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YAPIM

Yapimcr olarak, yapimin baglangig glintini belirlediniz. Ya-
pim oncesinde bu tarih dakika dakika yaklasti. Iyi hazirlan-
diysaniz, gekim evresi, bir (ist vitese gegmek demektir. [yi
hazirlanmadiysaniz, sizi gekim tarihini ertelemeye zorlayacak
sorunlarla kargilagirsiniz.

Yapimin baglangici, gemi ingaatinin bitip, teknik ekip se-
¢iminin tamamlanip, kaptanin demir al komutunu verip tek-
nenin burnunu enginlere gevirdigi andir. Beste yazilmig, or-
kestra toplanmig, sef bagetini kaldirmigtir. Yoénetmen bu
anda, yapimin yaratici akigini nasil etkileyecegini igglidiisel
olarak bilmektedir.

Yapim siirecine genellikle ¢ekim de denir. Sinema en-
dustrisindekiler genelde gekim soziini kullanir. Cekim sira-
sinda geriye bakip, saatler boyu yaptiginiz hazirlik, planlama
ve ¢ekim programini geligtirmek, bu glizel mekani bulmak ve
oyuncu kadronuzla olumlu bir iligki kurmak i¢in harcadiginiz
zamana tegekkiir edersiniz. Filmi hazirlamak igin girigtiginiz
adir gaba. senaryo, oyuncu kadrosu ve teknik ekibin verebi-
lecegi biitiin olanaklari kullanmak igin yaratici kadroyu 6zgtir
birakmgtir.

Cekim, yogun bir deneysel evre olabilir. Birgok glin uzun
saatler boyunca ayni insanlarla saf halinde galigmak, gtigli
kigiliklerin cesaret denemesidir. Cekim sirasinda ilk 6nce



teknik ekip ve oyuncu kadrosunun segiminin ne kadar
o6nemli oldugunu anlarsimiz. Daha ilk glin kimlere gtlivenip
kimlere glivenemeyeceginizi gorlirsiiniiz. Teknik ekipten
veya oyuncu kadrosundan biriyle daha ilk glin bir sorun
yasadigimizda, ona kendini toparlama sansi vermekle yerine
bagkasini almak arasinda segim yapma durumunda Kkalirsi-
niz.

Yapim o6ncesinde ve yapim sonrasinda sorunlari hallet-
mek igin bol zaman vardir. Cekim sirasinda ise zaman daha
degerlidir. Yapim birimi esnek olmalidir ama gabuk kararlar
vermeye de hazir olmalidir. Bir sahnenin gekiminde uzlagma
kaginilmaz olsa bile, nitelik ve bittinlikten taviz vermeye
gerek yoktur.

Esnek olmanin en iyi yolu, herkesle iletigim akigini stir-
dirmektir. EgGer, herhangi bir giinde ne gibi aksakliklar ola-
bilecegini yapim 6ncesinde 6ngérdiiyseniz, gekim sirasinda
gergeklegtiginde bunlar kolaylikla halledilebilir.

Bu seviyede bir iletigime varabilmek igin, yapim iglemleri
hakkinda bilinmesi gereken her geyi 6grenin. Kitabin bu bo-
limii sizi gekim sirasinda agir iscilikle yaraticiik cogskusunun,
kagittaki sozclkleri projenizin bitmig gekli olan perdedeki
gorlintli ve seslere gevirirken olanlarla tanigtirmak igin ya-
zildL.

Bir film veya videonun olugturulmasina bir miktar biyi
ve sans da karigir. Projeyi, kendi sesi varmig gibi dinleyin. En
iyi film ve videolar, kendilerini olusturan pargalarin topla-
mindan daha bytikttirler.



TEMEL ILKELER

TEKNIK EKIPLE ARANIZDAKI KUMANDA ZINCIRINI KISALTIN.
Kimin yetkili oldugunu herkesin bilmesini saglayin. Sette
herhangi bir sