmen kendinden emin degilse ve sette onderligini
kuramiyorsa, bir otorite boglugu dogar ve bu bogugu
dogal olarak goriintii yénetmeni doldurur.

Deneyimsiz veya 6grenci bir gériintii yénetmeniyle galigiyor-
saniz, deneyimli bir 11k sefi gok ige yarar.

Yardimailar

Goriintii yonetmeni de ekibe katildigina goére, kamera, 151k
ve set yardimcilarini kiralama zamani gelmistir. Ozel ekibini-
zin bilykligl bitgenize (licretler, ulagtirma, konaklama ve
beslenme), senaryonun gereklerine, mekanlarin aydinlatma
ve gekimindeki zorluga ve yonetmenin isteyecegdi malzemeye
bagudir.

Yoénetmen daha cok duragan kamera mu istiyor, uzun
saryo planlari mi, yoksa her ikisini de mi? Sahnelerin giiglii
1stkla m1, yoksa zayif 1gtkla m1 aydinlatilmasini istiyor? Birgok
sahnede stedikam kullanmay: bile diigtinebilir. Ydnetmen ve
gortintii yonetmeni bagbasa verip gorsel planlarini belirle-
dikten sonra, yapimin yaratici ihtiyaglan igin gereken yar-
dimcilarin sayisi belli olacaktir.

Goriintli yonetmeni gevresinde daha 6nce beraber calig-
tig1 kisileri gérmek isteyecektir. Bir goriintii yonetmeni hizin
ve etkinligini cogu zaman gevresindeki yardimcilarla saglar.
Bu boéliimde kamerayi kullanmak, kamera igin aydinlatmak
ve kameray: hareket ettirmek gruplarinda toplam 10 degisik
yardimcilik gérevi vardir.
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Kameray1 Kullanmak

KAMERA OPERATORU (KAMERAMAN): Genellikle go-
riintli yénetmeni ayni zamanda kamera operaté6rudiir. Eger
isiklandirmayla daha ¢ok ugragmak isterse (ve biitge izin
verirse), temel igi kameray1 kullanmak olan bir operatér ki-
ralama segenegi vardir.

KAMERA ASISTANI: Kamera asistaninin gérevi obijektifleri
degistirmek, netlik ayarlarini yapmak ve kameranin
kurulmasina yardim etmektir. Kamera malzemesinin koruyu-
cusudur ve kameralar konusunda ¢ok bilgilidir. Ogrenci ce-
kimlerinde 6nemli bir mevkidir.

KAMERA IKINCI ASISTANI: Kasetci olarak da bilinen
kamera ikinci asistani, filmi kasete doldurur. Her cekimde
klaketi o verdigi igin gekimlerin numaralandiriimasi igin de-
vamlilk yazmaniyla yakin igbirligi igindedir. Laboratuar ve
montajciya gidecek olan kamera raporlarini da o doldurur.
FOTOGRAFCI: Reklamda kullaniimak igin gerekli set
fotograflarini geker. Fotograflar genellikle provalar sirasinda
cekilir. Profesyonel bir fotografgi, sessiz bir makineyle gekim
sirasinda da fotograf gekebilir.

Kamera igin Aydinlatmak

ISIK SEFl: Goériintii yénetmeninin sol kolu gibidir. Igiklar:
yerlestirip lambalar1 yakmakla ytikltimltidir.

ISIKCL:  Istk sefinin asistanidir. Jeneratdrden veya ana
tablodan lambalar igin sete kablolar1 geker.

IKINCI ISIKCI:  Gériintii yonetmeni ikiden fazla asistana
ihtiyag duyarsa, 151k takimini birakip ona yardima gider.

Kameray: Hareket Ettirmek
SEF SETCI: Gériintii yénetmeninin sag kolu gibidir ve ka-
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meranin fiziki hareketlerini diizenler. Saryoyu, 151k yumusa-
tic1 bliylk bezleri (ipek) hazirlar, kamerayi istenen yere yer-
legtirmek igin her ttirli donanimi saglar. Setin giivenlik koor-
dinatoriduir.
SARYOCU: Sef setginin yardimcisi ve saryoyu iten kisidir.
SETCI: Setgiler sete ve igiklarin toplanmasmna yardim
ederler.

Ses Teknisyent
ilk kez film gekenler, goriintli yonetmenini bulmanin ses tek-
nisyenini bulmaktan daha kolay oldugunu séylerler. Ses
kaydetmek, goriintii kaydetmek kadar fiyakali degildir. Ace-
miler ve 6grenciler, en ivi ses teknisyenini bulmaktan gok en
iyi gorlintli yonetmenini bulmaya caba gasteririer. Kamera~
nin bu o6nceligi, sette de devam eder. Igd ivi yapmak icin
bol zaman harcanir, ama sesteki bir sorun yiizi;mden gekin
pek ender tekrarlanir. Bunun sonucunda da iyi gorilen ama
kétii duyulan sahneler gikar ortaya.

Bunun béyle olmasinin bir nedeni de yapim sonrasinda
biitiin konugmalar1 mekana gitmeye gerek kalmadan stid-
yoda yeniden kaydedebilme olanagidir (dublaj). Kamera
veya 1gik sorunu i¢in mekana yeniden girip ¢ekimi tekrarla-
mak ¢ok biiyiik masrafa mal olacagl i¢in yapim sirasinda
buna daha gok zaman harcanur.

Miimkiinse sette temiz ses kaydetmeye galisin, boylece
ovyuncularin gekim sirasindaki konugmalarinin sihri filme
yansir. Konusmalar yapim sonrasinda da kaydedilebilir, ama
hem fazladan bir masraf gikar, hem de kimi oyuncular, 6zel-
likle amatorler, sette defalarca prova edilmig bir sahnedeki
konugmanin havasini, karanlk bir stlidyoda basanyla yara-
tamazlar.

Bir ses teknisyenini degerlendirmenin yolu, sesin sette mi
yoksa stlidyoda mi gekildigine bakmak degildir. Eger stiid-
yoda cekildiyse, sette temiz kayit yapilamayiginin nedeni
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mekanda o6nlenemeyen engeller miydi, yoksa teknisyenin
- koétii bir i yapmig olmast miydi? Bu sorularin cevaplarint
ancak y6netmen, yapimci veya montajci verebilir.

Ses Teknisyenini Nasil Se¢meli
Ses teknisyenini segerken agagidakilere dikkat edin.

MALZEME HAKKINDA BILGISI: Ses teknisyeni Nagra, DAT
veya kayit icin hangi malzemeyi kullanacaksaniz, onun hak-
kinda bilgili olmahdir. Bunu arastirmanin gereksiz oldugunu
dustinebilirsiniz ama adayin teknik bilgisini arastirmak yararl
olur. En 6nemlisi, ¢alisacaginiz mikrofon (telsiz mikrofon,
yonlii mikrofon vb.) tlirlerine ahsik olup olmadigidir.
MALZEME KENDISININ Mi? Cogu teknisyen ise kendi kayit
malzemesi ve mikrofonlariyla gelir. Kendi malzemesiyle daha
rahattir ve tanididi i¢in ona giivenir. Yapimci yéniinden ise,
licret malzeme ve hizmeti kapsayacak demektir. Bu miktar
genellikle teknisyeni ayri, malzemeyi ayr kiraladiginizda
6deyeceginiz toplamdan diigtiktiir. Gene de ses teknisyenini
malzemesi var diye kiralamayin, en iyisini bulmaya galigin.
DENEYIM: Daha énce degisik mekanlarda calisrms mi? Ses
yalitimh bir stiidyoda temiz kayt (glirtilti ve gereksiz
seslerden arinmig kayit) yapmak marifet degildir. Cevre sesi-
nin konusmalar (izerine bindigi gtirtiltiilli mekanlarda ne
kadar bagarili olduguna bakmak gerekir.

MIZAG: ideal ses teknisyeni sette neseli ama sirasinda
agirh@ini koyan bir kisi olmalidir. Ses konusunda ters giden
birgeyler oldugu zaman sé6ztinii gegirebilmeli. S6ziinti gegire-
bilmek igin de miicadele edebilmeli glinkii ses teknisyeninin
istekleri, cogunlukla kamera ekibinin isteklerinden daha
o6nemsiz gibi goriiltir. Oyuncularla ivi iligkiler iginde olabil-
meli, sirasinda onlara seslerini biraz ytikseltmelerini séyleye-
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bilmeli. Kisacasi bir ses teknisyeni, bir kargaganin ortaandaki
stikunet denizi olabilmeli.

Yardimailar

Ses teknisyeninin yardimcist bum operatériidiir (mikrofon
tutucu). Mikrofonu tutmak ©6nemli bir igtir ve rastgele biri
tarafindan yapilamaz. Eger mikrofon dogru yone gevrilme-
migse, diinyanin en iyi ses teknisyeni bile iyi bir kayit yapa-
maz. Kiralayacaginiz ses teknisyeni, birlikte galismak isteye-
cedi mikrofon tutucuyu genellikle kendisi 6nerecektir. Mik-
rofon tutucunun goérevleri mikrofonlarn yerlestiriimesine
yardimci olmak ve gekim sirasinda mikrofon ¢ubugunu, mik-
rofonu gortintliye sokmadan sesleri en iyi alabilecek gekilde
tutmaktr.

Sanat Ydnetmenl

Yeni baglayan yapimci ve yonetmenlerin genelde pek cid-
dive almadi@ g¢ok o6nemli bir gérevdir. Sanat yonetmeni,
yonetmenin senaryodan esinlendigi gortislerini somutlagtir-
makla yikimlidir. Goériintlii yénetmeniyle igbirligi yaparak
senaryodaki karakterlerin yasadidi diinyay1 yaratir. Tiyatro
dekoru tasarlayanlar arasinda isinize yarayacak pekgok Kisi
bulabilirsiniz. Gene de tiyatro igin tasarlamakla sinema veya
video i¢in tasarlamak arasinda ¢ok fark vardir. Tiyatroda
dekor biitiin sahne alan: igin yapilir, film veya videoda ise
kameranin gérdligl alan igin. Kamera bir mekani tiim genis-
ligiyle birkag saniye gértir, sonra sahnenin ¢ogunlugunda bir
késgeye kisilir kalir,
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Sanat Ydnetmenini Nasil Segmell

Sanat yonetmenini secerken asadidaki 6lgtitleri kullanin.

FILM VE VIDEO TECRUBESI: ilk seciminiz yalniz tiyatroyla
degil, kamerayla da tecriibesi olan ve kameranin neyi
gordigini kavrayip gorsel gevreyi nasil kontrol edecegini
bilen birisi olmalidir. Eger adayiniz bu alana girmeye hevesli
ama sinema tecriibesi az biriyse, bol bol film ve video izleye-
cek zamani olmalidir.

KUGUK BUTCEYLE CALISABILME YETENEGE: Sanat
yonetmeni para yerine yaraticihgni kullanabilmeli. Ucuzcu
dikkanlarim bilip oralarda pazarlik edebilmeli veya var olan
bir cevre dlizenini yaratici gekilde degistirip yeniden diizen-
leyebilmeli.

YONETMENLE UYUSUM: Yénetmenin hikaye hakkindaki
yaratici goriisiinti paylagmal. Ikisi arasinda yaratici bir iligki
gelismeli.

Yardimcilan

Sanat y6netmeni, agagidakilerden olusabilen yardimai eki-
bini kendisi bir araya getirmek durumundadur.

¢ Resimli taslak ressami
¢ Marangoz ustasi

e Set donatici

e Aksesuar sorumlusu

¢ Giysi tasarimcisi

¢ Giydirici
e Makyaijct
¢ Berber
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Biitgenizin boyuna gore sanat yonetmeninden bu kadroyu
dar veya genis olugturmasini isteyebilirsiniz.

Hayal sahnelerinde sanat yénetmeninin gok biiytik rol
oynayacadini biliyordum. Ust siniflardaki 6grencileri
aramakla igse bagladim. Yapim sorunlariyla karsilastigi-
nizda en ivi yontem budur. Yaptiklan filmlerde agir
giysi ve makyaj tasarimi Kkullanmig olanlart buldum.
isimler aldm ve telefon etmeye bagladim. New
York’dan kostiim tasarimcisi Jan Fennel ile béyle ta-
nistim. Reklamlarda ve kiiglik biitgeli yapimlarda cali-
siyor. Kostlim kirast ve hizmet kargihd 1.200 dolar
6dedim.
Howard
RESIMLI TASLAK RESSAMI: Senaryonun her sekans igin
yonetmenin hayalindekileri bir resimli roman gibi ¢izerek her
planda olmasi gereken seyleri somut gekilde ortaya koyar.
MARANGOZ USTASI: Bir set, bir setin béliimii, bir tavan
pargasi, bir zemin dosemesi gibi seyler gerektiginde, isi
planlar, biitgelendirir ve isin yapimini denetler.
SET DONATICL: Seti donatmak igin gerekli esyalart ve
malzemeyi satin alir, kiralar veya yapar. Herhangi bir geyin
tamiri veya boyanmasi gerekebilir diye ¢ekim sirasinda sette
bekler. Miimkiinse, ertesi giinkii setin hazirlanmasina galsir.
AKSESUAR SORUMLUSU:  Sette gereken tiim aksesu-
arlarin hazirlanmasindan ve sette gerektigi gibi kullanilma-
sindan sorumlu ekip elemanidir. Omegin, bir sahnede oyun-
cular yemek yerken goriintiilenecekse, her plan veya agl
degistiginde bardaklara igeceklerin doldurulmasindan, ta-
baklardaki yiyeceklerin dumaninin tiitmesinden o sorumlu-
dur.
GIYSI TASARIMCISI:  Filmde oyunculann giydigi her sey,
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giysi tasarimcisi tarafindan hazirlanir. Bu is sanat yo-
netmeninin tasarimi ve gorlintli yénetmeninin onay ile ya-
pilir.

GIYDIRICI: ~ Sette bir giydirici, oyuncularin kostiimlerini
giyip ¢tkarmalarina yardim eder. Biri kadinlar, 6blirti erkek-
ler igin iki giydirici bulunur. Cok biiyiik ve kalabalik bir
sahne i¢in fazladan yardima giydiriciler kiralanir.
MAKYAJCI: Oyuncunun makyajint yapar ve gerekiyorsa
biyik veya sakalimi takip gikarr. Bunlardaki devamhlik ve
hikayenin zaman iginde gerektirdigi degisikligi yapmak da
onun gorevleri arasindadir.

KUAFOR: Ovyuncularin saglarini tasarlayip yapan, gere-
kiyorsa peruklan hazirlayan ¢ekim ekibi elemandir. Sag stili-
nin devamliigindan da sorumludur. Riizgarl bir gtinde da-
gilan saglar1 taramak igin hazirda bekler.

Yapim Yardimcisi

Yapim yardimcilari, nerede yardima ihtiya¢ varsa, oraya
kosturulurlar. Fazladan bir stfére, bir kamera asistanina,
setgiye, giydiricive ihtiyag varsa, yapimci o ise bir yapim
yardimcist yollar.

Ogrenciler hi¢ bir zaman yeteri kadar biiyiik bir ekip
tasarlamazlar; daha da 6nemlisi, yapim yardimcilari
hep ¢ok azdir. Etrafta kosturan, egyalari toplayan,
yerlestiren ve yapim yonetmenine yardm eden birkag
yapim yardimcist olmasi gerekir. Ogrenci ekipleri ku-
rulurken en son dtistintilen kisidir ve bu biiytik bir ha-
tadir ¢link( bir siire sonra setin enerjisi erimeye baglar.
Kaset almak, pil almak veya o anda ne eksikse onu
temin etmek icin insanlar setten ayrimaya baglar.
Herkes yapim yardimciliina baglayip ayak islerine
kosturunca, set dagilmaya baslar, bir stirti zaman kay-
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bedersiniz. Ogrenci filmlerinde calisacak yapim var-
dimacist bulmak her zaman zordur. Ben sanshydm, be-
nim yapim vardimcihigimi babam vapt. Isinden bir
hafta izin alip benim igin kogusturdu. Bu isi yapmaktan
gocunmadid igin hergey yolunda gitti.

Howard

Ozel isler Ekibl

Ozel igler yapan pek ¢ok ekip eleman: daha vardir. Ozel etki
uzmanlari, dans egitmeni, stedikam operatérii, dekordaki
yesilliklerden sorumlu bahgtvan, hayvan egitici, 6gretmenler,
lehge uzmanlari ve dublérler bunlardan bazilandir.

Video Gekimleri

Yukarida tartigilan igler video igin de gegerlidir. Tek kameral
video gekimlerde iglerin yiiriytigti biraz farklidir. En belirgin
fark, kurmaca filmlerde farkh aydinlatma zorunlugudur.
Video ¢ekimlerin gogunun belgesele yonelik olmasinin
getirdi@i bir bagka fark da, ekibin ufak ve hareketli olmasidur.
Belgeselciler hizli hareket edebilmek igin kiglik bir ekiple
cahgirlar. Video kameranin (istiinde mikrofon vardir; boylece
teknik olarak video gekimi tek Kisi ile de yapilabilir.
Mirror Mirror'da birgok is yiiklendim. Yapim yonet-
meni oldum, biit¢eyi yaptim ve role ve blitgeye uygun
mankenleri bulabilmek igin gok zaman harcadim.
Jan

Belgesel Ekibi
Belgesel gekimi igin ekip kurarken neler 6nemli rol oynar?

Mirror Mirror mekanda cekilmedigi igin, ekipte
tiglincii kisi olarak bir yapim yardimcisi bulundurmay:
distindim. Her zaman yalnz bir kisi daha alirnm ya-
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nima; hem masraflar az olur, hem de ortalikta kalaba-
ik olmaz. Bu sefer farkh galigmay: diigiindiim ve bir
yapim yardimcisinin, zedeleyecedi samimiyete kargihk
ne yarar saglayacagmi tarthm. Yalniz iki kisi oldugu-
muzda, temel gorevleri (kamera ve ses) biz yiikleniyo-
ruz, bir yapim yardimcisi orada seyirci gibi kalacakt.
Vazgectim.

Jan

Bir belgesel ekibi genellikle bir yapimci-yénetmen, bir go-
riintii yonetmeni ve bir ses teknisyeninden olusur. Kiigiik ve
hareketli bir ekip olmak zorundadir. Estetik yonden oldugu
kadar biitge yoénitinden de boyledir. Belgesellerin gekimi
uzun stirer ve biitceler kalabalik kadrolara izin vermez. Bel-
gesel ekibi dikkat cekmemeli ve gektikleri kisilerin ayagina
dolanmamalidir. Hizli hareket edebilmeli ve gerekirse olayi
takip edebilmelidir.

Bir belgesel film veya video yapimcisinin yapimci, yo-
netmen, yazar ve gorlintli yonetmeni veya ses teknisyeni
gorevlerini yiiklenmesi gortilmedik sey degildir. Bir belgesel
yapmak, aylar belki yillar slirecek bir ise kendini adamay
gerektirir.

Bu, iki kisilik ekiple gergeklestirdigim altinci filmim.
Ben sesleri aliyorum, bir de goriintli yonetmeni var.
Yo6netmen ve ses teknisyeni olarak benim igin 6nemli
olan, bant ¢ikigini kulakliklardan kontrol ettigim sesi en
ivi sekilde kaydedebilmek. Mirror Mirror'da bu zor
degildi. Bir mikrofon gubugu ayarladim, béylece mik-
rofonu elimde tutmayacaktim. Kadinlar sabit konum-
dayd, bir yere gitmeyeceklerini biliyordum. Her go-
riigme icin mikrofon ¢ubugunu en iyi konuma ayarla-
dim, sonra kameranin sol tarafina gectim. Mikrofon
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kameradan yeteri kadar uzaktaydi, kameranin sesini
duymuyordu. Sorularimi soruyor, verilen cevaplara
dikkat ederken arada bir 6niimdeki Nagra'nin géster-
gelerini kontrol ediyordum.
Jan
DOGRU EKiBi KURMAK

Yapim 6ncesi, olabilecek ekip sorunlarini gekimler baglama-
dan 6nce ¢oziimlemek zamanidir. Temel kadroyu yeteri ka-
dar erken kiralarsaniz, bunlarin yénetmen, yapimci ve 6biir
ekip elemanlariyla uyumlu galigip galisamayacagini kestirebi-
lirsiniz. Olast sorunlarin filizlendigini hissederseniz, hemen
miidahale edin. Onemli bir oyuncuyu degistirmenin ikilem
yaratacagl ¢ekimlere baglama giinline kadar beklemeyin.
Yapim o6ncesinde bir gerilim varsa, yapim sirasinda bunun
tist basamaklara gikacagindan emin olabilirsiniz.

Bir ekip elemaniyla ciddi bir sorun oldugunu kesfederse-
niz, bunu mantikh bir sekilde ¢6zmeye calisin. Sorun dostca
¢oziilemiyorsa, yeni birini bakmanin zamamdir. Yapimci
agirhgmi koyup eleman: isten gikarmaldir. Is baglantisini
keserken miimkiin oldugu kadar dost¢a davranmaya galigin.
Bir ekip elemani bu proje igin uygun bir segim degilse, bagka
bir projede beraber calismayacaksiniz demek degildir. In-
sanlarla aranizdaki képrtileri yakmayin.

Ekipten birilerinin program gatigmasi, saglk sorunu, ya-
ratict uyugmazlik veya herhangi bir nedenle isten ayrilmasina
her an hazirlikl olun. Béyle bir durumda telefona sarilip
hemen gidenin yerine bir bagkasini bulabilmelisiniz. Bu an-
cak elinizde bir yedekler, yani bu is igin se¢mediginiz ama
secilebilecek kadar ivilerin listesi varsa miimkiindir. Yedek-
ler listesi ekip igin oldugu kadar oyuncular ve mekanlar igin
de gerekir. Iyi bir yapimcy, ise secilmeyen biitin adaylarn
isim ve telefon numaralarini defterine kaydeder. Ik karsilas-
mada mantikli ve dost¢a davrandiysaniz, ise alinmayan birini
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yeniden aramak sorun degildir. Bu isin cilvelerinden biridir.
+ Listenizdekiler belirli bir siiredir bu iste galgiyorlarsa, buna
aligiktirlar.

Yapimci: Yapimin atesi ortaligi sarmigken 6nemli bi-
rini isten gikaracaksaniz, yerine yedegiyle anlasmadan
bunu yapmayin.

YONETMEN
Ekibi kurar

Gekimin uyum iginde yapilabilmesi igin, ekibin gekirdegini
olugturacak temel kisilerin segimine yoénetmen de katilmali-
dir. Yonetmen setten sorumlu olacaktir, bu ytizden de galiga-
cad kisilerin, onun hayal ettigi senaryoyu gekmek igin ¢aba
gostereceklerine giivenmelidir. Cekim sirasinda gtinler agir
ve uzun geger, bu yilizden yonetmen, gerektiginde gevresin-
deki kisilerin ona yardimci olacagindan emin olmalidir.

Ekibin segimi iglemlerinde yapimci ve yonetmen, birbirle-
rini tamamlayici bir ¢alismaya girme firsat: ile kargt karsiya-
dir. Bir takim baghhd: kurmak ve yapimin sorunlarina karsi
savagabilmek igin bir strateji olusturmak zorundadirlar.
Onemli kararlan tek bagina almak zordur. Yénetmen proje
icin dogru kigileri segmeye ugrasirken, yapimci da fazladan
bir ¢ift goz ve kulakla ona yardimci olur.

Miistakbel ekip elemanlariyla goériigmeler yapmak igin
yapimci ve yonetmen bir strateji gelistirmelidir. Her goriis-
meden sonra aday hakkinda neler diistindiiklerini tartigmali-
dirlar. Goériig farkliliklarini ortaya gikartmak yalmz dogru ki-
sivi segmek agisindan degil, birbirlerinin ayni kisiye nasil
baktiklarini 6grenmeleri agisindan da 6énemlidir. Kararda son
s6zli yonetmen soylemelidir (biitgenin sinirlar iginde), ama
yapimci ve yonetmen birbirlerinin izlenimlerini paylasmakla,

202



amaci proje icin en iyi ekibi kurmak olan bir iligki ve tiretici
bir diyalog kurarlar.

Ekibin secimi, oyuncular, mekanlar, setler, aksesuarlar,
kostlim, sag, makyaj gibi hakkinda karar verilmesi gerekenle-
rin ilkidir. Biitiin yapim 6ncesi evresi, film veya videoyu dog-
rudan etkileyecek olan kararlarin alindigi uzun bir stiregtir.
Alinan kararlar gogaldik¢a, yapimci ve yonetmen cevrele-
rinde, ayni davulun ritmiyle hareket eden bir topluluk olus-
turmalidr.

YONETMEN HASTALIGI

Bu piyasada yénetmen hastaligi diye bilinen bir olay vardir.
Kurdesen, soguk alginhig veya bag agnsi belirtileri gosteren
bu rahatsizik, yonetmenin altina girdigi btiyiikk baskidan
kaynaklanir. La Belle et La Bete filmini gekerken Jean
Cocteau'da gikan gibanlarin her aksam nesterle yariimasi
gerekmigti. Cekimler bittigi giin, ¢ibanlar da mucizevi gekilde
yok oldu. Cekimlerin saglikh yiriiyebilmesi i¢in yénetmenin
saghginin da yerinde olmast cok 6nemlidir.

Ogrenciler: Ogrenci ¢alismalarina 6zgti birgok so-
runa igaret ettik. Profesyonelligin ne demek oldugunu
erken yasta 6drenebilmek i¢in zaman ve deneyim ge-
rekir.

Asagidaki uyanilar, ilk ¢aligmasini yapan bir yénetmene yar-
dimci olacaktir.

DiZGINLERIN KIMDE OLDUGUNU BELLI EDIN: Sette bir
o6nder ve karar verici gereklidir. Yonetmen ne istedigini
bilmeli ve bunu gevresindekilere anlatabilmelidir. Bunu ya-
pabilmenin tek yolu, hazir olmaktir. Sete gelmeden 6nce ev
6devinizi yapin.

TUM EKIBE SAYGILI DAVRANIN: Cogu zaman ekip (ve
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oyuncular) Ucretsiz veya ¢ok kiglik bir ticretle galisirlar.
Onlarin her birinin bir takimin pargasi oldugunu ve bir ta-
kimda herkesin énemli oldugunu unutmayin,

KIMIN NE YAPTIGINI BILIN: Her gérevin degerini bilir-
seniz, 6zel bir yapim igin gercekten neye ihtiyaciniz oldugunu
daha iyi belirlersiniz. Her aletin ne ise yaradigini da 6grenin.

GOREV DAGILIMINI BELIRLEYIN: Ekip elemanlan ayni
anda birkag isten sorumlu olacaksa, bunlarin birbirini
engelleyici olmamasina dikkat edin. Kimin hangi isleri yapa-
cagm agikga belirleyin. Sette faraziyeler olmamali, “Bunu
onun yapacagmn saniyordum” sozlerini igitmemelisiniz. lyi
bir ekip, kendinden istenenleri yapabilecek kapasitede olma-
lidur.

KIiLIT NOKTALAR

o Ekip sefleri, kendi ekiplerini olugturmakla ytikimli-
dr.

e Tutacagmz ekip elemanlarinin, uzun gtinler bo-
yunca beraber galisabileceginiz kigiler olmasina dikkat
edin.

o Isini savsaklayan bir ekip elemanin isten cikar-
makta tereddlit etmeyin. Hig kimse yeri doldurulmaz
degildir.

¢ Ekip elemanlarinin ¢gogu zaman birden fazla isi var-
dir. Ekip sorumluluklarini belirleyin.

e Saglkh olun. Bir ¢ekimi gergeklestirmek igin gere-
ken direng, yipratici olabilir.

Nitelikli ekip elemanlar, bir (ist pozisyona ge¢gmek igin ge-
rekli deneyimi kazanmak amacwyla kisa filmlerde galhigsmaya
ilgi gosterebilirler.
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BOLUM YEDI

MEKANLAR

Stiidyo igin herhangi bir tcret 6demedim ¢linkti ¢ahgtigim
Universiteye aitti.
Jan

YAPIMCI

Mekanlari saglamak

Cekim igin mekanlar1 saglama isinde yapimci, emniyet ve
gtiven telkin etmelidir. Evini, lokantasini, malzemesini, depo-
sunu, ig yerini veya binasim kullanmalari i¢in film yapimcila-
rina izin veren Kkisileri, calisma sirasinda buralarin zarar gor-
meyecegine inandirmak gerekir. Bu da, ekibin galstiklar
mekandan ¢ikarken orayt bulduklar gibi, hatta daha iyi du-
rumda birakmalar1 demektir. Mekan kirasi olarak ne kadar az
veya ¢ok Odediginiz énemli degildir, bu, profesyonelligin
temel kurallarindan biridir. Yapimci, film ve video piyasa-
sinda iyi bir isim yapmak ister. Ayrica, tekrar ¢ekimler igin bir
mekana ikinci girmek zorunda kalabilirsiniz.

Yapimct mekanlar: aragtirirken, aklinda hep ticret, yakin-
ik ve program degerlendirmeleri vardir. Bir mekana kesin
anlagmay1 yapmak igin yaratici takim elemanlarinin verecegi
karari bekler.

Yo6netmenin istedigi 6zel bir mekan biitge siirlarini ast-
yorsa, yapimci daha ucuza bulabilecegi benzer bagka me-
kanlar 6nermelidir. Y6netmen pahal bir mekanda israr ede-
cek olursa, bir arayol bulunmalidir.
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MEKANLARI NEREDE ARAMALI

* Mekan ararken, sinema ve video alanindaki profesyonellere
danigin. Baz1 yerler igin belediyelerden veya mabhalli yetkili-
lerden izin almak gerekir. Gazetelerdeki kiralik ilanlarna
bakin ve emlakgilara danigin. Bazen satilik bir binay: kisa bir
stire igin kiralamak miimkiin olabilir. Dostlardan, badanaci-
lardan ve i¢ mimarlardan yardim isteyin. Okullardaki haber-
lesme panolarina yazilar asin. Yerel gazetelere ilanlar verin.
Bu yontemler 6zellikle yagsadiginiz sehirden uzak yerlerde
¢ekim yapacaginiz zaman ¢ok ise yarar.

Yapim merkezine olabildigince yakin mekanlar bulmak
en iyisidir. Yapim merkezine 75 kilometreden daha uzak
yerlerde calismaya gidilecedi zaman, sendika kosullar1 degi-
sir. Yakin mekanlar, biit¢enin saghd: igin de 6nemlidir.

flging mekanlarin panoramik filmini veya gevreyi 360 de-
rece gosterecek bir montaj yapabileceginiz sekilde fotografla-
rini gekin. Kiiglik bir video kamera bu i icin idealdir.

Ogrenciler: Yasadiginiz sehirde gekim yapacaksaniz,
ontintizde pek ¢ok yol agllir glinkii arkadaglar ve aile
fertleri, genellikle geng sinema ve videoculara yardim
etmekten hoglanirlar. Kafeterya veya biiro gibi pahal
mekanlar ¢cogu zaman gok ucuza saglanabilir.

Bir lokanta ariyordum ama istedigim gibisini
bulmak zordu. New York'un her tarafinda, Queens,
Bronx ve Brooklyn’de haftalarca dolagtim. iginde
boélmeleri olan bir yer ariyordum. Bir giin 43.
caddede yiirtirken o yangin yerini gérdiim. Hemen
yvaninda bir bar vardi. Yandaki barin patronu
icerive bir goz atmama izin verdi. Mekan felaket
haldeydi. Muhtemelen sigortadan para almak igin
gtkarlan bir yangin gegirmisti. Soguktu, yerlerde su
vardi ve tavan ¢6kmek tlizereydi. Ama bdlmeleri
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vard: ve tam istedigim gibiydi. Ogrenci oldugumu

sbyledim. Elektrik dahil, gtindeligine 500 dolar

istedi.

Adam

MEKAN ARA$TIRMAK
Mekan aragtirmak mekan sorumlusunun igidir ama bir yan-
dan da biittin ekip gozlerini agik tutar. Yeterli sayida aday
mekan belirlendikten sonra yonetmen, goériintli yonetmeni
ve sanat yonetmeni ilk siradakileri gezip incelerler. Kesin
kararlar verildikten sonra ttim boliim sefleriyle buralara tek-
rar gidilir ve yénetmen ekibe gekim planlarini anlatr.

Bir mekani dogru degerlendirebilmek igin 1sik, elektrik,
ses ve 6blir degiskenleri géz 6nlinde tutmaniz gerekir. Asagi-
daki denetim listesinin sizin projenize uyan kisimlarini 6mek
alabilirsiniz.

Aydinlatma

Biittin bir gtin tek bir mekanda (ig veya dig) galismay: planl-
yorsaniz, giin boyunca mekanin nasil aydinlandigmin bir
semasini ¢ikarin.

¢ Mekan nasil aydinlaniyor?

¢ Isik kaynagi ne yénde?

¢ Anaigi@iniz ne yénden gelecek?

¢ Mekanda pencereler varsa, glines 151G1 ne kadar sti-
reyle igeri giriyor?

¢ Mekanda lambalar yerlestirecek kadar genis yer
var mi?

¢ (Cekim giinlinden 6nce mekani donatabilir misiniz
veya igiklan yerlestirebilir misiniz?

e Duvarlara zarar vermeden tavana gerdirmeler yer-
legtirebilir misiniz?
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¢ Oday serinletmek icin vantilatére gerek var mi?

¢ Dig mekan igin, glines gekime uygun bir aydin-
latma saghyor mu, yoksa ark destedi gerekiyor mu?
Giinesi yumugatmak igin dagitici ttil gerekiyor mu?

Elektrik
o Elektrik glig kaynagi nerede?

e Mevcut elektrik hatti, kullanmayi diigtindigtintiz
lamba ve araglar igin gerekli amperi saglayacak mi?

e Mevcut her baglanti noktasinin amperini kontrol
edin. Mevcut tesisatin lambalara yeterli olup olmadi-
gina sef elektrikgi karar verir. Yeterli degilse, ya en ya-
kin kofradan destek almak, ya da jenerator kiralamak
gerekir.

e Jenerat6r kiralayacaksaniz, jeneratérden lambalara
kadar dogemek igin yeteri kadar kablo var mi?

Ses

Mekani, ¢ekim yapmayt diistindligliniiz giin ve saatte
dolagin. Sehrin gobegindeki bir mekani her tarafin sakin
oldugu pazar gtinii dolagmak, gekimi yapacagmniz bir pazar-
tesi glintiniin gevre girtiltiisti hakkinda bir fikir vermez.

e Mekan sessiz mi?

e Disarda agm bir trafik var mi?

o Trafik sesini 6rtmek igin ses battaniyeleri kullanabi-
lir misiniz?

e Disardaki grtiltii biittin giin boyunca ayni mi?

¢ Komgsularda susturulmasi gereken bir képek veya
cocuk var mi?

e Buz dolaby, klima gibi ses gikartan aletler g¢ekim
sirasinda kapatilabilir mi?
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e (Cekim, mikrofonlarin bakig yonti pencerelerin ter-
sine olacak sekilde planlanabilir mi?

e Cevrede, ¢ekim gtinlerine denk gelecek tarihlerde
yapilmasi dliglintilen ingaat igleri var mi?

Ozel Alanlar

¢ Set yakininda oyuncularin oturup dinlenebilecegi
yer var mi?

e Teknik ekip ve oyuncular igin tuvalet olanad@ var
mi?

¢ Yiyecek malzemelerini setin diginda giin boyu bira-
kabileceginiz emniyetli bir yer var mi?

¢ Oyuncular icin bir giyinme odasi dizenlerwhihr
mi?

¢ Oyuncular makyajin1 nerede yapacak?

¢ Malzemeyi koymak igin set diginda giivenli bir yer
var mi?
Givenllk ve Korunma

¢ Malzemeyi sete nasil tasiyacaksiniz? Bir apartman
dairesinde galigacaksaniz, ylik asansori var mi? Yoksa,
insan asansortinti kullanmaniza yoénetici izin veriyor
mu?

¢ Mekanda gtivenlik goérevlisi gerekiyor mu?

¢ Degerli seylerin kilit altina alinmasin sagladiniz mi?

¢ Malzeme minibiisteyse ve tasit park yerinde kala-
caksa, park yeri sigortali mi?

¢ Malzeme gece boyunca mekanda kalabilir mi?

o Trafigi kontrol etmek igin polise gerek var mi?

¢ Ek giivenlik 6nlemleri almay1 gerektirecek herhangi
bir 6zel etki yapilacak m1?
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e itfaivenin énlem almasimi gerektirecek bir yangmn
sahneniz var mi?

e Hemsire veya cankurtaranin hazir beklemesini ge-
rektirecek herhangi bir dublér sahnesi var mi?

MEKANLARI BAGLAMAK

Projenize uygun mekanlar konusunda karar verdiniz ve artik
mekanlarin sahipleriyle iligki kurmaniz gerekiyor. Mekani
niye istediginizi ve ne kadar siireyle istediginizi agik¢a belirt-
melisiniz (6rnek mekan kontrati i¢in web sitemize bakin).
Yapilmasi gerekenler sunlar:

Mekan Kontrati

e Mekan sahibiyle yapim sirketi arasinda bir anlagma
imzaladiniz mi?

e Kontrati imzalayan kisi mekanin gergek sahibi mi?
e Iistediginiz stire icin diiriist davrandiniz m?

e Mekani terkederken “daha iyi olmasa bile en azin-
dan girdiginiz halde” birakacagmniza yazili olarak s6z
verdiniz mi?

e Filmin sonundaki tamitim vyazilannda adinin
gegecegine dair mekan sahibine s6z verdiniz mi?

o Telefon ve tuvaleti kullanma izniniz var mi1?

e (Cekim tekrarlamak gerekirse mekana ikinci girme
izniniz var m1?

Merkez Gardaki gekimler igin halkla iligkiler gorevli-
siyle konustum. Goérevli hanim 6grencilere yardimci
olduklarin: séyledi. Ucreti sordum, elektrik kullanmaz-
sak bir sey 6dememiz gerekmedigini soyledi. Elektrik
kullanirsak, denetim i¢in baglanti yerinde oturup bek-
leyecek olan gorevliye saatte 5 dolar 6dememiz gere-
kiyordu.
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Cekimler icin karsilagh@miz tek kisitlama, kalabalik
saatler diginda, yani 10 ile 14 arasi galigma zorunlu-
luguydu.

Sonra her zamanki zorluklarla kargilagtik. Her sabah
gara gidip malzemeyi bosaltacagimiz zaman, istasyon
sefi gelip bizi kapi digar1 atiyordu. Biirokrasi yiiziinden
izin yazist ona ulagmamugtl. Kosup halkla iligkiler bo-
limiindeki kadin1 bulup ikinci izin aldik.

Adam
Mekan Kirasi

e Mekan iicretini indirmek igin pazarlik ettiniz mi?
e Kullanacaginiz elektrik masrafi mekan kirasina da-
hil mi?
Ogrenciler: Birisi mekanin size ticretsiz vermeye
goniilli olsa bile, ufak da olsa, bir kargiik vermek
gerekir. Boyle bir davramg, bir iyiligi ig iligkisi
seviyesine yticeltir.
izinler
e (Cekim yeri ve zaman igin gerekli izinler alindi m1?

o Gerektiginde yetkililere gosterebilmek igin izni sette
vaninizda bulundurun.

Sigorta
e Mekan igin gerekli sigortayi yaptirdiniz mi?
e Sigorta, yapmayi planladiginiz biitiin g¢ekim tiirle-
rini kapstyor mu?
e Mekan sahibi 6zel bir sigorta istiyor mu?

o Sigorta iglemlerini yapmak igin gerekli zamani ayir-
diniz mi?

iletigim
e Tim mekan baglantilarini iki kere kontrol edin.
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Mekana girme giinii yaklaghginda mekan sahibini uya-
rin.

e Sorun ¢ktginda bagvurulacak telefon listesi
hazirlayin. Sizi kim mekana alacak?

e Teknik ekip ve oyuncular igin mekanlarin harita ve
yol tariflerini hazirlayin.

e Sehrin gerekli yetkilileri sizin galismanmizdan haber-
dar edildi mi?

e Gerekirse teknik ekip igin telsiz telefonlar kiralayin.
Ulagim

ister yakin, ister uzak olsun, tiim malzemenin, ekibin ve
oyuncularin sete gottiriillip getirilmesi gerekir. Yapima za-
man kazandirmak igin ulagim igleri 6nceden planlanmaldir.
Uzun metrajli sinema filmlerinde ulagim sorumlusu (kaptan
g6f6r) bunlart organize eder. Kisa filmde bu gérevi yapimci
yliklenmelidir.

e Otobiis, kamyon ve otomobil kiralayin.
e Siiriciileri belirleyin.
e Her mekana gidig ve dontisleri diizenleyin.

e Her sefer igin gereken zamani hesaplayin. Aksilik-
ler igin fazladan zaman koyun.

e Uzak mekanlara yolculuk planini yapin.

e Filmde gortinecek tiim tagitlar1 bulup anlagma ya-
pin.

e Yapim tagitlar igin park sorununu halledin.

e Hareketli tagitlara baglanacak kamera igin o6zel
baglant aracini ve bunu tagita monte edecek usta set-
Giyi kiralayin. Uzerine kamera kurulmug araci kullan-
mak igin izin ve 6zel sigorta gerekir.
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e Hava durumu, yakit ikmali, aksakliklar ve personel
sorunlar1 dahil, tiim olasiliklara hazirhkh olun.

Yapim sirasinda stiriiciiler oyuncular1 evlerinden alip sete
getirmek, 6zel malzemeleri ve egyalari tagimak i¢in devamh
sefer halinde olurlar. Oyuncular1 evden alma saati ig daveti-
vesinde belirtilir ve trafik yogunlugu ve benzin istasyonla-
rinda yakit ikmali stireleri de hesaba katilir. Strticiler kul-
landiklar: aragtan sorumludur.

Giintin sonunda toplanma zaman geldiginde siirtictiler
ovyuncular1 evlerine gétiirmek, gekilen filmleri laboratuara
birakmak ya da yonetmen ve gérlintti yonetmenini giinliik ig
kopyalarini izlemeye goétiirmekle gérevlidir.

Beslenme

Ordularda oldugu gibi, bir yapimda teknik ekip ve oyuncular
da karnlari doyarsa iyi galigirlar. Gene de bu ige bir servet
harcamaya gerek yoktur. Onceden yapilan iyi bir plan, pa-
radan tasarruf saglar.

e Tim gekim siiresi i¢in bir beslenme programi ya-

pin.

¢ Yemek sirketleriyle goriisgtin.

o Teknik ekip ve oyuncular arasinda 6zel diyeti olan-

lar1 belirleyin.

e Sette biitiin gtin yetecek kadar kahve ve gerez bu-

lundurun.

e Teknik ekip ve oyuncularin oturup yemek yiyebile-

cekleri bir yer ayarlayin.

e (Cekim tahmin edilenden uzun siirecek gibiyse, ak-

sam yemedi i¢in hazirlikli olun.

Yer Degistirmeler

Projeniz ¢ok sayida mekana girmeyi gerektiriyorsa, yapim
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ekibinin yapim sirasinda yer degistirmesi gerekebilir. Bir me-

. kandan toparlanmak, bir bagka mekana gitmek, malzemeyi
bosaltip kurmak, gekim giiniinden biiyiik zaman c¢alabilir.
Bu tarz yer degistirmelerden miimkiinse kaginmak gerekir.
Kaginamiyorsaniz, kaybedilecek zaman programiniza igleyin
ve sunlar akildan gikartmayin:

e Ayrintili bir glinliik ulagim plani yapin.

e Her yer degistirmenin, tahmin edilenden daha
uzun zaman alacagini varsayin.

e Tagitta kalan malzemenin baginda mutlaka bir
bekgi birakin.

¢ Yakit depolarini hep dolu tutun,

e Yolculuk sliresi, gekim saatlerinden ¢alinmig
zamandir.

Tagitlann park yeri

¢ Park yerleri 6nceden ayarlandi mi?

e Gerekli izinler alinip gereken yerlere yollandi mi?

e Tagtlar bir planin ¢ekimini engelliyor mu?

o Gortinttideki tagitlar igin park yeri gerekiyor mu?

e (Cekim igin bir sokagin kapatilmasi gerekiyor mu?
Yakonhk

Mekanlar igin karar verirken unutmayin ki teknik ekip bura-
lara gidip gelmek zorundadir. Her mekandaki ¢ekiminiz bir-
kag gtlin slirmeyecekse, mekanlan birbirine yakin se¢meye
calisin. Béylece gereksiz gidip gelmelerde zaman kaybedil-
memis olur.

Yedekleme

Mekanlar konusunda son s6z: sectiginiz mekanlarin aniden
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calislamaz hale gelmesi olasihgina kargt mutlaka yedek me-
kanlar belirlemeniz siddetle tavsiye edilir.

YONETMEN
MEKAN ARASTIRMAK

Ovyun igin dogru oyuncular bulmak ne kadar 6nemliyse, bu
oyunun i¢inde yasayacad diinyay1 veya en azindan gorinii-
stinti de dogru segmek o kadar énemlidir. Oykiiniin inandi-
ricth@ buna baghdir.

Belirli bir cevre 6ykiiyi nasil etkiler? Bir mekan senar-
yoyu nasil zenginlestirir veya ondan neler gotiirtir? Bir set
ilging bir gorsel arka plan gérmeye elverigli mi? Mekanlarin
simgesel anlamlan vardir. Bir gevrenin dokusu gabucak ve
etkili bir gekilde bizi bir 6yktiniin ilgi alanina sokar ve karak-
terler hakkinda agiklama getirir. The Lunch Date’de olayin
bir buytiksehir merkez istasyonunda, Truman'da bir spor
salonunda gectigini seyirciye hissettirmek, hayati bir nok-
taydi. Mirror Mirror'da geri plandaki mankenler, toplumun
ideal formunun gorsel temsilcisiydi.

Karakterlerin nerede ve nasil yasadiklarini gorerek, daha
onlarla tanismadan haklarinda bilgi edinmis oluyoruz. Bun-
lar, iletilmesi gereken ama anlatilmast zor bilgilerdir. Segimle-
riniz keyfi olmamaldr.

ESTETIK KAYGILARA KARSI

PRATIK SINIRLAMALAR

Bu giinler bir yénetmen igin heyecan ve cogku dolu anlar
olmal. Hedef, kagittaki sézciikleri temsil eden bir yer bul-
mak. Estetik kaygilarinizla pratik sinirlanniz araanda bir
denge kurmalisimz. Mekanin estetigi, senaryonun talimatia>
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rina dayanir. Bir “ayak¢i meyhanesi”, Plaza otelin bar1 de-

-mek degildir, tipki “banliyéde bir ev”in bir apartman dairesi
ve “ktigtik bir park”in bir orman demek olmadid gibi. Uygun
mekan: aramak, perdede goriilecek seyin senaryoda belirti-
len sey olmasini saglamak demektir.

Belirli bir yeri secerken g6z 6niinde tutulacak seyler biit-
genin olanaklar1 ve programin genigligi veya darhddir. Bir
bina gorsel olarak yénetmeni tahrik edebilir, ama yapim
ekiplerinin bir veya birkag! igin sorunlar igerebilir. Isiklar igin
yeterli elektrik glicii olmayabilir, gok dar olabilir, komsular
cok grdiltilii olabilir. Bir sahnenin nerde gekilecedi kararin
verirken dengelemek en 6nemli noktadir.

ESNEK OLUN

Acik ve esnek olmay: 6grenin. Mekanlara da, oyunculara
da sabit fikirlerle bakmayin.

Bir yénetmenin, beklentilerini de agan bir mekanla karsi-
laghi@ gok olur. Gorsel agidan dramatik mekanlarin yénet-
menlere ilham verdigi bilinen bir seydir. Béyle bir yer bulan
yonetmen ya senaryoyu ona gore degistirir, ya da o me-
kanda gegen biitliniiyle yeni bir sahne vazar. Gergekten
mecbur kalirsaniz, eldeki mekanlara uydurmak igin senar-
yoda her zaman degisiklik yapabilirsiniz. Odiin veriliyormug
gibi gorlintir ama yapim igin olumlu bir sonug dogurmast
olasihig ytiksektir.

YANILSAMANIN GUcl

Yapimin pek ¢ok alaninda oldugu gibi, mekanlarda da se-
naryonun gerektirdigi havayi yaratmak igin hileler kullanabi-
lirsiniz. Ornegin, dokiilen bir yeri, senaryoda tarif edilen bii-
yileyici bir yer haline getirebilirsiniz. Sanat bélimd, bir yeri
senaryonun gerektirdigi gibi donatmak igin mucizeler yara-
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tabilir. Planlar belirlenmigse, donatim yalniz kameranin gér-
digl agilan kapsayabilir. Telefon telleri ve tagitlari gérmek-
ten kagmabilirseniz, park yeriniz bir ormana doéntigebilir.
Acilan dikkatle segerek kocaman bir tavan arasint minik bir
daire haline getirebilirsiniz.

Ayrica, diglindligiiniiz mekanin tamamini tek bir yerde
bulmak zorunda dedilsiniz. Degisik birkag evin birbirine uyan
odalarini tek bir evin odalan gibi gorinttileyebilirsiniz.
Oyuncunun bir kapidan ¢iktigini ve kameranin onu kori-
dorda izledigini disiinelim. Oyuncu bir asansére girer. Ka-
mera da onunla beraber asansérdedir. Oyuncu binanin giri-
sine iner ve kaptya dogru ytirtir. Sokagin karsisindaki ka-
mera oyuncunun kapidan ¢ikip kaldinmda ytiridiigiini gé-
rir. Biittin bunlar dort degisik mekanda gekilebilir: koridor,
asansor, binanin girisi ve binanin kapisiun dig. Seyira bi-
ttin bu mekanlarin tek bir binanin parcalan oldugurw zanme-
der.

The Lunch Date’deki kafeterya aslinda Merkez Gamn ya-
ninda degil, 5-6 blok uzaktaydi. Yonetmen onlan birbisine
bagladid igin seyirci de bagladi. Adam Davidson bummmn igin
sesten yararlandi. Hem istasyonda, hem de kafeteryeuta kasa
araliklarla hangi trenin saat kagta hangi yone gidexedjini be-
lirten anonslar duyuyoruz. Hem istasyonda hem kafeteryexda
bu anonslart duymak, iki mekan: birbirine baghyor. kin ed-
lenceli tarafi, Merkez Istasyonda béyle bir anons sistemi ger-
gekte yok. Bu anonslar bagka bir istasyonda kaydedildi.
Herseyi tek mekanda bulmak iyi olur, ama sart degildir.

Merkez stasyonda lokanta olmadigin biliyordum, ama
lokantanin, istasyonun bir pargasiymig gibi algilanma-
sint istiyordum. Bu yiizden, olanlar oldukga eglenceli.
Merkez istasyonda anons yapilmwyor. Penn istasyo-
nuna gidip anons seslerini orada kaydettim. Tabii bu
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ytizden bazi kimseler filmi seyrederken “Bir dakika,
burada bir hata var, Merkez istasyondan New Jersey’e
kalkan tren yok ki” diyorlar. Ama ben o istasyonun
Merkez istasyon oldugunu filmde hig bir zaman soyle-
medim Kki.

Adam

Mekanlar konusunda pek ¢ok sorun hem belgesel, hem
kurmaca filmler i¢in gegerlidir. Mamafih belgesel konularda,
gekim yeri konusunda segeneginiz olmayabilir. Kahramanlar
nerede yasayip calisiyorlarsa, orada vasayip calisiyordur.
Sorun, her mekanin kisith sinirlan i¢inde olabildigince rahat
cahgabilmektir.

Bu kitapta inceledigimiz her ti¢ kisa film, ¢ekildikleri me-
kanlarla belirlenmistir. The Lunch Date, New York merkez
istasyonunu kullanmugtir, Truman bir spor salonunda, Mirror
Mirror ise bir stlidyoda gekilmistir (Resim 7.1.)

Resim 7.1. Spor salonu



Senaryo Ne Gerektiriyor?

Senaryoda bir mekan ¢ok belirgin bir sekilde tarif edilebilir
veya Oylesine belirsizdir ki, her sey keyfinize kalmigtir. “DIS.
KIRLAR-GUN” belirlemesi nasil bir kirsal, boyutlar: ne, bitki
oOrtlisti nasil, hangi mevsim vb. konulari tamamen belirsiz
birakiyor. “iC. BURO-GUN” biironun tiir(inii tamamen
acikta birakiyor: son teknolojiyle donanmig asirt modern,
uzay (sst gibi bir yer mi, yoksa duvarlar1 ahsap lambri kapli,
sicak, darmadag@mnik bir oda mi? Bu mekan belirlemelerinin
genel tarzda kalmasi, mekan ararken yénetmene biiytik bir
serbesti tanir.

MEKANI BELIRLEMEK

Mekanlarin belirlenmesi igin dort temel kategori vardm.
Bunlar, ¢ekim alanlarinizi ararken g6z 6niinde tutmanz ge-
reken temel unsurlardur.
i veya Dig

Aradiginiz mekan IC veya DIS olabilir: kapah bir mekan
veya acik bir alan. Bu mekan tariflerinin her ikisi de kendile-
rine 6zgii kosullar igerirler. i¢c mekanlar daha kolay ontral
edilebilir ama dig mekanlara hakim olmak daha zordur. ic
mekanlarda pencereleri karartabilirsiniz, duvarlan boyayabi-
lirsiniz, gliniin herhangi bir saatinde ¢ekim yapabilirsiniz,
halbuki dig mekanda gekim programi giinese ve hava kosul-
larina baghdur.

Giin veya Gece

Sahnenin gtindiiz mi yoksa gece mi oldugu senaryoda be-
lirtilmistir (safak vakti ve glin batimi da). Dig glin sahnede
15tk kayna@ gtineg olacaktir. Unutmayin ki gilines dogudan
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batiya dogru bir gember cizerek hareket eder, bulutlara girer
" gikar, kigin glinegli saatler cok kisadir. Ig gece sahneler, pen-
cereler karartilarak giindiiz de gekilebilir.

Stidyo mu, Dogal mekan mi

Bir sahne ses yalitimli bir stidyoda ya da dogal mekanda
gekilebilir. Stiidyoda 151k ve sesi kontrol etmek gok kolaydir,
ama kira tcreti ylksektir. Dogal mekanlar daha gergek go-
rlintir, ama sikigiklik ve kontrol sorunlari yasanabilir.

Stidyo
Stiidyoya girip girmeyeceginizi belirleyecek ti¢ unsur vardr:

MALIYET: Ses yalitimh stiidyolar pahal olabilir. Fiyatlar
kontrol edin. Bog duran bir stiidyo, siirli bir siire i¢in kisa
film yapimcilarina mantikh bir fiyata kiralanabilir.
KONTROL: Ses yaltimli stiidyolarin tek varlik nedeni
vardir: yénetmene glirtiltlisliz, gevre kogullar1 kontrol edile-
bilen bir yerde temiz sesli gekim yapma olanad: saglamak.
Stiidyonun tavaninda lambalarin asilabilmesi igin gesitli
baglant: elemanlari vardir. Tavana lamba asmak, dogal me-
kanlarda temel sorunlardan biridir. Stlidyolar, sagladig sinir-
siz elektrik gticii, 1sitma ve sogutma sistemleri, biirolar, mak-
yaj ve giyinme odalary, tagit park alani, telefon, duglar gibi
dogal mekanlarda bulamayacagmz olanaklarla, gekim isini
keyifli bir hale getirir.

Sttidyo size istediginiz dekoru kurmak ve geride istediginiz
fonu yaratmak olanagni verir. Genig bir alanda igiklari, ka-
meray! ve ses diizenini istediginiz gibi rahat kurabilirsiniz. Dig
etkenlerle rahatsiz edilmeyen bu galigma 6zglirliigt, igse gok
daha fazla yogunlasabilmeyi saglar. Dogal mekanda gtirtil-
ttici komgular veya sokak sesleri yiiztinden gekimi ikide bir
durdurmak zorunda kaldiginizda, sette enerji kaybolup gider.

Daha bagtan stiidyoda ¢ekmek zorunda oldugumu bi-
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liyordum. Daha onceki filmlerimde hep dogal mekan-
larda galistigim halde, Mirror Mirror’da gorsel bir ifade
yaratarak temay: gtiglendirmek igin stiidyoda galismak
istedim. Bir kadinin salonda kitaphgin éntinde veya
mutfak masasinda oturup bedeninden séz etmesinin
cok sikici olacagmi hissediyordum.

Jan

DEKOR: Dekor kullanilacaksa, kurulmasi gerekir. Stiidyo igi
bog bir kabuktur, siz onu duvarlar, odalar, cepheler, fonda
boyanmig manzarayla donatirsiniz. Sanat boliimi duvarlan,
tavanlari, mobilyalari, avizeleri, kiil tablalarim, hallan kiralar
veya vapar, seti yaratir. Bog bir alani canl bir set haline ge-
tirmek zaman ister. Seti inga etmek ve donatmak, stidyo
kirasina eklenmesi gereken ek masraflardir.

Dogal Mekan

Dogal mekanlarin iki cazip yéni vardir. Birincisi maliyettir.
Biitgeniz darsa, stiidyoya girmek ¢ogu zaman diisliniiimez
bile. Dogal mekanlar pahali da olabilir, bedava da. Bir me-
kanin kirast yliksekse, o mekan stiidyoda yaratmak genel-
likle daha da pahaliya gelir. Dogal mekanin ikinci avantaj,
“havasidir”. Dogal mekanlar kameraya her zaman gergek
gortinttisi verirler, halbuki bir dekora gergek gértinttisii ve-
rebilmek btiytik ustalik ister.

Dogal mekanlarin sakincalarindan biri, “tikilp kalmak”
duygusudur. Duvarlarn itemezsiniz, tavanm ytikseltemezsiniz.
Lambalar1 kameranin goriis alani disinda koyabileceginiz
yerler sinirhdir. Kamera, isiklar, mikrofon, oyuncular ve tek-
nik ekip igeri dolugsunca, oda kalabalik, sikigtk ve sicak hale
gelir. Hava dolagimini saglamak igin sette birkag vantilator
bulundurun. Sikigtk bir sette objektif se¢imi de gok sinirh
olur.
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Yakin veya Uzak

"Mekaniniz dodal veya stiidyo, giin veya gece, i¢ veya dig
olsun, yapim biirosuna yakin veya uzak olacaktir. Oyuncu-
lan1 ve ekibi mekana gétiirtip getirmek, blitgenin baglca gi-
derlerinden biridir. Sendikali oyuncularla galgiyorsaniz, ya-
kin ve uzak, gok belirgin 6lglilere bagldir. Bélgenizin harita-
sinda yapim blironuzu merkez alarak 75 kilometre yan ¢a-
pinda bir daire gizin. Bu ¢emberin iginde kalan yerler “ya-
kin” sayilir, digindakiler ise “uzak” demektir. Uzak bir me-
kana gidip gelirken gegen zaman, oyuncularin norrnal ga-
lisma saatine eklenir, yani taksimetre, oyuncu otobiise bin-
digi anda acilir ve déntiste de indigi anda kapanir. Ayrica
yakin mekanda yapim firmasi oyunculan sete tagimak zo-
runda degildir.

Biitiin kadro bir minibtis ve bir-iki otomobile sigacak ka-
dar kiigiik olsa bile, mekana gidip gelmek, gekim igin kulla-
nabileceginiz bliytik bir zamani harcamak demektir. Yapim
blirosuna yakin bir set bulunabilirse, yapim programinda
degerli saatler tasarruf edilir.

Mekan, ugak veya tren biletleri ve otel masraflar1 gerekti-
recek kadar uzaksa, biitgenizde bu masraflarin gosterilmesi
gerekir. Bolgede sizin adiniza bir takim igleri halledebilecek
yerel bir temsilci belirleyin. Uzak mekanda galismanin da bir
takim avantajlar1 vardir. Oyuncular ve teknik ekip gabucak
kaynagir. Pek ¢ok uzak mekanlarda insanlar film ve video
¢ekimine ilgi gosterir. Bunun anlami da isbirligi ve belki de
bedava olanaklar demektir.

Masraflan1 yiikselten sey, evden uzakta galigmamiz
oldu. Boyle galismanin miithig avantajlar var. Ekip her
an elinizin altinda ve sadece sizin filminizi gekmek igin
oradalar. Ama ¢ekimler biraz pahaliya geliyor. Her
mekan yolculugunun bir maliyeti var. Insanlan gotii-
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rip getirmek ucuz degil, tistelik yemek masraflan da
artiyor.
Howard
“«(USTUNDEN GEGMEK”

Mekanlar i¢in anlagsmalar yapildiktan sonra, bolim sefle-
rivle bir toplantt yapip mekanlar hakkinda tartigmak (me-
kanlarin tsttinden gegmek) akillica bir davrang olur. Bu
toplanti sirasinda belirli mekanlarda kameray: nasil yerlesg-
tirmek istediginizi anlatin. Goriintti yonetmeni bir aydinlaima
plani tasarlayabilir ve gekim giiniinde gk sefi lambalarm
nereye koyacagin bilir. Toplantida biittin béliim gefleri so-
rular sorabilir. Bu toplanti aslinda yapimin bir provasidir.

KIiLIT NOKTALAR
e Cekimden 6nce tam kadro ekiple melcanian dola-
sin.

e Mekanlariniz1 bir araya toplamaye cabgn.

e Mekanlar igin yazih anlagma yapm.

e Her mekan igin bir de yedek ayartayon.
e Miimkiinse mekana gekim gininden dnce lamba-
lar1 yerlestirip 15131 kabaca hazrlatin.
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BOLUM SEKiz
SANAT BOLUMU

Se¢melerde kazamp filmde oynayacak olurlarsa, ¢ekim-
lerde bir maske takmalarmm isteyecegimi oyunculara daha
on goriismelerde acikladim. Garip bir istek oldugu igin
emrivaki yapmak istemedim.

Jan

YAPIMCI
Takimi toplar

Sanat béliimiine kargt yapimcinin iki temel sorumlulugu
vardir: proje i¢in en yaratic takimi toparlamak ve yapilacak
igler igin olabildigince az para harcamak. Yapimin degerini
arttiran sey, maddi sorumluluklarla senaryonun sanatsal
zorlamalarini dengeleyebilmektir. Iyi bir yapimel, paray: ola-
bildigince stkmaktan gurur duyar. Sanat béliimti konusunda
yapimcinin rolii su beg agsamavi igerir:

¢ Bir sanat yonetmeni ile anlagmak.
Gorsel bir tarz belirlemek.
Biitgeyi ve program: onaylamak.
Yardimcilan tutmak.
Yapim oncesi / ingaat stirecini denetlemek.

SANAT BOLUMU

Sanat y6netmeni, sanat béliimiiniin bagidir. Kiigtik biitgeli
islerde sanat y6netmeni boliimiin biitlin iglerini bazen tek
bagina yiiklenir. (Béliim 6 ya bakin).

Sanat y6netmeni, sonugta filmin genel “havasindan” so-
rumlu kisidir. Yénetmen ve gériintii yonetmeniyle ig birligi
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icinde ve biitgenin sinirlarini zorlamadan galisabilmelidir.
Filmin dlinyasini o yaratir ve goriintli yénetmeni de o diin-
yayl aydmnlatir. Yonetmenin hayallerini gergeklestirmeye
cahsir ama bunu ekonomik bir sekilde yapmalidir. Sanat
yonetmeni senaryoyu dikkatle inceler ve y6netmenle bag
basga vererek film igin gorsel bir plan tasarlar. Plan ne olursa
olsun, igini mantikh bir biitge ve stire iginde bitirmesi gerekir.

ilk kisa film veya videosunu yapmaya girisenlerin gogu-
nun kisith bir biitgesi vardir ve sinirl olanaklarla ¢alismaya
aligik bir sanat yénetmeni bulmaya galsirlar. Bu géreve ala-
caginiz kigiler igin esneklik, deneyim ve ticret konusunu géz
oniinde tutun. Sunu unutmayin ki bir sanat yonetmeni 6bi-
riinden daha pahal olabilir ama daha yaratici ve aligveriste
daha becerikli oldugu igin sonugta size daha ekonomik gele-
cektir (Boliim 6’ya bakin).

Para, pek ¢ok yonden yapimcinin isini kolaylastirir. Yeteri
kadar paraniz varsa, genis bir sanat boliimti ekibi kurarsiniz.
Ovyuncularin sag ve makyajlarinda giinden giine devamlilig
saglayabilmek igin bir kuafér ve bir makyozii tiim film bo-
yunca baglayabilirsiniz. Bunun bir alternatifi de oyuncularin
makyaj ve saglanyla kendilerinin ilgilenmesidir. Paraniz
varsa, boyacilar hazirda bekleterek rétuslanmasi veya rengi-
nin degistirilmesi gereken yerlerin hemen boyanmasini sag-
layabilirsiniz. Bu tarz degisiklikleri hesap edip i§ programini
bunun etrafinda kurmak da bir segenektir.

Biitce ne olursa olsun, ekipte herkesin iginin ehli olmas
gerekir. Yapimc, biitgenin ve is programunin koruyucusudhar.
Ekip seflerinin 6nerdigi biitce ve is programin1 onaylar ve
herkesin bu sinirlar iginde kalmasini denetler.

Ogrenciler: Bir projenin gerceklesmesinde sanat yo-
netmeninin oynadigi role verdigimiz biitiin agirhga
ragmen, ogrenci filmcilerin ¢ogu sanat yonetmenini
gereksiz gormektedir. Sonunda bu is, setteki herkesin
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ortak sorumlulugu haline gelir. Bunun bir nedeni de,
bu isi ilging bularak ona yonelen sinema 6grencisi sa-
yisinin az olmasidur.

SANAT BOLUMUNUN SORUMLULUKLARI

Filminizi dogal mekanda my, stlidyoda mi yoksa her ikisinde
mi gekeceginize yapim 6ncesinde karar vermelisiniz. Bu iki-
lem kargisinda kalirsaniz, dekor kurup donatmanin masrafi
ile dogal mekanin maliyetini karsilagtirin.

Bir dogal mekanda sanat yonetmeni, eldeki olanaklarla
sinirhdir. Bu yiizden mekan arastirmasina onun da katilmasi
mutlaka gereklidir. Bu yerleri, yonetmenin senaryoyu yo-
rumlarken hayal ettii mekanlar haline o getirecektir. Oralari
degistirip ikinci donatabilir ama ancak var olan boyutlar
iginde ve mekan sahibinin izni gergevesinde.

Bir stlidyodaki dekorda diinya ikinci yaratilir. Stiiddyoda
galismanin temel avantaji, kamera dostu bir ¢evrede olmak-
tir. Stiidyolar, iginde film gekilmesi igin yapilmgtir. Esneklik,
hareket kolaylgi, iyi kamera agilar saglar ve “gergek” bir
mekanin zorluklarindan hig birini gikartmaz. Yeni bir diinya
yaratmak, belirli agamalardan gegmeyi gerektirir:

e Sanat yénetmeni senaryoyu inceler.

e Yonetmenle kavramsal ve pratik konulan tartisir.
Yonetmenin konuya belirli bir yaklasimi ve ¢ekmeyi
dustindiigli planlar igin pratik istekleri vardir.

e Sanat yonetmeni set yorumlarini desenler ve
resimler araciiiyla yonetmene agiklar. Bu plan ve de-
senler daha sonra degisiklige ugrayabilir.

e Temel tasarinin onaylanmasi halinde, bir teknik
ressam planlan gizer. Gerekiyorsa, dekorun bir maketi
yapilr.

¢ Sanat yénetmeni biitgeyi ve ingaat programini ya-
pimciya verir. Masraflar1 dtiglirmek igin tasarida degi-
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siklikler yapilmasi gerekebilir. Bolim baskanlari son
onaylari verirler.

. in§aat ustas! veya marangoz, onaylanmig tasariya
gore dekorun yapimin koordine ve kontrol eder.

Bir dekorun tamamlanmasi yapim programina uymaldir.
Birden ¢ok dekor kurulacaksa, yapim programi bunlarin
hazir olaca@ zamanlara gére hazirlanmalidir. Bir dekoru
kurarken en 6nemli sey, kameranin ne gorecegini kesin be-
lirlemektir. Sanat yonetmeni, yénetmenin tasarladigi sahne
ile biraz degisiklik pay1 da konmusg biitce arasinda bir denge
kurmalidir. Yénetmen yalnizca bir kogede bir yatak gore-
cekse, sanat yonetmeni dért duvarh bir oda donatmamaldur.
Buna karsin, yalnizca bir kégede bir yatak goérecekse, yo-
netmen dért duvarl, donatilmig bir oda istememelidir. Ce-
kimler boyunca sanat béliim biitgesi giderek sikigacaktir, bu
ytizden israftan kaginmak gerekir.

Bununla birlikte, iyi bir sanat yénetmeni, yalnizca iki du-
varla bir yataktan olugan bir set kurmakla yetinmez. Ugiincii
bir duvan, hatta bir tavan pargasini da yedekte bulundurur.
Yoénetmen kamerayla sahnenin provasini yaptiktan sonra
daha genig bir alan gérmek isterse, eger 6nceden hazirlanmig
pargalar varsa, hemen dekora eklenebilir.

Duvarin 6niindeki dosemeyi 6nce boyamayi diistin-
diim. Burayi hep tek renkli diigliniiyordum. Neden
bilmem, o boéllimde canli renkler istemiyordum. Ka-
dinlarin fondan ayrilmasini ve fonun géze garpmama-
sini istivordum. Garajimda bir koli siyah-beyaz mu-
samba karolar1 vardi. Fikirlerin dogusu gergekten ga-
riptir. Bu zemin sorunuyla bogusurken aklima karolar
geldi. Onlan stiidyoya getirdim, yere désedim ve gor-
dim ki gayet gtizel duruyorlar. Kadinlarin {isttinde
durdugu siyah-beyaz zemin seyircinin dikkatini gekti.
Jan
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Gorlintd Y3netmen lle Calismak

. Gorlintli yonetmeni ile sanat yénetmeni arasinda bir iletigim
kurulmasi 6nemlidir. Dekorlann tasarlanmasi ve setlerin do-
natilmasi igin bunca emek harcadiktan sonra, seyircinin
bunlar1 dogru diiriist gérebilmesi gerekir. Ornegin, gérsel tarz
bir odanin log aydinlatiimasini gerektiriyorsa, goriintii yo-
netmeni 1g13a daha gok duyarl: bir negatif kullanmaldir (vi-
deo igin bu gegerli degildir). Béylece, hersey kameraya gore
tasarlanir. Yaratic1 takimin zamanini ve gtictinii gortintii di-
sinda kalan yerlere degil, kameranin goérdiigli alanlara har-
camast gerekir. Yonetmen ve gorlintli yonetmeni odanin bir
bolimtinii goriinttilemeyi planhyorlarsa, odanin tamamini
donatmaya gerek yoktur.

Set Donatmak

Filme havasinmi mekanlar ve onlarin ayrintilan verir. Oykii-
niin anlatiimasina yardimci olurlar ve karakterler hakkinda
bir yigin bilgi aktarrlar. Bazen kilit bir ayrint, bir anin veya
bir sahnenin énemini pekistirir.

Set donanimy, sete konulan her tiirlii malzemedir. Halilar,
aplikler, abajurlar, mobilyalar, duvardaki tablolar, pencere-
ler, samdanlar, vitrinler ve samdandaki mumlar, vitrindeki
biblolar gibi her tiirlii ayrinti, set donanimidir. Oyuncularin
oyunda kullandig: silah, baston, el feneri, yiiziik gibi seyler
set donanimina girmez. Onlar aksesuardir.

Sanat béliimti, yonetmenin istegine gére mekani donat-
makla gérevlidir. Bir mekani donatmak, bir park sirasinin
gevresine sararmig yapraklar serpigtirmek kadar basit olabile-
cedi gibi, sifirdan baglayarak tiim bir mekamn yaratmak kadar
karmagik da olabilir. Yonetmen bir salona girip de sahneye
uygundur diye karar verirse, o mekan oldugu gibi kalacak,
ya da igerdeki her sey bosaltilip bagka bir yerden egyalar
taginacak demektir.
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Yedekler

Her bollim, g¢ekim sirasinda kullanilacak, kirilacak, tiiketile-
cek, yenip igilecek tlirden malzemenin yedegini bulundur-
maktan sorumludur. Bir sahnede bir masa kirliyorsa, her
¢ekim igin tamir edilmesi veya yedeginin koyulmas: gerekir.
Glineg gozliigli gibi gekimde kirilabilecek, kaybolabilecek
kiiglik ve kirilgan egyalarin da yedeklerini bulundurmakta
yarar vardir.

Aksesuarlar

Aksesuar sorumlusu, senaryoda belirtilen biitlin aksesuarlar-
dan sorumludur. Bir aksesuar, bir oyuncu tarafindan kulla-
nilan ve 6ykiniin iginde olan, hareket ettirilebilen bir esya-
dir. Gozliik, mticevherler, kitap, silah gibi egyalar aksesuar
sinifina girer.

Film ve videonun glizel tarafi, kameranin gergek gibi gor-
digi seylerin gergek olmasinin gerekmemesidir. Sahte mii-
cevherleri kamera gergek taglarmug gibi gortir. Bir insan ka-
merayi aldatamaz ama bir egya aldatabilir.

Aksesuarci, senaryonun gereklerine gére gesitli alsesuar-
lan saglar. Bunlan kiralar, satin alir veya yapar. Ovamau
tarafindan saglanan kigisel esyalar da kulanlabifir. Kos-
tlimcli ve set donatimcisi gibi, aksesuarci da 6zel bir terciNleri
olup olmadig konusunda oyuncularla ¢ekimden 6nce ko-
nugmaldir. Buna vakit yoksa, iyi bir aksesuarci, oyuncunun
icinden segebilmesi igin ayni ttirden birkag aksesuar bulun-
durur.

Cogu aksesuarcinin topladid: egyalardan olugturdugu Kkisi-
sel malzemesi vardir. Cesitli diikkanlan dolagmaktansa, ya-
pimcl bunlari aksesuarcidan kiralayabilir. Dramatik 6nem
tagtyan veya ¢ok kullanilan aksesuarlar igin para harcamak-
tan gekinmeyin. Tiketilen aksesuar kullanilacaksa, tekrar
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gekimlerin kag kere yapilacag hakkinda bir fikriniz olsun.
.Aksesuarin fazla fazla bulunmasi, az olmasindan evladir.

Silahlar

Biitiin silahlar aksesuar sinifina girer. Bu silahlarla ilgili gui-
venlik 6nlemlerini almak, aksesuar sorumlusunun gérevidir
(Resim 8.1). Cekim sirasinda ategli silahlarin kullanimu igin

Resim 8.1 Her tir silah tehlikeli olabilir. Truman filminin bir
sahnesinden.

yerel polisten izin almak zorundadir. Ategli silahlarin ates-
leme ignelerinin s6kiilmesi gerekir. Aksesuarci kullanilacak
silahi oyuncuya tam gekim 6ncesinde teslim eder. Aksesu-
arlar, ozellikle silahlar, prova ve gekimler diginda kullanil-
mamalidir.

Silahlarin taginmas: ve kullanimasi nazik bir konudur.
Sette bir silah bulundurmak igin 6zel izin ve sigorta gerekir.
Silahin kullamim 6éncesinden ve sonrasindan, iyi durumda
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olmasindan aksesuarci sorumludur. Bir sette hig bir zaman
gergek mermi kullanilmasina gerek yoktur.

Bir i¢ mekanda aksesuarlar1 gilivenli bir yerde koruyun.
Bir dis mekanda silah kullanilacagi zaman, polis de dahil
olmak (izere, bundan herkesin haberinin olmasini saglayin.
Gevreden gegen birinin durumu yanlig anlayip atege karsihk
vermesi her zaman miimkiindiir.

Yiyecekler

Bir sahnede yiyecek tiiketilecekse, bunlarin satin alindigin-
dan ve birinin onlarn hazirlamakla gérevlendirildiginden
emin olun. Biitiin yiyecek malzemesini topluca satin alin ve
en ucuz aligveris igin toptanci veya indirimli bliyiik magaza-
lan kullanin.

Aksesuan yedekleyin

Aksesuarlar ¢gogu zaman ¢ekimde yenir, kirihr, tahrip edilir.
Aksesuar sorumlusu tliketilecek aksesuarlardan kag tane
yedek bulunmasi gerektigini yénetmenle konugmali ve bir-
kag tane de fazladan bulundurmaldur.

Giysiler

Giysi tasarimcisi, sanat yonetmeniyle el ele galisir. Yonet-
menle de goriigerek, filmdeki giysilerin genel havasini tasar-
larlar. Giysi boliimi, karakterlerin tagidiklan giysilerle belir-
lenmesini saglamakla gorevlidir. Basg oyuncunun parlak
renklerle, ikinci derecedeki karakterlerin gri tonlarda giydi-
rilmesine karar verebilirler, veya pastel renkleri, ¢ok &6zel
malzemeleri segebilirler. Oykiiniin genel yapisini, karakterleri
ve yapimin genel stilini destekleyen bir gértiniim yaratirlar.

Maske fikri isin bagindan beri vardi. Filmi ¢ekmezden
iki yil 6nce, yiizleri tek tip haline getirip seyircinin ilgi-
sini ylizden bedene yéneltmeyi diistiniiyordum. Bu
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kiiltiirde insanlar bedenlere bakiyorlar, ama kadin
yuizlerini de yargiliyorlar. Seyircinin ytizleri gérememe-
sini, dikkatini bedene toplamasini istedim.

Jan

Her oyuncunun giysileri, canlandirdigi karakter hakkinda bir
stirii bilgi aktarir. Bir kitabi kapagmna bakarak degerlendire-
mezsin diye diistindiigiimiiz halde, pek ¢ok kisi ilk karsilas-
tiklar1 kimseleri kiyafetine bakarak degerlendirir. The Lunch
Date’de birlikte yemek yiyen kadin ve adamin giysileri, onla-
rin yasamdaki yerleri hakkinda bize ¢ok sey anlatiyor (Resim
8.2). Kadinin tistiinde kiirk bir manto ve kiirk bir sapkayla
stk bir miicevher ‘ :

var. Evsiz barksiz
adamin baginda
ise hala satig eti-
ketini tasiyan bir §
baghk var. Bu §
ayrinti, bu bagh-
gmn altinda ne tip
bir karakterin bu-
lundugunu anla-

tan nefis bir bu-
lus. Kiyafetlerin Resim 8.2 The Lunch Datefilminden bir

takas edildigini, Sahne:
kadinin bir parka, adaminsa kiirk bir palto giydigini
distinebilir misiniz?

Giysilerin, diikkandan yeni alinmig etkisi yaratmamasina
dikkat edin (bunu 6zellikle istemiyorsaniz tabii). Bir otomobil
tamircisinin, otomobil tamircisine benzemesi gerekir, daha
tek laf etmeden seyirci onun tamirci oldugunu algilamaldur.
Giysileri eski, yirtik pirtik, yag lekesi iginde olmalidir. Gorii-
niigti bu hale getirmek igin bagvurulan yénteme, giysiyi es-
kitmek denir.
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Oyunculara Danigmak

Bir karakteri, onu canlandiracak oyuncudan daha iyi kim
anlayabilir? Stil, renk ve 6zel segimler konusunda oyuncuya
Onerilerini danigmak, onun ige katilmasini daha da gtiglendi-
rir. Giysicinin verdigi giysi oyuncuya aykir gelirse, “yaratici
farkhlik” ortaya gikabilir. Giysicinin biitiin oyunculara da-
nigmasl veya yonetmen ve oyuncularin segebilmeleri igin
degisik tlirde kosttimler bulundurmas: gerekir.

Bir oyuncunun kendi gardrobunu kullanmak, onun s-
tliine uyacak giysileri ucuz yoldan temin etmek demektir.
Oyuncularinz kendi giysilerini kullanmayi kabul ediyorlarsa,
icinden segebilmek i¢in miimkiin oldugunca ¢ok sey isteyin.
Kullanilan biittin kosttimlerin kuru temizleme ticretini yapim
sirketinin 6demesi gerekir.

Ucuzcu diikkanlarda da mantikh fiyata ilging giysiler bu-
lunabilir. Unutmayin, giysiler tadil edilebilir, boyanabilir,
6diing alinabilir.

Ozellikler

Gegmis gaglardaki giysilerde, o g¢aglarin kumaslarin kullan-
mak gerekir. Her gagin giysileri dikkatle incelenmeli ve uy-
gun sekilde yaratilmalidir. Polisiye filmler ya da bilim-kurgu
filmleri gibi tiirler, belirli bir stil yaratabilmek icin film bo-
yunca ozel bir gériinili yaratiimasini gerekiirir.

Glysllerl Yedekleyin

Bir sahnede giysinin hirpalanmasi gerekiyorsa, aym giysiden
iki-li¢ tane bulundurmak gerekir. Bir karakterin gogsiinden
bigaklandigimi varsayalim. Karakterin yaralandigi duygusunu
verecek kirmizi lekenin olugabilmesi igin, gémleg@inin altina
bir kan torbasi yerlestirilir. Yonetmen ¢ekimin tekrarlanma-
sin1 isteyince, giysici lekeli gémlegi bir yenisi ile degistirir.

Bir oyuncu bir sahnede islanacaksa veya elbisesine do-
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mates salgasi dokecekse, gekimin her tekrari igin giysinin bir
yedegi olmasi gerekir. Bir oyuncunun yerine gegecek dublor,
oyuncunun giysisinin esini giymelidir. Baz1 ¢ekimler igin ayn
giysiden ig-dort tane gerekebilir.
Devamlilik ve Senaryo Zamani

Giysici, giysilerin devamliigim saglamakla gorevlidir. Yara-
lanma 6megini kullanirsak, yarall kisginin goriindiigli bazi
gekimleri yaralanma sahnesinden 6nce gekmek gerekebilir.
Bu durumda giysici yedek gomleklerden birini lekeleyerek
yaraya olabildigince benzetmeye galigir. Bu is gok karmagik
olabilir. Aslinda yénetmen yardimcisinin ¢ekim planin bun-
lan diiglinerek yapmasi gerekir.

Senaryo zamani, senaryodaki gtinlerin mantiksal ilerle-
mesidir. Senaryo zamaninin dogru gelismesinden sanat yo&-
netmeni ve giysici sorumludur. Bir 6ykii tig glinde gegiyorsa
ve her giin degisik giysiler giyiliyorsa (insanlarin gogu her
glin giysi degistirir), giysi bolimi her sahnede kimin hangi
giysileri giydigini gosteren bir liste hazirlar. Cekimler genel-
likle senaryodaki sirayla yapilmadigindan, giysilerde devam-
lihik saglamak icin bu listeye bakilir.

Gorlintd Yénetmenine Danigmak

Giysi sorumlusu renk ve malzeme konusunda gériintli yo-
netmenine dangir. Kimi gortinti yonetmenleri 6rnegin
oyuncularin parlak beyaz giysi giymemesi konusunda kesin
kararlidir. Beyaz renk 15131 ¢ok yansittidi igin aydinlatmanin
diizenlenmesini ¢ok zorlagtirir.

Makyaj

Film wyildizlarmin parlak, temiz, kusursuz gériintiisii,
Hollywood'un sihirli cazibesinin 6rnegidir. Eski gilinlerde
seyirciler, perdede dayak yiyen kahramanin gene de gil
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banknot gibi piril piril gériinmesini pek garipsemezlerdi. Bu-
gtin seyirci daha gergekgi ve daha zor begenir oldu.

Erkeklere kadinlardan daha az makyaj yapilir. Bazen
oyuncular hi¢ makyaj yapmaz veya yénetmen yapmamala-
rini ister. Genellikle yiize ve ellere ten rengi bir fondéten ve
pudra stirtiltir. Béylece biitlin ¢ekimlerde oyuncunun rengi
ayni kalir. Kadinlarda ayrica ruj, far ve maskara kullanlir.

Kesik, yara (kanayan taze, kabuklanmis, eskiden kalma
iz), ben, yumruk morlugu gibi 6zel makyajlar da yapilr.
Bunlardan daha geligmigleri, 6zel etki makyajcisinin alanina
girer.

Ozel Etki (Efekt)

Ozel etki makyaj boliimii, projenin 6zelligine gére, makyaj-
cilarla beraber veya ayn bir bélim halinde galisabilic. Bu
uzmanlar, canavar vb. gibi buyiik lcekli 6zel makyajar ya-
parlar. Bir oyuncuyu oldugundan yash veya geng gastermek
icin de onlara bagvurulur. Ozel etki makyajnda oywrmsam
yliziine veya viicuduna farkh bir sekil vermek icin tateks gibi
6zel malzeme kullanilir. Ozel makyajlar bazen deneme ge-
kimi gerektirir. Her oyuncuya bir makyaj tefirlemes icin bir
stilistle anlagin ve sonra oyuncular makyajlarou keyudieri
vapsinlar.

Saglar

Kuafér genellikle postis, peruk, takma sakal ve biyik kullanir.
Saglar1 dokiilmeye baglamig pek ¢ok oyuncu, postis ve pe-
ruklar yardimiyla, yillarca hep aym sagla goriinmiistiir. Bazi
kadin oyuncular saatlerce berber iskemlesinde oturmamak
icin gekimlerde peruk kullanirlar. Perugun sekli bozulmaya-
cad igin istedikleri anda takip gikarirlar. Takma sag ve saka-
lin avantaji, seklinde ve renginde bir degisiklik olmadan is-
tendigi an kullanilabilmesidir. Kendi sagiyla oynayan oyun-
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cular, devamhh@ korumak igin onlart devamh taramak zo-
rundadir.

Erkek oyuncular degisik bir tip yaratmak igin takma sakal
ve biyik kullanirlar. Bunlarin, ¢ekim baglamadan 6nce hazir-
lanip prova edilmesi gerekir. Bunlardan birkag tane yapil-
malidir, ¢linkii yapigtirildiklar: i¢in bir stire sonra sekilleri
bozulmaya bagslar.

Yapim igin 6mek bir sorun da, 6ykii iginde “gb6riintigli
degisecek” karakterlerdir. Uzun sagh biri sagini kisaltir. Bu-
nun en iyi ¢éztimd, kisa sagh oyuncunun peruk takmasidr.
Peruk kullanilmayacaksa, soyle bir program yapmak gerekir:
6nce ucun sagla oynayacad sahneler cekilir, sonra oyuncu
sagint kestirir.

Ovuncularin sag modelini, rengini degistirmeleri, sakal
veya biyik birakmalar istenebilir. Belli bir goriinlise karar
vermeden 6nce prova yapin.

YAPIMCININ ROL0

BOTON ISTEKLERI SORGULAYIN (MANTIKLI SEKILDE): Y6-
netmenle sanat yonetmeni yaratici tartigmalar yaparken,
yapimci da her istedi —makul sekilde- sorgulamalidir. Yaratic
calisma, pek ¢ok fikrin etrafta ugustugu tartigmalar gerektirir.
Bir sorunun ¢6ziimii ¢ok pahalidan ¢ok ucuza basamaklar
olusturabilir. Omegin, bir oyuncunun havada ugmasin isti-
yorsaniz, telle baglayarak ugurma, bluboks (mavi fon) ve
hayali goriintiileme yéntemlerini kullanabilirsiniz. Bu (g se-
¢enek arasindaki maliyet farki miithigtir. Yonetmen her fikri
blitgeye goére tartar ve sinemasal yonden doyurucu olan
birini 6nerir. Segme durumu varsa, yapimei i¢in en uygunu,
en ucuz ¢6ztimdiir elbette (Resim 8.3).
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Resim 8.3 Mirror Mirror'da her kadin maske takiyor.

Basta her kadinin degisik bir maske takmasi dusu-
niiyordum. Bir siirti maske alarak epeyce para harca-
dim. Maskeleri evde deneyince hepsini girkin buldum;
higbiri benim istedigim gibi degildi. Bir giysi magaza-
sinda kabuki tarz1 bir maske gordiim ve istedigimin o
oldugunu hemen anladim. Alti tane birden aldim. Se-

sin bozulmamasi igin agiz kissmlanru keserek agtmm.
Jn
BUTGCEYI DIKKATLE INCELEYIN: Sanat bolimiimmin mas-
raflarinin her zaman hesaplanandan fazla olacagm varsaym.
Agirhigimzi koymaktan gekinmeyin ve siz de yapon adma
Oneri getirin. Yénetmen yaratici takimla iyi geginmek zorun-
dadir ama yapimci buna mecbur degildir. Onun gorevi biit-

geyle ivi geginmektir.

HAFTALIK GIDERLERiI DENETLEYIN: Sanat béliimii-
nin penceresinden para gok gabuk ugup gider. Bolimiin
bilitcesinin tamamim bir seferde teslim etmeyin. Boliimtin
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her elemanindan her hafta satin aldig1 veya kiraladig: seylere
-harcadi@1 paranin faturasini isteyin. (Bsliim 5, “Kiigtik kasa).

iNSAATI DENETLEYIN: insaat ekibi bir seti belli bir ta-
rihe yetistirmek igin s6z verdiyse, iglerin ilerleyisini denetle-
yin. Program yaparken, ingaat programindan biraz daha
fazlasini 6ngérmek yerinde bir davranig olur. Ekip sefi bir
sonraki set igin lig giin yeter diye yemin ediyorsa, programa
siz dort gtin koyun.

YONETMEN
Bir hava yaratir

Bir sinema veya video projesinin “hava”sinin kaynagi senar-
yodadir. Senaryonun tonu, tiirli, yazann tarif ettigi 6zel un-
surlar, triintin son geklini etkileyecektir. Yonetmen ve gé-
riintli ydnetmeni senaryoyu nasil goriinttileyeceklerini plan-
layinca, sanat boliimii gergeveye girecek unsurlar tasarlar ve
gerceklestirir. ingaat, uzak mekan, dekor kurulmas: konula-
rinda yapimcyla genel anlasmaya vardiktan sonra yonet-
men ve sanat yénetmeni dekor ve mekanlar sekillendirmek
i¢in calismaya baglarlar.

Yonetmen, tiim yapim ekiplerinin, 6zellikle sanat béltimii
takiminin yeteneklerini yakindan bilmelidir. Biitceye uy-
makta ne kadar becerikli olduklarini bilmek, yaratic1 kararla-
nni vermesinde yardimc: olacaktir. Filme deger katacak, ama
sanat bélimiiniin zamanini, emegini ve biitgesini zorlayacak
bir sey istemek, yapima haksizlik olur.

Mankenlerin kirasi gok yiiksekti, 6deyemezdim; ben de
bedavadan nasil bulurum diye diistintiyordum. Bir ar-
kadagim, buytiik bir magazada mankenleri giydiren bi-
rini tanyordu. Belki kirtk birkag mankeni 6diing alabi-
liriz diye diistindii. Oyle yaptik, gidip o magazadan —
sanirim yo6neticilerin haberi olmadan- beg tane sakat
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mankeni 6diic aldik. Iki hafta gekimlerde kullandiktan
sonra geri verdik.
Jan
“Hava”y1 Nasil Tarif Eamell?

Nasil bir hava, goriiniig istediginizi tarif etmek zor olabilir.
Ormnegin, hepimizin kendine has bir aydinlatma duygumuz
vardir; “duygusal aydinlatma”, herkes igin degisik anlam
tagyabilir. “Duygusal aydinlatma” ile ne kastettigini agikla-
mak igin yonetmen somut Ornekler verebilir. Dergilerden
resimli sayfalar1 yirtip alarak, fotograf kitaplarini karigtirarak
yonetmen, istedigi havayi veya duyguyu belirtecek gortinti-
ler arar. Projenizde kullanmak istediginiz tarzda aydinlatilmig
filmleri gzden gegirmek de iyi bir yéntemdir.

YANILSAMA (iLLUZYON) MIMARI

Sanat yonetmeni, setleri tasarlayan, kuran, donatan ve me-
kanlar1 segip donatan bir ekibin bagidir. Seyirciye bilgi akta-
racak her gey, bir konuda karar vermeyi gerektirir. Her tiir
giysi, sag modeli, aksesuar ve gériintii icinde karakter veya
6ykii hakkinda bize bir sey sdyleyen her egra Ovadeki
birgok nokta da sanat bollimiiniin alanma girer: The Lunch
Date’deki salata ve Truman’daki halat gibi.

Sanat yénetmeni, yénetmenin fikiderini yorumlayp gor-
sel alana uygulamakla gérevlidir. Senaryodan baglap fo-
tograflar, tablolar ve bagka filmlerle galisarak bu iki bokimn
bagkani, filmin veya videonun “havasim” yaratidar. Sanat
yonetmeni ve ekibi, sahneden sahneye devamllik ve tutar-
likliktan da sorumludur.

Sanat yonetmeninin gorevleri projeden projeye degisiklik
gosterir. Senaryo, setleri bagtan asadi tasarlamay: veya mev-
cut mekanlarda ufak tefek degisiklikler yapmay1 gerektirebi-
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lir. Senaryo yazan, her sahne ve karakterin temay: destekle-

-digi bir eser yazmaya caligir. Sanat y6netmeninin gorevi,
gergeve igindeki her malzemenin 6ykiiyli tamamlamasini,
karakterleri agiklamasini, temay1 desteklemesini ve yonet-
menin hayallerini gergeklestirmesini saglamaktir.

Yonetmen, karakterleri canlandiracak oyuncularn seger,
yapimcl veya yapim yonetmeni mekanlar1 bulur, gortintii
yonetmeni seti 1stklandirir ve gergeveyi diizenler. Bunlarin
digindaki her seyden sanat yonetmeni sorumludur. Bu Kilit
noktayt yeni baglayan sinemacilar genellikle yanhg anlar,
degerini bilmez ve 6nemsemez. Ciinkii sanat béliimiintin
yanilsama (illlizyon) yaratma becerisi, gézbagcilik gibidir:
Herkes sonuca hayran kalir ama hi¢ kimse, yalnizca yanil-
sama olan bir seyi yaratabilmek icin nasil agir bir galisma ve
yetenek gerektigini diiglinmez.

Omegin, kartondan yapilmig bir boru goz aldatacak se-
kilde boyanir ve siz perdede mermer bir siitun gortirsiintiz.
Goriintliniin diginda cahstirilan kiigiik bir vantilatér minik
plastik koplik parcaciklarini savurur ve oyuncularin ayakta
durmak igin gabaladig: bir kar firtinasi izlersiniz.

Malzemenin 1sik altinda nasil gortindiigtinti ve filmin veya
videonun bunlar nasil “okudugunu - algiladigini” bilen bir
sanat yonetmeni, pahall malzemeye gereksiz yere para har-
camaz. lyi bir sanat yénetmeni, naylon kumasin filmde ipek
kumag gibi gériindiiglinii bilir.

Renkliye Kargi Siyah-Beyaz
iyi bir sanat yonetmeni renkler, renk bilesimleri ve bunlarin
seyirci tizerindeki etkisi konusunda genis bilgiye sahip olma-
Iidir. Adam Davidson’un Lunch Date’de yaptig gibi, siyah-

beyaz film kullanmayi diigtintiyorsaniz, gri tonlarinda bir
diinya yaratmasini da bilmelidir. Hem renkler, hem siyah-
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beyaz, seyircinin perdedeki gériintiiye tepkisini derinden
etkiler, ama degisik tarzlarda. Renkli filmde beyaz bir oda-
daki kirmizi top, perdeden disarni firlar. Siyah-beyazda ise
top, gri bir cisim olarak gortintir. Bu iki tiirden biri ile galigir-
ken sanat yonetmeni, “Gykiiniin diinyasini” yaratmak igin
stilistik segimlerini tiirtin 6zelliklerine gére yapmalidir.

GORUNTULER BiR OYKU ANLATABILIR

Seyjirci, aktorlerin filmin karakterleri olduguna, yagadiklari ve
galigtiklar yerlerin, giydikleri kiyafetlerin, Gykiintizdeki diin-
yanin gergekleri olduguna inanmalidir. Gortintiideki hig bir
sey, yaratmaya galistiginiz hayali bozmamalidir.

Taksi Sofori‘nde Travis Bickle'in yasadigi perisan otel
odasini, veya Yildiz Savaglari filminde Han Solo’nun kullan-
dig1 uzay gemisini diistiniin. Her iki dekor da karakterlerin
kisiligi ve Ozellikleri hakkinda seyirciye bir strii bilgi aktanr.
Yapimcinin igi, olabildigince az harcamak, ama aym sonuau
elde etmektir.

Adam Davidson, Merkez istasyonda Gcretsiz cabgma izni
alds; bagka tiirlii béyle bir mekani kullanmas olanakszrh. Bu
gercek mekani kullanmak, filme biyiik bir katla sadgiads
Howard McCain, Truman’i bir spor salonunda ¢ekti, bu da
senaryonun gergekgiligini sagladi. Jan Krawitz, maskeli ka-
dinlarinin gevresine mankenler yerlestirdi. Bu yaraha set,
toplumun kadina bakigi temasini desteklemek igin bulunan
masrafsiz bir yéntemdi.

DOKUMLER-SENARYOYU IZLEYIN

Projenin “havasi” senaryodan ve yonetmenin gorsel fikirle-
rinden dogar. Senaryonun derinligine incelenmesi, sanat
yonetmenine Oykiiyii, karakterleri ve temayi anlamasi ve
sanat béliimiiniin bunlari1 yansitabilmesi i¢in gerekli bilgileri
verir.
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Su 6medi inceleyelim:

iC. BUFE - OGLEDEN SONRA

Kadin bir istasyon biifesine girer. Basit bir yerdir — bir 1z-
gara, birkag bolme, salata ve sandévi¢ dolu bir buzdolabi
vitrini. Kadin bir tabak salata alir.

Bir AHCI beyaz mugamba ortiilii tezgahin ardinda dur-
makta. Kagittan beyaz sapkasi ve 6nliigli ile oynamaktadir.

Sanat béliimti personeli, The Lunch Date filmindeki bu
sahnenin dokiimiinii yaparken, kiralayacaklari, satin ala-
caklar veya yapacaklar geylerin listesini gikarirlar.

MEKAN. Sahne bir kafeterya — biifede gegiyor. Buranin
istasyonun pargasiymig gibi gortinmesi gerek. Uygun mekani
bulmak igin sanat yonetmeni istasyon biifelerini dolagir. Me-
kan sorumlusu gergek bir biifeyle anlasmaya galisir. Gergek
bir mekan bulunamazsa, sanat yénetmeni ya bir stiidyoda
dekor kurar, ya da uygun bir mekan biife gibi donatir. Bu
filmde yonetmen, terkedilmis bir kafeteryayi, galisan bir biife
gibi donatmaya karar verdi.

DONANIM. Harabe lokantay1 kullanmaya karar verilince
sanat bolimt, harabeyi canlandirmak igin bir plan yapti.
Ortalik temizlendi, yazilar, afigler, ilanlar asildi, sigara kiil-
liikleri, tuzluk ve biberlikler, masa ortiileri ve salata tabaklan
kondu.

AKSESUAR. Bu sahne igin gereken kilit aksesuarlar sa-
lata, catal bigak takimi, kadinin kisisel esyalar, gantasi ve
bozuk paralardi.

GIYSILER. Kadinin giysileri biitiin film boyunca ayni. Bu
sahnede kostlim sorumlusu, ahgiy1 oynayan oyuncu igin bir
baghk ve 6nliik bulmak zorundayd:.

MAKYAJ VE SAG. Ozel bir sey gerekmiyor.

OZEL ETKI. Herhangi bir 6zel etki gerekmiyor.
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RESIMLI TASLAKLARLA ANLATMAK

Uygun hazirliklarin yapilabilmesi igin yonetmen her sahne-
nin ayrintilarini ya sozlii olarak, ya da resimli taslaklarla be-
lirtmelidir. Sahnelerin resimli taslaklarint gizmek, yonetmenle
sanat yonetmeninin birlikte galismasini gerektirir. Karakterin
giysisi nasil olmalidir? Alanin ne kadarni dtizenlemek gere-
kir? Kamera ne kadar yeri gorecektir?

Basarili bir ¢ekimin anahtarn iletigimdir ve resimli taslak-
lar, bilgi aktarmanin en kesin yoludur. Tavan olmayan bir
dekorunuz varsa ve siz resimli taslakta tavani gérecek bir alt
ag1 belirliyorsaniz, sanat yonetmeninin tavan igin 6nceden
hazirlanmasi gerekir. Yonetmen alt ag plana g¢ekim gind
karar verirse, bir tavan pargasinin bu kadar hizh hazranma-
sin1 blitge muhtemelen kargilayamayacaktir.

KAMERA DENEYLERI

Projenizin yapisina ve tasarimina bagh olarak, kimi oyuncu-
larin kostlimlii ve makyajli deneme gekimlerini yapmakta
yarar olabilir. Bu fazladan bir masraftir, ama g¢ekimlerde
neyle karsilagacagimzi 6nceden gosterir. Deneme ¢ekimleri,
teknik ekip ile oyuncularin canliig konusunda da yénetmen
ve yapimciya fikir verir.

KIiLIT NOKTALAR

e Yiyecek ve giysiler gibi bircok malzemenin
yedeklerinin olmasi gerekir.

¢ Bir sahneyi tek bir kez gekmiyorsaniz, her ¢ekim
icin sanat boliimi seti baglangigtaki haline getirilmeli-
dir.

e Sanat yoénetiminin ¢odu, yanilsamaya dayanir.
Camdan yapilmig takilar1 kamera sahici gibi gortir.
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BOLUM DOKUZ

OYUNCULAR

Filme oyuncu bulmak i¢in yaptigim tek sey, cekimlere bag-
lamadan 6nce her aksam Merkez istasyondaki yemek kuy-
ruklarinda galigmak oldu. Son gece, kocaman surati ve mizi-
kasiyla Willie'yi gérdiim ve ondan, filmde oynamasini iste-
dim,

Adam

YAPIMCI
SEGCMELER

Bir projenin basarisi, oyuncu seg¢imini (kasting) dogru yap-
makla baglar. Bir proje igin oyuncu segiminin énemini ne
kadar vurgulasak azdir. Oyuncular, 6ykiiniizii anlatmak igin
kullanacagimiz sézlerdir. Senaryodaki karakterlere hayat ve-
rerek seyircinin, filminizin diinyasina girmelerini saglarlar.
Kamera ne kadar usta olursa olsun, karakterlerinize inanma-
yan seyircinin 6ykiiniize yakinlik duymasi ¢ok zordur.
Truman’daki geng gocuk ve The Lunch Date'deki ka-
dinla adam, rollerine hig¢ zorlanmadan girmig gértintiyorlar.
Seyirci olarak bizler, rol yapan oyunculan degil, karakterleri
algilaniz. Bu yanilsamanin yansi onlarin oyun giicti, yarisi da
karaktere uyan fizik gortintigleri yardimyla olur. Oyuncunun
fizik yapisi canlandiraca@i karaktere uygun degilse, en (istiin
oyun gticii bile bu hatal etkiyi silmeyi bagaramaz.
Oyuncular1 arama iglemine kag kisi katilirsa katilsin, son
s6z yonetmenindir. Oyuncunun, ydnetmenin proje hakkin-
daki goriiglerine uymast yeterli degildir, yonetmenin, onunla
rahat calisabilece@ini de hissetmesi gerekir. Yapimcinin go-
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revi, aralarindan segebilmesi i¢in yonetmene olabildigince
cok oyuncu gostermektir. Yénetmen kendisinden oyuncu
hakkinda tarafsiz bir goriis istediginde, yapinci ona yardimci
olmalidir.

Yonetmen yardimcisi, yonetmenin istedigi sayida geri
plan kalabalig: ve figliran kiralar. Yapimci, bunlarin sayisini
biitge ile dengelemelidir. Bir sahnede gerekli kalabaligin bu-
lunmasi giizeldir ama kalabalik figliranlar1 da yevmiye alr,
doyurulmasi ve sete getirilip géttiriilmesi gerekir.

OYUNCU SORUMLUSU

Yaratici takimin onemli bir elemani da oyuncu sorurnlusu-
dur. Yonetmenin isteklerini iyice anladiktan sonra oyunau
sorumlusu, bagvuran biitlin adaylar inceler ve yonetmenin
yalniz igse uyabilecek kisilerle gériismesini saglar. Oyuncu
sorumlusu bir senaryoyu okur ve ge¢mis deneylerinden ya-
rarlanarak, her rol igin gorstilebilecek oyunculann listesini
gikarr. Bir oyuncu sorumlusunun bir yapima getirebilecegi
katkilardan bazilar sunlardir:

o Degerli bir yaratici igbirligi

e Saglam bir bilgi deposu (Oyuncularin dosyalar)

e Yeni yeteneklerden haberli olmak

e Ajanslar ve menajerlerle ivi is iligkisi

e Oyuncularla anlagma yapabilme yetenegi
Iyi bir oyuncu sorumlusu biitiin hazirliklan yapar, boylece
yonetmen ve yapimciya karar vermek kalir. Blitgeniz elveri-
yorsa, yapim ekibinde bulunmasi yararli olan degerli biridir.
Bir oyuncu sorumlusu tutamiyorsaniz, bu isi yapimci ve y6-
netmen Ustlenir.

Bir oyuncu sorumlusu bulmak igin kiigtik bitceli yapim-
larda galigmus olan yapimci ve yonetmenlere danigin.
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OYUNCU BELIRLEMENIN TEMEL ASAMALARI

Bir yapim igin dogru yontem her projeye gére degisir, ama
temel iglemler genellikle soyledir:

. Baglica rolleri ilan edin

. Kiigiik tiyatrolan aragtirin

) Tiyatro okullarini aragtirn

o Fotografl 6zgegmis dosyalan yapin

. Oyuncularla gortismeler diizenleyin

. ikinci kez goriisiin

. Segilen oyuncularla goriigtin

. Reddedilen oyuncularla iligkiyi stirdiirtin

Baglica Rolleri ilan Edin

Yaratict gevrelerin —oyuncular, ajanslar, menajerler- proje-
nizden haberleri olmasm saglayin. Biyiik sehirlerde gesitli
oyunculan bulmak daha kolaydr. iste yapabileceginiz rek-
lam gesitleri:

1- Konuyla ilgili dergilerde ve gazete sayfalarinda ilan
verin. llan kisa, ama istediginizi belirtecek kadar agik
olmal.

2- Masaiistii yayinciik yéntemiyle projenizi belirgin
sekilde tanitan ve bog olan rolleri belirten tek sayfalik
el ilanlar diizenleyin. Bunlan tiyatro okullarina, gorsel
sanatlar okullarina, amator tiyatrolara, okullarn tiyatro
kollarina yollayin.

Sinemact oldugumu belirten kiigiik bir yaz1 yazdim.
Filmde oynamak isteyen bayanlarla gértismek istedi-
gimi belirtmedim giinkii itici olabilirdi. Kadinlar ve be-
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den degerleri konusunda aragtirma yaptigim: ve bu
konuda deneylerinden yararlanmak i¢in olabildigince
cok bayanla gortismek istediimi yazdim vyalnizca.
Adlarnni, boylarini, kilolarini ve telefon numaralarini
yazmalarini istedim. 65 Kkisi cevap verdi. Hepsine
mektup yazip tesekkiir ettim ve kendileriyle tekrar g6-
riigecegimi belirttim.

Jan

Kigik Tiyatrolan Arastirnn

Biiyiik bir sehirde yasiyorsaniz, sehirdeki kiiglik tiyatro top-
luluklarini izleyip yeni yetenekler arayin. Ayrica tasra sehirle-
rinde de ilging tiyatro topluluklan bulabilirsiniz. Oyuncu ara-
diginiz rollerin listesini yapin ve bu tiyatrolara giderek oyun-
culan sahnede izleyin. Bir oyuncunun oyunundan etkilenir-
seniz ve onun projenize uygun oldugunu disinirseniz,
oyundan sonra sahne arkasina gidin ve kendinizi tantm.
Oyuncu, gosterdiginiz ilgiden dolayi mutiu olacaktmr.

Tlyatro Okullanni Aragtro

Bliyiik sgehirlerdeki tiyatro okullan, o6grendlerin oynarhdy
ovunlar sahnelerler; buralardan yetenekli oyunaular qhkar.
Okulun haberlesme panosuna yaz asmak ise yarayabdir,
ama Ogretmenlerle gortigmek daha yararh olur. Onlara 63-
rencilerle goériigebilmenin en iyi yolunu sorun. Belki bir sinifa
girmenize yardimci olurlar.

Fotografli 8zgegmls dosyalan yapin

Sizin oyuncu sorumlusu oldugunuzu o6grendikleri zaman
oyuncular veya ajanslari, arkasinda oyuncunun 6zgeg¢misinin
yazil oldugu bir portre fotografini génderirler. Bu 6zgegmis-
ten su bilgileri derleyebilirsiniz: tecriibe, boy, kilo, yas, bag-
liysa sendikas! ve oyuncunun telefon numarasi. Mesleki bir
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dergiye vereceginiz ilan, size birgok fotograf génderilmesini
- saglar. Bilgileri diizenleyin ve tiplere gore siniflandinn.

Bu resimlerden gériigmek isteyecediniz oyunculari segin.
Oyuncular1 gériigmeye gagmnrken, resimdeki goriintstine,
deneyimine ve kendi sezgilerinize dayanarak karar verin.
Gene de resimdeki gériintiiniin, oyuncunun gergek halinden
cok farkl olabilecegini akildan gikartmayin.

Oyuncularla Gériismeler Ddzenleyin

Goriigmeleri yapacaginiz bir yer ayarlayin. Gelenlerin oturup
sirasini beklerken metni inceleyecekleri bir bekleme salonu
olmal. Gériismeyi yapacaginiz salonun yénetmen, yapimci,
video kamera ve kameramanin rahatga yerlesebilecedi ve
oyuncuya hareket etmesi igin genig bir alan birakan bir yer
olmasi gerekir. Burada video gekimi igin yeterli 15tk da olma-
hdur.

Gorlisme glinli veya glinleri icin bir program yapin. Yo6-
netmenin giinde kag oyuncuyla ve ne siirede gériigsmek iste-
digini belirleyin. 15 dakika araliklarla giden bir program ya-
pin. Program saatine onay almak igin oyuncuyu veya ajan-
sim arayin. Onlara ulagamazsaniz, sizi bulabilecekleri bir
telefon numarast veya bir mesaj birakin. Gorligme giinti
sunlan yapmaya dikkat edin:

¢ Oyuncular igeri almasi i¢in kapida bir yapim yar-
dimais1 bulundurun.

¢ Okunacak metnin yeteri kadar (en azindan oyuncu
sayist kadar) kopyasini bulundurun,

¢ Oyuncuya replik verecek birini bulundurun. (Bu isi
ybénetmen yapmamalidir, glinkii tarafsizhigin yitirir. )

¢ Oyuncular igin stirahiyle su ve kagit bardaklar bu-
lundurun.
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e Gorlisme programina sadik kalmaya galigin. Oyun-
culart uzun stire bekletmek terbiye ve profesyonellik
kurallarina aykirdir.

Bu bolimin “Yo6netmen” baghd: altindaki satrlarda go-
riigme konusunda daha ¢ok bilgi bulacaksiniz.

ikinci kez Gérastn

Oyuncu segimi iglemi gergekte burada baglar. Amag, yalniz
role en uygun oyuncuyu bulmak degil, aynt zamanda oyun-
cular arasinda dogru dengeyi ve uyumu bulmaktir. Bir agk
oykiistine oyuncu segerken bu 6zellikle 6nemlidir. iki sevgi-
liyi oynayacak oyuncularimizin birbirine ¢ekici geliyor gibi
goriinmesi gerekir.

Perde Oyunculari Sendikas! (Screens Actors Guild), tiye-
lerine ti¢ gériigme igin izin verir. Uglincli gériigmeden sonra
yapilacak gortismeler i¢in yapimci oyuncuya 6deme yapmak
zorundadur,

Segilen Oyuncularla Gérisin

Kiralamak istediginiz oyuncuyla veya onun ajansiyla masaya
oturdugunuzda, biitgenizin olanaklari hakkinda herkesin
bilgili olmasi gerekir. Agik davranin ve daha baglangicta ne
kadar para verebileceginizi belirtin.

Taninan bir oyuncu igin yeterli paraniz yoksa tek umudu-
nuz, oyun glictinii gésterebilecedi sahneler igeren iyi bir se-
naryoyla onun ilgisini gekmektir. Projenin bir video kopya-
sini vermek, 6deme yerine gegecektir.

Emeklerinin kargiigindan bagka gegim kaynaklari olma-
yan oyuncularla galisacaksaniz, onlarin gtinliik yevmiyeleri
civarinda bir tlicret 6demeniz gerekir, zira ev kirasini onunla
6deyeceklerdir.

Sendikasiz oyuncularin ilk filmini yapanlar veya 6grenci-
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ler igin licret almadan veya gok az bir ticret kargihd: galisma-
‘lan goriilmemis sey degildir. Calismalarinin kargihgini genel-
likle su sekilde gortirler:

¢ Filmde adinin yazilmasi

¢ Filmin bir video kopyasi

o Sete getirilip gétiirtilme

¢ Cekimler sirasinda beslenme

¢ Kisisel giysilerinin kuru temizlenmesi.

Bas oyunculardan birine 6deme yapmak zorundaysaniz,
sette kirginhklan o6nlemek igin obiirlerine de (en azindan
konugmali rolti olanlara) 6deme yapmaniz gerekir.

Reddedilen Oyuncuyla lyi llisklyi Sordarin

Role secilmeyen oyunculara aci haberi vermek yapimcinin
gorevidir. Goriigmeler igin defalarca gelmig birine telefon
edip role segilmedigini s6ylemek, duygusal yénden zor bir
igtir. Gosterdigi ilgi ve harcadi@i zaman igin ona tegekkiir
etmeniz, makbule gececektir. Iyi oyuncularla her zaman iyi
iligkiler iginde olmaya gayret edin.

OYUNCU SECIMININ YAN FAYDALARI

Oyuncu segmelerinin, projeniz igin en iyi oyuncuyu bulma-
nin diginda da faydalan vardir. Segmeler, oyunculari oldugu
kadar senaryoyu da sinavdan gegirme vesilesidir. Yazil s6z-
ciiklerin sOylenigini duymak, yonetmen ve senaryo yazarina
neyin dogru neyin yanlig oldugunu anlama firsati verir. Se-
naryolar ¢ogu zaman ikinci yazilir ve okuma provalari, atil-
masi gereken fazlaliklar ortaya gikarir.

Ovyuncu segmeleri strasinda yapimci, yénetmenin oyun-
cularla nasil gahgtigini gézlemleme firsatt bulur. Calisirken
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rahat mi? Oyunculari rahatlatabiliyor mu? Oyuncularyla
iligki kurabilmek, yénetmenligin kosullarindan biridir.

Oyuncu segmeleri, yapimct ve ydnetmene yetenekli
oyuncularla tanigma ve dostluk kurma firsat1 verir. Bir oyun-
cuyla galigtiimizda sonucun ve iligkilerin bagarili oldugunu
goriirseniz, bagka islerde de o oyuncuyla galismak istersiniz.
Oyuncu-yonetmen iligkisinden dogan bag ¢ok 6zeldir. Ya
yalnizca bir film, ya da émiir boyu siirer.

YONETMEN
SEGMELER

Bir yénetmen olarak oyuncularla iligkiniz ok énemlidir. Ya-
pimci da se¢melere katilir ama onun isi temelde oyunculari
ise almaktir. Ama oykiiyii stiriikleyecek olan karakterlere can
veren, yonetmen-oyuncu dinamigidir.

Yo6netmen, goriintii yonetmeni ve sanat yonetmeni igle-
rini kamera arkasinda gergeklestirir. Calisirken nasil gértin-
diikleri veya nasil hissettikleri 6nemli degildir ¢linkii kamera-
nin gézii onlart gérmez. Halbuki oyuncu, dramayi seslendi-
ren enstriimandir.

Kimi zaman oyuncular kigisel duygularinin derinliklerine
dalmak zorundadir. Bir karakterin duygusal yagamim can-
landirmak igin bir oyuncuya yardimeci olmak heyecan verici,
bazen de aci dolu bir iglemdir. Segmeler sirasinda, karakter
hakkinda inandirici kesiflerde bulunma giicii ve buldugunu
bagkalarina iletebilme yetenegi olan birini ararsiniz.

Bir oyuncunun yagami kolay degildir. Durmadan gériis-
melere ve segmelere katilirlar, pek gogunda da rolii alamaz-
lar. Cogunlugu uzun araliklarla ig bulur. Birgogu geginebil-
mek igin bagka iglerde galigir. Bir oyuncu bir segmeye katildi-
ginda, aym rol i¢in bir diizine baska oyuncuyla yaris ve re-
kabet igindedir. Oyuncularin galisma yéntemleri hakkinda
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bir fikir edinmek i¢in oyunculuk smiflarma katilin. Kimin iyi
oyuncu oldugunu anlamaniza yardimi olur.

Ovyunculara saygr: Basit ama etkili bir 6neri: Tiim
oyunculara saygili ve kibar davranin. Rol i¢in oyuncu
ne kadar yanlis olsa da, her denemeyi profesyonelce
ve sevimli sekilde yapin. Oraya kadar gelip kendini
ortaya koyma zahmetine katlandi. Bu gabaya sayai
gostermekle bu kisiye iyi niyetinizi ve tiim oyunculuk
meslegine sayginizi  gostermis olursunuz. Bilinmez,
belki gelecek projenizde bu kisi gerekecektir size.

OYUNCU SEGIMi

Oyuncu se¢me gortismeleri (miilakat), bir film veya videoda
bir 6ykiiniin dogru oyuncular aracihg ile anlatilmasina hiz-
met eder. Seyirci karakterlerle ilgilenmezse, 6ykiiyle de ilgi-
lenmez. Bu kitapta 6émek aldigimiz karakterler ilgimizi uyan-
diriyor. The Lunch Date’deki kadin hakkini koruyarak kendi-
sinin olduguna inandig: salataya sahip olacak mi? Truman
ipe tirmanacak mi? Mirror Mirror'da kadinlar bedenleri ko-
nusunda gergegi séyleyecek mi?

Oyuncu ile yénetmen arasindaki yaratict iligki, segmeler
sirasinda baglar. Yonetmen bu noktada bir hata yaparsa,
bundan biitiin yapim etkilenir. Segimi akillica yapin. Acele
etmeyin. Tarafsiz olun ve se¢melerin her zaman gergegi yan-
sitmadigini hatirlayin. Miilakatta kimi oyuncular &biirlerin-
den daha basarih olur. Bu, onlarin daha iyi oldugu anlamina
gelmez.

Cocuk Oyuncular

Yetenekli gocuk oyuncu bulmak ¢ok zor olabilir. Once, ¢o-
cuk oyuncular yetigkinlerden ¢ok azdir. Ikinci olarak, egitil-
mig bile olsa, ¢ocuk oyuncuyu kontrol etmek ok zordur.
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Cocuklarin gogu dogustan oyuncudur. Egitilmemis bir go-
cuk, profesyonel gocuk oyunculardan daha dogal ve basarih
bir oyun verebilir (Resim 9.1). Oyuncu segerken Obiir yete-
nekleri kadar ¢ocugun enerjisini ve dikkat siiresini de gz
6ntine aln.

Resim 9.1 Bas oyuncunuzu bulmak, heyecan verici bir andur.

Ug kez goriisme toplantis1 diizenledigim halde Truman
rolii i¢in kimseyi bulamadim. Oyunculuk 6gretme-
nimle konusup Onerebilecegi kimse var mi diye sor-
dum. “Bir oyun yazaryla tanighm, yaninda senin ara-
digina benzer bir gocuk vardi” dedi. Telefon numara-
sim verdi ve gidip gériigmemi soyledi. Dedigi gibi yap-
tim. Kapidan giren ¢ocugu gérdiigiimde, “iste Truman
bu!” dedim.

Howard
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Secmeler gin Kilavuz

" Segmelerde basan saglamak ve en iyi oyuncularn bulabilmek
icin asagidaki Onerileri dikkate almamz faydal olur.

Secmelerden Once

Goriligmeyi herhangi bir sakin odada yapabilirsiniz. Segmeler
icin bir prova salonu kiralamak en iyi ¢éziimdiir. icerde en az
ti¢ iskemle olmahdir: biri yénetmen igin, biri oyuncu igin, biri
oyuncuya replik verecek kisi igin. Yapimci, oyuncu sorum-
lusu ve gériigme videoya kaydediliyorsa, video kameramani
da gortismeye katilabilir.

Gorlismeyi Baglatmak

Tanmisma: Yapim yardimcisi oyuncuyu goériigme salonuna
alir. Yoénetmen oyuncuyu gevsetmeye ve rahatlatmaya ¢a-
hgmahdir. Y6énetmen, oyuncunun rahat edecegi ve kendine
gliven duyacag bir hava yaratabilirse, goriisme daha ivi
ilerler. Oyuncu yapabileceginin en iyisini gdsterir ve yonet-
men de karar vermek igin yeterli bilgiyi edinir.

Yonetmen oyuncuyu karsilar, hosgeldiniz der, orada bu-
lunanlar1 tarmgtirir ve kiiglik bir sohbet konugmasi yapar.
Oyuncu yaninda bir portre fotografini getirir. Fotografin ar-
kasinda, daha 6nce oynadigi rolleri de igeren oyuncunun
6zgegmisi yazih bir kagit yapistiriimis olur. Bu kagitta oyun-
cunun 6zel yetenekleri, ilgi duydugu alanlar, beraber gahstigi
kigiler ve egitmenleri hakkinda da bilgi bulunur.

Bu malzeme, rahatlatici kiigiik konugma igin iyi bir bag-
langic noktasi olusturabilir. Omegin, “Gériiyorum ki Mira
Rostova’nin simifina katilmiginiz” veya “Pinter rollinii oyna-
mak hogunuza gitti mi?”, ya da “Fransizca bildiginizi gértiyo-
rum, akic1 konusur musunuz?” diyerek séze girebilirsiniz.
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Oyuncu senaryonun tamamini okumadiysa, ¢ekmeyi du-
stindliglintiz 6ykiintin kisa bir 6zetini anlatirsiniz. Boylece
asil konuya girilir, bu da oyuncuyu rahatlatir. Yénetmen,
ancak oyuncunun hazir oldugunu hissettigi zaman miilakati
baglatir.

Deneme Tiirleri

Metin Okuma: Oyunculari denemek igin kullanilan en
yaygin yontem, onlara senaryodan bir sahne veya boélim
okutmaktir. Oyuncu okuyacag boliimle ilk kez goriigme sira-
sinda karsilagiyorsa, buna “soguk okuma” denir. Gorligme
icin yapilan ilk davette milakat 5 ila 15 dakikalik siirelerle
yapilir. Oyuncunun okumasi igin hazirlayacagimz bolim kisa
olmaldur.

Oyuncunun roliini yapabilmesi igin kargisinda yapimin
sagladi@ bir rol arkadagi olmalidir. Bu kisi yonetmen olamaz
¢linkii o oyuncuyu izlemek ve degerlendirmekle megguldiir.
Bu gorevi yapimci, yapim yardimcist veya bagka bir oyuncu
tstlenir.

Bu kisi oyuncuyla géz temasi kurmalidir. Béylece oyuncu,
kargisinda iliski kuracagd: bir kisi bulur. Deneme oyuncu igin
yapildigindan, replik veren rol arkadasi rol yapmamali, rep-
likleri de gok monoton okumamalidir.

Oyuncu metni okumaya bagladiginda, ona herhangi bir
talimat vermeden (onu ydnetmeden) sahneyi istedigi gibi
okumasina izin verin. Béylece oyuncunun rolii yorumlamasi
ortaya gikar ve karaktere sizin hi¢ diislinmediginiz bir egilim
katabilir.

Oyuncuyu begendiyseniz, ayni béliimi bagka bir duygu-
sal yorumla okumasini isteyin. Ornegin, sahneye mizah kat-
masini, ya da alayci olmasini isteyin. Bu ikinci okuma Kilit
noktadir glinkii oyuncunun yorum zenginligi ve esnekligi
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hakkinda size bir fikir verir. Deneme sirasinda oyuncunun
karakteri anlayip anlamadigini ve verilen talimatlara ¢gabuk
uyup uymadigini kesfetmek de gok 6nemlidir.

Her oyuncu hakkindaki degerlendirmelerinizi not edin.
Glinilin sonunda bu notlar hangi oyuncuyla ¢aligmak isteye-
ceginiz veya hangisiyle tekrar goériigme yapacaginiz konu-
sunda karar vermenize yardim edecektir.

Monolog: Metin okuma yerine veya ona ek olarak oyun-
cuya bir monolog hazrrlayarak gelmesini séyleyebilirsiniz.
Monolog, bir tiyatro oyunundan veya bir filmden tek kisilik
bir konugmadir. Hazirlanmig bir oyunculuk gosterisini de-
gerlendirme sansi verir size. Soguk okuma ile hazirlikh mo-
nologu birlikte izlemek, oyuncu hakkinda ¢ok daha fazla
degerlendirme olanag@i saglar.

Dogaclama: Bir bagka yararh teknik de, oyuncudan senar-
yonun bir bélimiinti oynamasini istemektir. Yani yarattiginiz
bir durumda, tarif ettiginiz karakteri o anda yorumlayarak
oynamasidir. Dogaglama, 6zel bir oyunculuk seklidir. Baz
oyuncular, 6zellikle komedyenler, bu tiir oyunculuga ¢ok
vatkindir, bazilar1 da degildir. Gene de bir oyuncudan isten-
mesi beklenebilecek bir seydir.

Denemeyi Degerlendirmek

Denemenin ilk amaci, oyuncunun yetenegini ve talimatlar
algllayip uygulama gticlinti degerlendirmektir. Denediginiz
oyuncu roltine miikemmel uyuyorsa, bunu notlariniza yazin
ama bir oyuncuya hig bir zaman deneme sirasinda rol teklif
etmeyin. Daha sonra deneyeceginiz bir bagkasinin sizi fikri-
nizi degistirmek zorunda birakip birakmayacagini bilemezsi-
niz. Oyuncu tam aradiginiz kisi degilse ama ilging meziyetleri
varsa, bunu da not edin. Belki tam aradiginiz kisiyi hi¢ bu-
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lamayacaksiniz. Rol dagitimini eldekilerle yapmak zorunda-
siniz.

Acik Fikirli Olmak: Okuma denemeleri, kapidan giren
kisi sayisi kadar farkl oyuncularla kargilagmak igin iyi bir
firsattir. Bir rollin oynanabilecedi ¢ok degisik tarzlara karsi
esnek ve agik fikirli olun.

Cogu zaman goriismeler sirasinda yonetmenin aklinda
oyuncu aradigt karakter i¢in bir hayal vardir. Bu hayale uya-
cak oyuncu ¢ikmazsa, gériigme yalnizca bir aligtirma olur.
Belli tipte oyuncular aramak, senaryoyu daha canli hale
getirir. Rolii bir Afrikali, bir Amerikali, bir Asyali, veya fizik
engelli bir oyuncu oynayabilir mi? Oykiiniizdeki kétii kisiyi,
nazik goériiniiglii bir oyuncuya oynatmak ilging olabilir. Seyir-
cinin kafasinda bir kugku uyandirir ve bagka tiirlii yaratama-
yacagimiz bir gerilim dogurabilir.

Oyuncu segerken hayalinizi kullanin. Yetenekli bir sarigin
oyuncuyu begendiyseniz, ama hayalinizdeki karakter kizil
sachysa, oyuncudan peruk takmasini veya sagint boyamasini
isteyebileceginizi hesaba katin. Bir yénetmen, bir oyuncunun
gorlintistini degistirebilmek igin degisik boliimlerin nasil
yardimci olacaklarini bilmelidir.

Deneme goriigmeleri, dayanikhiik ve dikkati yogunlagtir-
may1 gerektirir. Kisa bir yemek arasi diginda biitlin gilin
oyunculari dinleyip izlemek, insani bitkin digtirtir. Gorlig-
meye katilan son oyuncular: savsaklamamak igin 6zen goste-
rin. Aradigimiz kisi onlarin arasinda olabilir. Unutmayin,
projenizi bagariya gotiirecek olan, dogru oyuncu segimidir.

Gorligmeler sirasinda oyuncular hakkinda tuttugunuz
notlart giin sonunda gézden gegirebilirsiniz. Oyuncularin ig
programlarini ve sizin istediginiz stirelerde bog olup olma-
diklarini da not etmeyi unutmayin.
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Mirror Mirror igin oyuncu arastirmas ilging oldu. Yo6-
resel bir film festivalinde dagithgm anket kagitlarini
cevaplayan 60 kadini, diizenledigim birkag tartigma
toplantisina davet ettim. Niyetim, hayal edilen beden-
ler konusunda kadinlarin kendilerini rahat hissedip
konusacaklari bilgi saglayic toplantilar diizenlemek ve
onlarin Oykiilerini dinleyip viicut yapilarim goézlemle-
mekti. Ik anket kagidinda filmde oynamaktan sz
edilmiyor, yalnizca onlarin bilgi ve fikirlerine ihtiyacim
oldugu belirtiliyordu. Alti ayr1 toplant: diizenleyip han-
gisine isterlerse katilmalarini séyledim. Kadinlar ne
beni, ne de birbirlerini taruyorlardi. ilk toplantilari vi-
deoya kaydetmedim. Sadece kimlere oynamasi igin
teklif edecegimi belirlemek amaciyla notlar aldim.
Jan
Video Kawyit: Video kayit, goriismeleri gézden gegirip
oyuncular hakkinda karar vermek i¢in miikemmel bir yon-
temdir. Gériismeleri videoya kaydetmek, daha sonra yaratici
takima degisik oyunculari peg pege izleme olanag: tanir. Ayni
zamanda oyuncunun kameraya sicakhgim gosterir. Kimi
oyuncularin objektife yakinh@ wvardir, kimilerinin yoktur.
Kimi yetenekli kisiler kamera ve igiklar kargisinda donup
kalir. Bu yiizden ikinci gértismeye cagrilacaklan segmek igin
video kayitlar ¢ok ige yarar.

Goriigmelerde video kullanmak, daha énce film veya vi-
deoda hig gértinmemis oyuncularin denenmesi i¢in de gok
6nemlidir. Kesin karar vermeden &énce onlar1 banttan izle-
meniz hayati 6nem tagir. Bir deneme filmi gekmek en iyi
yoldur ama video daha ucuzdur.

Gortismelerde video kamera kullanacaksaniz, malzemeyi
gbzden uzak bir yere yerlestirin. Omegin, kameray! oyuncu-
nun bakis ¢izgisinin diginda bir kdgeye yerlestirip teleobjektif
kullanin.
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Video Kameramani: Igigin yeteri kadar giiglii olmasina
dikkat edin. Degisik objektiflerle g¢ekin. Oyuncunun viicu-
dunu nasil kullandigin1 gérmek igin 6nce genis aciyla bagla-
yin, sonra bel plana gegin. Daha sonra da 6zellikle gézlerini
inceleyebilmek igin omuz plana yaklagin.

ikinci Gragme

Genel goriigmeler bittikten sonra yapimca ikinci gértigmeleri
diizenler. ikinci goriisme, ilk gériisme sonucunda iizerinde
ciddi olarak durulan oyuncufar arasinda yapilan ikinci bir
eleme goriigmesidir.

Bu goriisme de ilk goriigmenin tarzinda yapilabilir ama
birka¢ degisiklikle. Stireler daha uzundur, yonetmenin sah-
nenin ayrintilar ile calisabilmesi igin genellikle 15 ila 30 da-
kika arasindadir. Oyuncunun, bagka bir oyuncu ile kargilikl
okuma provasi yapmas: istenir. Boylece aralarinda dogru
elektrik gekimi olup olmadig: gézlenir.

Bas oyuncuyu belirlediyseniz, kargisindaki role aday bii-
ttin oyuncularla karstlikhi prova yapmasini isteyebilirsiniz. Bu
yontem 6zellikle aile fertlerini belirlemek igin ¢ok yararhdur.

Aradiginiz oyuncular1 bulamiyorsaniz, oyuncu piyasasini
aragtirin. Altina bakilmadik tag birakmayin.

Alkilda Tutulacak $eyler

Goriismelerin faydasi: Goriigme toplantilari, ydnetmen
icin 6grenme firsatidir. Sézler nasil okunuyor, karakter nasil
yorumlanmyor, bir sahne nasil oynaniyor, biitiin bunlar ya-
pim O6ncesinde yénetmenin cogkusunu ve heyecanini arttirir.
Miilakat oturumlari her zaman garantili olmasa da, genellikle
basarili sonuglar verdigi zaman iginde denenerek kanitlan-
mugtir (Resim 9.2)
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Resim 9.2 Truman’da bedenegitimi égretmenini oynayan Jerry
Klein.
KILIT NOKTALAR

e Altina bakimadik tag birakmayin. Rol igin birine
angaje olunca, geri dontig yoktur.

e Karsilikli oynayacak oyuncularin birbirlerine pozitif
elektrik vermelerine dikkat edin.

e Oyuncunun yasamini ve oyun tarzim tamym. Bu
size gorligmelerden en ¢ok bilgiyi alarak ¢ikmanizi
saglar.

e Sectiginiz oyuncunun isi birakmaya mecbur kal-
mast riskine karst yedek oyuncu belirlemeyi unutma-
yin.
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BOLUM ON

PROVALAR

Prova yapmasi ¢ok zor bir senaryoydu ¢linkli hep hareket
vardi, karsihkl konugsma ¢ok azd.

Howard

YONETMEN
SAHNELERi GALISIR

Yonetmenin temel sorumluluklarindan biri, oyuncunun ro-
liinii anlamasina ve oynamastna yardimci olmaktir. Bunu,
senaryo ve karakter incelemeleri ve sahnenin provalarnyla
gergeklestirir. Oyunculari belirleme iglemi bitince, provalarla
karakter geligtirme iglemleri baslar.
Provalar sirasinda sunlar olur:

e YOnetmen oyuncuyu tanir.

¢ Oyuncular birbirleriyle kaynagr.

e Yonetmen ve oyuncu karsihkl birbirlerine gliven

duygusu gelistirir.

¢ Karakter arastirma metodu yaratilr.

¢ Sahneler sekillenir, vurgular kesfedilir, mimikler ve
jestler yaratilir.
o Sette anlagabilmek i¢in yonetmenle oyuncu arala-
rinda bir isaret dili gelistirilir.

Miimkiinse, provalara baglamak icin ilk gekim giiniinii bek-
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lemeyin. Bu, yonetmen tizerinde gereksiz bir baski yaratr,
hele de acemiyse. Sette de prova yapilir, ama bekleyen bii-
ttin teknik ekibin yevmiyesi iglerken provay fazla uzatmak
zararlh olur. Aynca, ekibin mevcudiyeti dikkati dagitabilir.
Prova igin set bosaltilabilir veya siz oyuncularla provay ayr
bir yerde yaparken, teknik ekip de sahneyi hazirlamak igin
sette galigir. Bu programda biraz gecikmeye neden olabilir
ama bir sahneyi acele gegistirmekten iyidir.

Provalarda ilk amag, Truman’'in kendine giiven duy-
masini saglamakti.
Howard

PROVADAN ONCE
Oyuncuyu Tanimak

Provalara baglamadan 6nce yonetmenin oyuncuyla bir soh-
bet toplantisi yapmasi ivi olur. Bir iligkiyi baglatmak igin iyi
bir firsat olur. Iglerinden konugan iki sanatginin toplantisi
gerilimsiz olur. Oyuncuya su sorular sorabilirsiniz:

e (Caligma yontemleriniz nedir?

e Nerede egitim gérdiintiz?

e Bir karakterin gelistirilmesine nasil yaklagirsimz?
¢ Bu karakter hakkinda ne diisiinliyorsunuz?

e Bu karakterin 6biir karakterlerle ve 6ykiintin
entrikasiyla iligkisi hakkinda ne diistinliyorsunuz?

Oyuncuyla su konulan tartigabilirsiniz:
e Calisma tarziniz.
o Karakter hakkindaki yorumunuz.

e (Cekim tarzi hakkindaki planiniz.
¢ Yapimda karsilagmayi beklediginiz zorluklar.
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The Master Director Discusses His Films'de (Jeff
Young'in Elia Kazan’la yaptigi réportajlar) tinlii yonetmen,
oyunculan tanimak konusundaki deneyimi hakkinda sunlari
soyliiyor:
Bir yonetmen olarak set diginda bir geyi iyi yaparim.
Birisiyle herhangi 6nemli bir role baglamadan 6nce
uzun uzun konugurum. Sohbetin konusu onlarin ha-
vatidir ama bunu 6grenmeden énce bana karilarin-
dan, annelerinden, gocuklarindan s6z ederler. Bunlari
bir kenara ayirirsin, malzemeni toplarsin. Oyuncuyla
calismaya bagladiginda, onun hakkinda her seyi bili-
yorsundur. Onun hayatinda bir nehir dirsegini, roldeki
ana kanala benzer bir kanall bulmaya galigirsin. His-
settirmeden onu role dogru itersin. Karakterin 6ykdisti
onun Oykiisii veya yasamindaki bir olay haline gelir.
Giiven telkin eden bir mevkidesin, sana giivenmeye
devam eden oyuncular daha ¢ok sey anlatmaya de-
vam ederler.

Kargihkh Giveni Saglamak

Kahve igerken bir yandan da oyuncunun canlandiracagi
karakter lizerine konugmak, kesifleri ve yénetmenle oyuncu
arasinda birbirine gtiven duygularinin kurulmasim baglatir.
Kegsifler, karakteri meydana getirecek seyleri bulmak, karak-
terin gelismesini izlemektir. Gliven, yénetmenin bu gelisme-
nin pargasi olmasim saglar. Bu asamada gelistirilen giiven,
biitiin prova safhasinda ve sette de devam eder. Giiven ku-
rulamazsa, ne yazik ki stirtiisme ve iletisimsizlik baglar.

Provanin ilk goriintisti hi¢ de provaya benzemiyordu.
Truman'la dondurma yemeye gittik; video oyunlar
oynadik, haytalik ettik. Onun giivenini kazanmanin ve
rahat etmesini saglamanin bir yoluydu.

Howard
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Karakteri Aragtirmak

Bir oyuncu kendi roliiniin karakterini yénetmenin kilavuz-
lugu altinda geligtirir. Oyuncu deneyimsizse, yonetmenden
yardim isteyebilir. Karakteri gelistirmenin bir yolu, benzer
karakterleri gézlemlemektir. Bir karakter gercek bir kisiye
dayaniyorsa, oyuncu onun hakkindaki yazlart okur, video
bantlari, radyo kayitlarint vb. izler. Canlandiracag: karakterin
biyografisi veya ge¢mis yasami, oyuncu igin temel bir kay-
naktir: senaryodaki ayrintilari destekleyen tiim yasam 6y-
kiisti. Bu, oyuncunun 6ykiide yapaca@ her seyin, gegmisin
izleri tarafindan yonlendirilmesini saglar. Oyuna derinlik ve
deger katar ve oyuncuya, karakterin éykiideki her davrani-
simt dogrulama olanagini verir. Prova devresi, yonetmenin
her oyuncuyla tek tek bulusup fikirleri {izerinde gdériismesi,
onu desteklemesi, cesaretlendirmesi veya diizeltmeler yap-
masi i¢in en uygun zamandir.

Bir oyuncu, senaryodaki metne dayanarak canlandiracagi
karakter i¢in bir yagam kurar. Oyuncunun ve yénetmenin bir
karakteri gelistirmek igin gerek duyduklar biitiin bilgiler se-
naryodan bulunup gikartlmalidir. Yazar 6nemli fizik 6zellik-
leri, duygusal davranislart ve uygun gevreyi vermistir. Oykii-
niin kendisi karakterin gizgisi icin kilit malzemedir. Ornegin,
Moby Dick’te kaptan Ahab, mantikl ve akl baginda bir ka-
rakter olarak baglar. Yolculuk sirasinda intikam alma firsati
yaklasmaya bagladiginda, sagh@m kaybeder. Moby Dick’i
oldiirmek igin, neye mal olursa olsun, her seyi yapmaya
hazirdir. Oykiiniin belkemigini olugturan karakterdeki bu
degisime karakterin egrisi denir. Karakterde gézle goriiltir ve
anlaml bir degisiklik oldugunda, karakterin bir egrisi var
denir.

Yonetmen ve oyuncu, karakterin egrisi konusunda ¢ekim
boyunca mutabik olmalidir. Filmciler ve videocular ¢ok en-
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der olarak senaryoyu kronolojik sirayla cekerler. Once son
sahneyi cekmek durumundaysaniz, karakterin duygusal ola-
rak Oykiintin bu noktasina nasil geldigini bilmek zorundasi-
niz. Oykiiniin duygusal egrisini bilmek, her ani gekillendir-
menizi ve uygun dramatik yapiyi kurmanzi saglar. Son
sahne ¢ok gevsek oynanirsa, 6nceki sahnelerle dengeyi kur-
mak igin elinizde bir sey olmaz. Bunun tersine, son sahne
cok yiiksek tonda oynanirsa, oyuncularin énceki sahnelerde
gerilimi buraya kadar ytikseltebilmeleri glig olabilir.

PROVALAR
Provanin Faydalan

Provalar sirasinda bir oyuncuyla, onun galisma tarziyla veya
obiir oyuncularla iligkisinde sorunlar goriilebilir. Bu tarz so-
runlar, bir rol igin yeni bir oyuncu aramaya yol acabilir.
Prova evresi olmazsa, bu sorunlar sette ortaya ¢ikar. Yapimi
durduramuyorsantz, yeni birini bulana kadar o oyuncuyla
idare etmek zorundasiniz.

Provalarin Programi

Rollerin oyuncular belli olur olmaz, herkesin uygun zaman-
larint 6@renin ve prova saatlerini belirleyin. Cogu kimse 6n-
ceden belirlenmis saatlerde galsmay: tercih eder ve bu, ige
profesyonellik havasi katar. Provalar uzun, genig ve yorucu
olmak verine, kisa ve sik stk yapin. Oyuncularinizi canli ve
istekli gormek istersiniz. Cok uzun provalar, kadroda eksil-
melere neden olabilir. Provalari sakin bir odada veya meka-
niniza benzer bir yerde diizenleyin. Teknik ekip, malzeme
bulunmasin, zaman sikigikh@ olmasin, rahat galigilsin.
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Toplu Okuma

"flk adim, biitiin oyuncu kadrosunu bir araya toplayip, rolle-
rini ezberlemeye baglamadan 6nce senaryoyu topluca oku-
maktir. Bu, 6ykiiniin genel akigimi gérmenizi ve herkesin
6ykiiniin dramatik egrisini kavramasini saglar. Heyecan ve-
rici bir deneydir ve olasi sorunlarin gikabilecegi yerleri belir-
lemek igin ilk firsattir. Oyuncularin rollerini nasil yorumla-
diklarini ve hepsinin bir arada nasil galigtiklarini goériirstintiz.

ilk amag sozciiklerin anlami tizerinde yogunlagmak olsa
da, oyuncular1 uygun bulduklari dogal hareketleri yapmalari
igin cesaretlendirin. Cok az talimat verin, hatta hig vermeyin.
Onlarin rollerine ve 6ykiiye yaptiklar igten gelen katkilanni
g6zlemleyin. Birlikte galismalarim destekleyin. Sahnenin
nasil oynanaca@ konusunda kesin fikirleriniz olsa bile, oyun-
cularinizin getirecegi katkilara agitk olun. Bu, onlan zeki ve
yaratici kigiler olarak kabul ettiginiz, senaryonun dramatik
olanaklarini beraberce aragtiran ortaklar oldugunuz mesajini
verir.

ilk okuma provasi, senaryodaki aksakliklar da ortaya ¢I-
karabilir. Bir sahne ¢gok mu uzun? Bir sahne veya bir sahne-
nin bir béliimti ¢ok anlamsiz bir yama gibi duruyorsa, atil-
malidur,

Biitiin sinif bir arada prova yaptik. Cekime baglama-
dan herkesin birbirini tanimasim istedim. Pazar glinti
6gleden sonra biitiin ¢ocuklar oradaydi ve senaryoyu
hep birlikte ytiksek sesle okuduk. Sonra hemen spor
salonuna gectik ve canlarinin sikilmasina vakit birak-
madan “Soyle oluyor, sonra béyle oluyor” diye olay
6zetledim. Bu herkesin kendini rahat hissetmesini
sagladi. Fazla ayrintiya girmedim, dogalliklarini kay-
betmelerini istemiyordum.

Howard
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Temay Gelistirin

Ik toplu okuma, 6ykii tizerinde tarhsmak icin en uygun za-
mandir. Olayin ne hakkinda oldugunu iyice diisiindiiniiz ve
iletmek istediginiz seyi biliyorsunuz. Simdi isiniz, buna onlari
mecbur etmeden, oyunculan da sizin yolunuza sokmaktr.
Oyuncularinizdan, 6ykiiniin amacint tartigmalarin isteyin.
Genig bir diisiince yelpazesi ortaya gikacaktir. Onlara ders
vermekten kaginin, oyunculari, sizin bildiginiz seyleri kesfet-
meye yoneltecek sorular sorarak onlarin dikkatini 6ykiintin
anlamina yoéneltin. Amag, herkesin bir noktada birlesmesini
saglamaktr.

Notlar Alin

Provalar sirasinda edindiginiz izlenimleri hatirlamak zor olur.
Her zaman neler olup bittigini en iyi bilen kisi olmaniz ge-
rektiginden, ilk izlenimlerin yerini yenileri alabilir. Bunu 6n-
lemek igin her zaman yaninizda bir defter bulundurup kisa
notlar alin.

Sahne Sahne

Ovkiiniin gizgisini ve temasini inceledikten sonra, sira sah-
neleri tek tek galigmaya gelir. Sahneleri, senaryodaki sirasiyla
prova etmeye 6zen gosterin; bu bir devamhlk yaratmamz
saglar. Sozlerin ezberlenmesinin tizerinde durmayin, bdylece
oyuncularin bir yerde takiip kalmalarint 6nlemis olursunuz.
Sahnenin anlamini kavramalari, sdzleri ezbere bilmelerinden
6nemlidir. Catigmalari, karakterlerin amagclarini inceleyerek
ve satir aralarini aragtirarak galigin.

Baslangigta oyuncuya fazla talimat vermeyin. Sahnede ne
yapmak istediginiz konusunda kesin bir fikriniz olsun, ama
yobnetmenin esnek olmasi gerektigini de unutmayin. Bir
oyuncu, karakterin davranig ve egilimlerini izleyerek malze-
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meye yepyeni bir yaklasim ortaya koyabilir. Oyuncular sizin
» istedi@iniz tarafa yonlendirmeyi 6@renin, ama onlarin yarati-
ciliklarin1 engellemeyin.
ingiliz yonetmen Ronald Neame, bir réportaj sirasinda
sunu anlattr:

Sete gittigimde tamamen esnek olmak konusundaki
ilk dersi Alec Guinness’den aldim. Yénetmen olarak
onunla ilk kez The Promoter adh filmde calistm. Y-
nettigim tigtincii filmdi. lyi hazirlanmigtim, ev 6devimi
yapmstim. Bir giin sete geldik ve dedim ki “Alec, sani-
rim sunu soyle, sonra bunu béyle yapman iyi olacak.”

Dedi ki: “Ronnie, bunun tizerinde diisiindiim. Bu
sahneyi masanin altinda sirtiistii yatarak oynamak isti-

yorum.”
“Masanin altinda sirtiistii yatarak mi1?” dedim.
“Evet.” dedi.

“Aklin basinda mi Alec, dedim. Bunun bu sahneyle
ne ilgisi var?”

“Dur bir dakika, dedi. Acele etme, bana bir dakika
izin ver.” Onerdigi sey elbette sahneyle ilgiliydi ve ma-
sanin altinda sirtiisti oynadiginda miikemmeldi. Sah-
neyi 6yle gektik.

Bir oyuncu size bir sey 6neriyor ve 6yle yapmak
istiyorsa, karakteri yakindan inceledigine ve aptal ol-
madigina gore, istedigi gibi yapmasini desteklemek ge-
rek.

Her oyuncunun amaci, kameranin her geyi sanki ilk kez
oluyormug gibi gérmesidir. Bir sahnenin anlamini gok de-
rinlemesine aragtirmak igin asir1 prova yapmak, sonunda
oyunu ruhsuzlastirabilir. Yénetmen oyuncularina karst du-
yarli olmali ve onlarin gekimlerde “taze” kalabilmeleri igin
provalan dengeli tutmalidir. Oyuncu kamera kargisinda ez-
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berletilmig gibi oynarsa, oyun igtenligini kaybeder; bu yiiz-
den kimi yonetmenler gok az prova yapar. Zamanla sizin igin
gegerli olani bularak kendi tarzimzi geligtireceksiniz.

Provalan Banda Alin

Oyuncular sézlerini ezberleyip de serbestce hareket etmeye
bagladiklarinda, provalari banda almak faydal olur. Bu ka-
yitlar kesintisiz yapilirsa, sahnenin akigt kesilmemig olur. Ka-
mera operatorii uygun yerlerde zum yaparak daha yakina
girebilir. Provalar kaydetmenin su yararlar olabilir:

e Sahneyi ekranda izleyerek neyin dogru neyin yan-
lis oldugunu goriirstintiz.

¢ Ovyuncu kadrosu kameraya aligkanlk kazanir.

¢ Yonetmen, bir oyuncuda diizeltilmesi gereken yap-
macik davraniglar gorebilir.

¢ Yoénetmen, kameranin konacagi en iyi yerleri gor-
meye baslar.

Video kawitlar, oyun tarzlarim sekillendirmek ve projeye
gorsel yaklagtmini belirlemek igin yénetmenin galisacag ev
6devlerinin bir pargasi haline gelir.

Sahneyl $ekillendirmek
Hareketl Dlizenlemek

Bir sahnede hareketi diizenlerken, oyunculara ne yapacakla-
rint “ne gosterin, ne sdyleyin”. Tersine, sahnenin dogal ola-
rak gelismesine izin verin. Basta oyuncular1 hareket ettirme-
vin, hatta oturtun. Senaryoda yaziliysa veya oyuncu hareket
etmek ihtivaci duydugunda, istedigi gibi davranmali. Yavas
yavas, sahne tekrarlandikga, jest dedigimiz gesitli hareketler
ortaya gtkmaya ve sahne sekillenmeye baglar. Jestler, oyun-
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cunun oyununa kataca@i dogal davranglardir. Bunlara 6mek
‘olarak sahnenin 6énemli bir aninda bir sigara yakmay: veya
gerilim yukli bir sessizligi knmak igin bir anahtar destesini
singirdatmay gésterebiliriz.

Her sahneyi gercek mekaninda prova ederek oyuncunun
gevreyle baglantii oynamasini saglamak miikemmel olur. Bu
miimkiin degilse, mekan: taklit etmeye ¢aligin. Mekanin du-
varlarini, kapisini, pencerelerini, icerdeki egyalarin yerlerini
yere vapistirdiginiz bantlarla isaretleyin. Béylece oyuncular
mekana girdiklerinde, yabancilik gekmezler.

Vurgulan Kegfetmek

Yonetmen sahneyi planlar ve agilar olarak dokiimlerken,
oyuncularin  hareketi  dramatik  vuruglar  olarak
doékiimlemesine yardim etmelidir. Béylece oyuncu, karakte-
rin ¢izgisinin an be an degismelerini geligtirebilir. Her sahne-
deki kiigtik vurgular birlesip sahnenin btiyiik hedefini olugtu-
rur. Senaryo dokiimii boliimiinde gérdiiglimiiz gibi, karakte-
rin amaglar1 vurgulan dogrudan etkiler. Her karakterin tiim
Ovki igin, her sahne igin kendi amaci ve her sahnede de
vurgulan vardur.

Senaryo oyuncuya bir durum yaratir. Oyuncu hareketler
ve sOzlerle buna nasil cevap verecegini bulmaya gahsir. Her
durum degisikliginde yeni bir vurgu baglar. Her sahnenin
vurgularini yénetmen ve oyuncu beraberce kesfederler.

Bunlar senaryoda ve yénetmenin yapim éncesinde yap-
ti@1 vurgu dokiimlerinde agikga goriiliir. Bazen yonetmen
hareketin kagit tizerinde okundugu gibi ytirtimedigini gortir.
Cogu zaman hareket diyalogun yerini alir veya sézleri gerek-
siz kilar. The Lunch Date’deki biife sahnesi, birkag s6zctiglin
ve zengin bir suskunlukla birkag tepkinin nasil bliylk bir
konugma haline geldiginin 6megidir. Provalar, senaryodaki
herhangi bir fazlah@: ¢ikartmak veya diyaloglari rétuslayarak
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hareketler, aksesuarlar veya set donanimi ile uyumlu hale
getirmek igin iyi bir firsattir.

Provalar sirasinda yénetmenler ve oyuncular, sahnenin
anlamini, satir aralarim veya dramatik vurguyu netlestirmek
i¢cin dogaglama yapmawy severler. Dogaglama, metinde yazil
olmayan ve oyuncunun, karaktere ve duruma sadik kalarak
anlk varath@ davramgtr. Diyelim senaryoda, parkta gegen
bir sahne var. Bir adam, bir kadinla arasindaki iligkiyi ko-
parmak (izeredir. Yonetmen oyunculardan sahneyi degisik
gekillerde oynayarak 6zel durumlara uygun duygusal farkli-
liklar yaratmalarin isteyebilir:

e Adam konugmasina bir tiirli baglayamaz.
e Park tamamen bostur.
e Park ¢ok kalabaliktir.

Dogaglanan sahnenin ortasinda yénetmen duruma kat-
kida bulunabilir: yagmur yagmaya baglar, kadin aglamaya
baglar, veya yakindaki sokak sarkicist “onlarin sarkisim”
galmaya baglar. Yonetmen oyuncuya, sahnenin gidigini de-
gistirecek bir komutu fisildayabilir. Omegin, “birden onu
sevdigini farkettin” veya “ylizligli geri almaya gals” gibi. Bu
komutlar, yénetmenin istegini nceden bilmeyen oyuncunun
tepkilerini etkiler. Dogaglama sirasinda yakalanan ilging bir
sey, sonra gekimde kullanilabilir.

Dogaglama, oyuncunun sinirlarini genigletmek igin etkili
bir yontemdir. Yonetmenin sahnede yeni bir anlam kesfet-
mesine ve vazii olmayan durumlarda oyuncunun ne kadar
iyi oynayabildigini gérmesine yardimci olabilir.

Fazla diyalog olmadig: igin Truman’in ilk prova-
sinda oyunlar oynadik. Gézleri kapali olarak ipe tir-
manma taklitleri ve daha birkag kiiglik hareketler
yapti. Sonra ondan Truman’in resmini yapmasini, onu
naslil diislindliglinti ¢izmesini istedim.
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Uglincii provaya beden egitimi 63retmenini de kat-
tik, béylece birbirlerine alisgmaya basladilar. Biraz ge-
vezelik edip birer hamburger yediler. Aralan iyice di-
zelmeye bagladi. Jerry’den, babasiymig gibi davran-
masini istedim. Otoriteye karsi ne tepki gosterecegini
merak ediyordum.

Howard
Tempo ve Ritm

Tempo, seyirciyi sahnenin gerektirdigi duygusal seviyeye
ctkarmak igin gegen stiiredir. Y6netmenin baglica sorumlu-
luklarindan biridir. Provalar sirasinda yénetmen ve oyuncu
her anin, her sahnenin ve sonugta btitlin gosterinin tempo-
sunu belirlerler. O zaman y6netmen projeyi kafasinda belirli
bir tempoya oturtur. Oyuncunun gikiglart duygusal olarak
cok erken veya geg olursa, 6ykiiniin hassas dokusu yirtilabi-
lir. Yonetmen, provalarda edindigi tempo duygusunu hatir-
layarak ¢ekimlerde tarafsiz kalir ve oyuncuya hem tempoyu,
hem de temponun 6ykiintin egrisine nasil uydugunu hatirla-
tir. Sahne filme veya banda kaydedildikten sonra tempoda
degisiklik ancak montaj odasinda yapilabilir.

Bir sahnenin provalarinda ve gekimlerinde dort yonetsel
komut ¢ok kullaniir: daha yiiksek, daha yumugak, daha
hizl, daha yavas. Gene de bu komutlar1 kullanmak yerine
sahnenin bir yerinde oyuncuya “canh olmasini” veya “sakin
olmasini” telkin ederek temponun karakterden yansimasini
sa@layin.

Tempoyu kontrol etmenin etkin bir yolu da oyuncuya
yeni bir amag veya hareket vermektir. Bir sahne sarkiyor gibi
gortinliyorsa oyuncuya, 6dmegin, arkadagmnin evinde yangin
ctktigini yeni duydugunu ve itfaiyeye telefon etmesi gerekti-
gini soyleyin. Bu hareket veya talimat, sahneye dogal bir
canlihk katacaktir.
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Sette iletisim

Yonetmen ve oyuncular diyaloglari yeniden yapilandirarak,
jestler icat ederek sahneleri devamli miikemmellestirirler. Her
diizeltmede, ne yapmak istediklerini birbirlerine anlatmak
icin kullandiklan iletisim yéntemini daha da gelistirirler. Y6-
netmenin not defteri, provalarda ve her oyuncuyla yaptgi
goriismelerdeki goézlemlerinden dogan 6nemli ayrintilarla
dolar. Yonetmen, oyuncudan istedigi oyunu alabilmek igin
soylemesi gereken dogru sézleri bunlarin arasindan bulur.
Provalardan sonra yonetmenle oyuncularin beraber galisa-
caklan yer settir ve orada da zaman degerli bir unsurdur.
Birlikte galigmalar uyum iginde gergeklesirse, senaryodan ve
oyundan kaynaklanan sorunlar ¢gabucak halledilir.
Cok zaman harcayarak senaryonun her sayfasinin s-
tlinden tekrar tekrar gegtik, olacak her seyi en ince ay-
rintisina kadar gézden gegirdik: Scotty nerede olmals,
karakterin kafasindan neler gegiyor, vb. Sonugta bu-
nun biylk yararint gordiik ¢linkii “Bu tam clizdanin
kaybettikten sonra oluyor, sonra da su olacak” diyor-
dum ve Scotty, karakterin duygusal olarak hangi nok-
tada oldugunu anliyordu. Aslinda sete geldigimiz gtine
kadar gergek prova yapmadik.

Adam
Ozel Durumlar

Yo6netmen sik sik bir sahnedeki oyuncularin degisik oyun
tarzlaniyla kargi karsiya kalir. Bazi oyuncular dogaglamaya
aligiktir, kimileri alaylidir, kimileri okulda egitilmiglerdir. Sah-
nede herkesin bir blitlintin pargasiymig gibi goriinebilmesi
amaciyla biitiin bu oyunculuk tarzlarini ve 6zel durumlar bir
potada eritebilmek igin yonetmen biitlin kumazhgini kullan-
mahdir.
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Ydntem (Metod)

Yirminci yilizyihn baginda Rus yonetmen Konstantin
Stanislavski, Yontem (Metod) adiyla bilinen bir oyunculuk
yontemi gelistirdi. Bu islemde oyuncu kendi deneyimlerinin
kaynagindaki derinliklerden, senaryonun gerektirdigine ben-
zer bir cevap ¢ikartiyor. Oyuncu, kisisel deneylerini karaktere
uygulamaya galisiyor. Bu oyun teknigi, duygusal animsama
olarak da bilinir.

Zaman alabilir, ama kendi duygusal kaynaklarinin derin-
ligine dalan oyuncu, yagsanan ana biiyiik bir gergekgilik geti-
rir ve sonuglar ¢ok basarih olabilir. Oyuncunun amact her
ani gergekmis gibi yansitmak oldugundan, bu gergegi kendi
icinde bulmak, sonuca tam bir gercek benzerligi getirir.
Metod yontemi, gok igsel bir oyunculuk tirli yaratir; rol
yapmaktan ¢ok, oyuncu rolti yagiyor gibidir.

Komedi

Komik oyunculuk yetenek, ustalik ve zamanlamaya dayanur.
Komedyenlerin ¢ogu dogaglama oynarlar; dogallik, komik
oyuncunun becerisinin igsel bir ytiziidiir. Komedide zaman-
lama ¢ok 6nemli oldugundan, bir rutini, hatta sahnede bir
ani diizenlemek ¢ok uzun zaman alr. Chaplin, kamerayla
prova yapmasiyla tinltiydi. Her seferinde rutini daha da
miikemmel hale getirerek ve sonunda tek jest olarak bir do-
ner kapidan cikist kullanarak bir sahneyi yiiz kez gektigi
olurdu.

Komedi ciddi igtir. Cekimde teknik kadroyu gtildiirdii diye
bir sahnenin seyirci karsisinda bagarili olacagimi séyleyemez-
siniz. Y6énetmen, setteki tek énemli seyircidir. Sahnenin iste-
digi gibi olduguna karar verirse, onu geker ve bagka sahneye

geger.
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Ekonomik Oyun

Sahne ister dramatik olsun ister komik, ekonomik oyun her
zaman abartih oyundan daha basaril olur. Biiytik, abartih ve
guriltili oynamak oyuncu igin daha kolaydir. Miitevaz
sekilde soylenen sozler veya yapilmasi beklenip de yapilma-
van hareketler, iki kat daha anlamhdir. Kamera en ufak ay-
rintiyi bile yakalar. Yénetmen, tiyatro kokenli oyuncular
dikkatle izlemelidir. Onlar en arka siradaki oyuncuya oyna-
maya aligiktir. Sinemada az olan daha etkilidir.

Egitlimemis Oyuncu

Egitilmemis oyuncularla galisgmak ¢ok basarili da olabilir, gok
ugrastirict da. Egitilmemig biri role cuk oturabilir ama oyun-
culuk isinin teknik yonlerinden habersiz veya rahatsiz olabi-
lir. Karakteri bulmaya galismak, oyunda bir seviye tutturmak,
devamlii@ saglamak, hatta duracag yerdeki isareti bulmak
onun igin esrarengiz bir sey olabilir.

Boyle bir durumda yénetmen o6zellikle sabirli olmalidir.
Yontemin her basamagmi oyuncuya agiklamali, tath dille
onu yumusatarak oynamasini saglamalidir. Egitilmemisg bir
oyuncuya replik kopyasi verilebilir. Yonetmen bir cilimleyi
kendi séyleyerek nasil sdylenecegini, nasil tonlanacagmni
gosterir, oyuncu da onu taklit eder.

Roportajlar

Belgeseller igtenlige, dogalliga dayanir. Belgeseldeki kisiler
oyuncu degildir, bu yiizden prova yapilmaz. Genellikle yo-
netmen kameray: alarak yola gikar ve insanlari giinlik ya-
samlarinin iginde belgeler. Bu, konugulan kiginin butinuiyle
“soguk” kaldigi anlamina gelmez. Bir belgesel yénetmeni
kargisindaki kisive hangi konulardan s6z edeceklerini, ne tiir
sorular soracagint anlatir. Bu sayede konusulan kisi ¢ekim
hakkinda bir fikir edinir ve verecegi cevaplari hazirlayabilir.
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Mirror Mirror'da yonetmen konustugu kadinlara bir dizi
'sorular sorarak kadin bedeni konusunda ilging malzeme
toplamaya calisti. Saatler siiren cevaplar arasindan bir segme
yaparak konusunun ruhuna uygun bir 6yki olusturdu.

Bu kadinlarla gekimden bir ay 6nce bulugtum. Sorulari
onlara 6nceden vermek istemiyordum gtinkii bir cevap
hakkinda uzun stire diigtinecek olurlarsa, cevabin do-
gallig ve ictenliginin kaybolacagini biliyordum. Béy-
lece sete geldiklerinde onlara “Buraya oturacaksiniz ve
size iki soru soracagim. Sonra suraya gegecegiz ve iki
soru daha soracagim.” dedim. Ara vermek istedikleri
zaman bana isaret etmelerini soéyledim, gilinki taktik-

lart maskenin insanin yiiziini sittigin biliyordum.
Jan
Kimi zaman yonetmen, kafasinda tasarladid gizgive daha
uygun cevaplar alabilmek igin aragtimma ve kurcalama yo-
luna gider. Bu yaklagim, konusulan kisiyi costuracak tahrik

edici sorular bulup sormay gerektirir.

YAPIMCI
IS DAVETIYELERINI HAZIRLAR

Yapim oncesi safhasi, planlama, hazirlanma, 6rgiitleme,
iletisim, bilgi toplama, kontrol etme, tekrar kontrol etme za-
manidir. Yapim O6ncesi evresinden sorumlu olan yapimci,
boliim geflerinden bilgi toplayarak bunlari diizenler. Program
ve biitgeyi diizenlerken bu bilgilerden yararlanmak duru-
mundadur.

Yapimci, yaratict teknik ekibin tek bir amaca yogunlas-
masint saglamaldir: gekime biitlintiyle hazir olmak. Yapim
oncesinde haftalar gegtikge ve oyuncu kadrosu, teknik ekip,
mekanlar belirlenip her biri yerine oturduk¢a yapimei, bunla-
rin 6zel kogullarina gére programi devamli degistirip gelistirir.
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O ve ekibindeki personel, yapimi etkileyecek pekgok seyi
elden gegirirler. Yapim sorumlusu, mekan sorumlusu ve ya-
pim biliro yardimcilari ylizlerce ayrintinin halledilmesi igin
ugragirlar. Sizin i¢in bu isleri yapacak personeliniz yoksa, her
seyle siz ugragsmak zorundasiniz.

ORNEK YAPIM PROGRAMI

Haftadan haftaya geligen hareket akiginin nasil oldugu konu-
sunda bir fikir verebilmek i¢in bu boéliimiin sonuna 12 sayfa-
Ik bir senaryonun yapim oOncesi gizelgesini 6rnek olarak
koyduk. Sizin projenizin bu 6mege ne kadar uyacagini 6n-
gormek miimkiin degil ¢linkii her projenin 6zellikleri ve ko-
gullann farkhidir. Projeniz oyuncu kadrosu, mekanlar veya
teknik kadro konusunda daha ¢ok ugras vermenizi gerektire-
bilir. Ornegin, Truman igin en ¢ok ugras gerektiren seyler,
bagrol igin 10 yasinda bir gocuk, yan karakterler igin yasit
cocuklar ve bir hafta boyunca kullanabilecekleri bir spor
salonu bulmakti. The Lunch Date’in yapimcisi Merkez Istas-
yonu ve bir biifeyi temin etmek zorundaydi. Jan Krawitz,
Mirror Mirror’'da akigi canh tutabilmek igin uygun kadinlari
bulmaliydi.

Ornek program alti gekim giinilinii 6ngoriiyor. Giinde iki
sayfa hesabiyla bu program, ilk filmini yapacak biri veya
6gdrenciler igin mantikli bir diizenlemedir. Yeni baglayan biri
icin formiiltimiiz, her g¢ekim giinii igin bir haftalik gekim o6n-
cesi hazirhdi igeriyor. Bu da gekime hazirlanmak igin size alti
haftalik stire veriyor. Yapim Oncesi stiresi, sizin ve ekibinizin
tecriibesine, senaryonun karmagikhgma gére daha kisa veya
uzun olabilir. Oregimiz, en azindan kamera galismaya bas-
lamadan 6nce neler oldugu konusunda size bir fikir verecek-
tir. Her isin sirasi ve siiresi, yapimdan yapima degisiklik
gosterebilir.
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Gelecek sayfalar, sunlann elinizde mevcut oldugunu var-
‘say1yor:

¢ Bitmis bir senaryo.

¢ Bir yonetmen.

¢ Uygun sermaye.

¢ Bir dnbiitce.

¢ Belirlenmig bir cekime baglama tarihi.

YAPIM ONCESI PLANLAMA ONERILERI

e Uzak bir mekanda (sehir dig) ¢alisiyorsaniz,
yollayacaginiz giinliik gekim negatiflerini havaalanin-
dan almasi i¢in merkez biirodaki telefonun basinda
mutlaka bir yapim yardimcisi bulundurun. Filmler la-
boratuara, ses bantlar1 da ses sttidyosuna ulagtiriimali-
dir. Giinliik gekim prova baskilarini laboratuardan al-
mak, montajcinin isidir.

e Oyuncularnizi ve teknik ekip elemanlarinizi 6zel
evlerde konuk ediyorsaniz, bir odada iki kisiden fazla-
sinin  yatirlmamasina dikkat edin. Onlarin gekime
dinlenmig ve hayatlarindan memnun olarak gelmeleri
cok 6nemlidir.

e Laboratuarda projenizin biitiin iglemleriyle ilgilene-
cek bir kisi belirleyin. Bu kisiyle telefonda konustugu-
nuzda, yolladiginiz filmler konusunda istediginiz bittin
bilgileri alabilmelisiniz.

e Caligtiginiz yerde veya yakinlarinda gtinliik prova-
lan izleyebilece@iniz bir yer yoksa, bunlarin video
banda aktarilarak size ulagtirilmasini saglayin.

e Malzemenin ¢ekim mekanina taginmasi gereki-
yorsa, telagsiz bir yolculuk yapacak kadar genis siire
tanyin.
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YAPIM TOPLANTISI ONERILERI

Yapim toplantilar, fikirleri tartigmak ve sorunlar ¢ézmek igin
kullanilacak firsatlardir. Yararh bir yapim toplantisinin yapi-
labilmesi, diizenli olmak ve notlardan yararlanmakla miim-
kiindiir. Teknik ekiple goériismeye daha uzun stire ayirin.
Biitlin gortiglere saygili olun, ama biitiin teknik ekip 6niinde
bir konuyla fazla oyalanmayin. Ozellikle belali bir konuyu
daha sonra yalniz o konuyla ilgili elemanla tartigin. Sanat,
kamera, ses, kostlim, aksesuar, sa¢ ve makyaj béliimlerinin
gefleriyle ayrica kiiglik toplantilar yaparak her birinin kendi
alanindaki sorunlanni goriistin.

Toplantilar konusunda agagidaki onerilere de dikkat edin:

e Toplantilan her hafta ayni saat ve yerde yapin.

e Cay, kahve, meyve suyu gibi icecekler bulundu-
run.

e Toplantidan énce herkese senaryonun bir kopyasi-
nin verildiginden emin olun.

e Her seferinde herkesin tek bir konuya yogunlagma-
sin1 saglayarak toplantida soéziin dagimasini énleyin.

e Mimkiinse belirlediginiz glindemi yazarak bildiri
panosuna asin.

e Toplant: icin stire sinir1 koyun. Her boéliimle ayri
ayr gorliglin.

e Toplantinin sonunda, varilan kararlari 6zetleyin.

e Uygun teknik ekip elemanlarina gérevler verin.

e Sonraki toplanti igin glindem belirleyin.
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Hafta 1

‘Yapimcl Ydnetmen

Biiroyu — mobilyalan ayarlar Senaryoyu bitirir
ihtiyaclan satin alir Mekanlar aragtirir
Telefonu / telesekreteri baglatr Sanat yonetmeniyle
Fotokopi aletini kiralar senaryoyu tartigir

Daktilo / bilgisayarlan alir / kiralar
Evraki saklamak igin dosya sistemi kurar
Adini belirleyerek sirketi kurar

Kirtasiye malzemesini satin alir
Bankada hesap agtinr

Ovyuncular igin ilan verir

Teknik kadro igin ilan verir

Senaryo dékiimiintli yapar

Programi ve program tahtasini yapar
Degerlendirilmesi igin senaryoyu
sigorta sirketine gotiirtr

Teknik ekip

Yapim y6énetmeni
Mekan sorumlusu
Sanat yénetmeni
Oyuncu sorumlusu
Yapim koordinatorti

Yapim toplantist 1 ¥) Ana konular
o Teknik ekibin tanigmast
¢ Yapim 6ncesi programinin tanitimi
o Gelecek toplantinin amacinin belirlenmesi
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Hafta 2

Yapimci

Biitgeyi gbzden gegirir

Cekim programini gozden gegirir
Oyuncu arsiv fotograflarinm toplar
Sendika ile s6zlegme imzalar

Oyuncu se¢gme gorligmelerini
duizenler

Yénetmen

Mekanlan aragtirr

Sanat yénetmeni plan
ve fikirlerini sunar

Oyuncu fotograf
arsivini inceler
Senaryo dékimiinti
yapar

GOriintli ydnetmeniyle
senaryoyu tartigir

Onerilen sigorta tekliflerini gbzden gegirir.

Gerekli formlar siparis eder

(mekan sdzlegmeleri, filmin gosterim

izni, is davetiyeleri, kiiclik kasa zarflari vb.)

Teknik ekip
Goriintii yonetmeni
Biiro yapim yardimcisi

Yapim toplantis1 2 *) Ana konular

¢ Sanat yénetmeninin planini tartigma

e Sanat boliimiinden biitge istenmesi

e Program ve biitgenin ikinci diizenlenmesi
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Hafta 3

Yapimci Ydnetmen
Oyuncu se¢me gériigmelerini Mekan fotograflarini
dizenler inceler

Yapim sonrast igin aragtirma yapar  Gortintli yonetmeniy-
le mekanlari dolagir

Montajci igin ilan verir Oyuncu se¢gme
goriismeleri yapar

Sigorta iglemlerini bitirir

Laboratuarla pazarlik edip anlagir

Teknik malzeme kiralamak igin girket
arastirir

Teknik ekip

Goériintli yonetmeni (1g1k tasarlamaya baglar)
Kostiim

Aksesuar

Ozel etki (gerekiyorsa)

Yapim toplantist 3 *) Ana konular

e Sanat béliimi biitgesinin onaylanmasi

¢ Mekan tercihlerinin sonuglanmast

¢ Uygunsa, ingaat programinin onaylanmasi
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Hafta 4

Yapimci Yonetmen

Oyuncu segme gortismeleri ilk segilen oyuncular-

diizenler la ikinci kez gortigtr

Mekanlari baglar Mekanlar kesinlestirir

Teknik ekibi olusturur Kusbakigt planlari ve
resimli taslaklar
yapar

Cekim programini ve biitgeyi Sanat sorumlular ile

yeniler kostiim ve aksesuari
denetler

Glinliik provalar izleme Goriintli yonetmeni

programini diizenler ile 11tk planini gézden
gegirir

Yemek fabrikasiyla pazarlk yapar (beslenme plani)
Ulagimi planlar

Gerekli tagitlar kiralar

Laboratuar ve ses laboratuarn ile 6deme kogullarini belirler
Teknik ekip

Yo6netmen yardimcist

Makyaj / sag

Ulagim sorumlusu kaptan sofér

Yapim toplantis1 4 *) Ana konular

e Oyuncu segeneklerinin tartigilmasi

e Teknik ekibin eksiklerinin tamamlanmasi

e Ulagim planmnin kesinlegtirilmesi

283



Hafta 5

Yapima Ydnetmen

Oyuncu kadrosunu tamamlar Provalara baglar

Oyuncularla pazarliklar yapar Planlarin listesini
tamamlar

Mekan sozlesmelerini yapar Senaryoyu gézden
gegirir

Teknik ekibi ve s6zlesmelerini Sanat bélimti ile

tamamlar makyaj ve sag tasari-
mint gézden gegirir

Ovyuncu kadrosu ve teknik ekip Gorlintli yonetmeni

sOzlesmelerini ilan eder ile 1gtklandirma

planini tamamlar
Tasit park izinlerini alir

Cekim izinlerini alr

Glivenlik 6rgiitlenmelerini yapar

Biittin béliimlerin tiiketim malzemesi isteklerini onaylar
Tiim malzeme siparisini verir (kamera,

set, elektrik, ses, saryo arabasi, jenerator, telsizler vb.)
Set i¢in ilkyardim malzemesini siparig eder

Yapim sonrasi program taslagini yapar

Teknik ekip

Sef setci

Ses teknisyeni

ikinci yénetmen yardimcisi

Yapim toplantsi 5 *) Ana konular

e Kostlim, aksesuar, sag ve makyaj tartigihr

¢ Biitge tartigilacak

¢ Senaryoda zamanlama yapilacak
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Hafta 6

Yapimai Ydnetmen

Hava raporlarini kontrol eder Provalara devam eder

Biitgeyi kesinlestirir Senaryoda diizeltme-
leri yapar

Programu kesinlestirir Set ingaatini kontrol
eder

Mekanlardan konfirmasyon alir Cekim senaryosunu
tamamlar

Teknik ekipten konfirmasyon alir Mekanlarn son kez
denetler

Oyunculara ve teknik ekibe Bélim gefleriyle

programi dagitir senaryoyu gézden
gegirir

flk giinkii oyunculara ve teknik ekibe i davetiyesini dagitir
Mekanlarin haritasini dagitir

Film ve bantlar alir

Tiiketim malzemesini siparig eder

Mekanlar, teknik malzeme ve tagitlar igin
sigorta poligelerini alir
Teknik ekip

Isikgt

Mikrofoncu

Uglincii yénetmen yardimcis
Yapim toplantisi 6 *) Ana konular

e Cekim programinin biitiin béliim sefleriyle giin be gtin
kontrolu

e Tegvik konusmasi
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Hafta 7

Yapima Ydnetmen

Malzemeyi teslim alir
CEKIM GUNU

TEMEL NOKTALAR

e  Yapim Oncesinde projenizi haftalik temelde
programlayin.

. Prova evresinin amaci, vurgulara ve jestlere
gahigmaktir. Cekim sirasinda bunu yapmak igin gok zor
zaman bulursunuz.

o Kesfetmek iglemi herseyin temelidir. Oykiiniin
nasil ele alinacad bir kere belirlendikten sonra,
gekimin biitlin evrelerini etkileyecektir.

o Prova safthasinda oyuncularla karsilikli gliven
bagi kurmaya ve onunla iletigim yéntemi yaratmaya
caligin.

e Agin ve az prova yapmak arasinda ince bir
cizgi vardr.
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SINEMA
L
VIDEODA

KISA FILM:

B CILT .
YAPIM ONCESI

PETER W. REA
DAVID IRVING

CEVIREN:
SELCUK TAYLANER

Basarih bir kisa filmi nasil yapabilirsiniz?
Film yapimi, deneyimli olanlar icin bile,
karmasik ve Ozveri isteyen bir istir.
Senaryo, cekim ekibi, biitce, oyuncular,
istklandirma ve daha pek gok konuda
kaginilmaz olarak sayisiz sorunlar gikar.
Daha yapima baslamadan, gelismis teknik
sanatlar, kaynak kullanimi, politik ve
sosyal etkilesim ile kigisel, mali ve
profesyonel sorumluluklari anlayip
tanimaniz gerekir. Ister yanm saatlik, ister
bes dakikalik olsun, bir kisa film veya
videonun yapim ydéntemleri yillar
boyunca islenerek son seklini aldi ve bir
sanat haline geldi.

Senaryo gelistirmek, Yapim oncesi,
Yapim, Yapim sonrasi, Dagitim: bunlar,
kisa film yapimi sirasinda olmasi
gerekenlerin kabaca bir dokimiddr.
Gergekte, bir film veya video projesinin
basan saglamast, 8yki anlatmayi bilmek
kadar, iyi bir yénetici olmaya da baghdir.

Butind g ciltten olugan bu eserin ilk
cildinde: “Yapim Oncesi" agamas ele
alindi, bunu diger ciltlerde, “Yapim" ve
“Yapim Sonrasi” kitaplar izleyecek. Eserin
bittinlinde ele alinan her asama somut
orneklerle derinlemesine islendi.
Amacimiz, yeni baglayan birine, basarili
bir kisa filmin yapimini diizenlemek ve
gerceklestirmek icin gereken bilgileri
aktarmaktir.

Bu seri, 'kisa filmci’ icin detayl bir kilavuz
niteliginde.
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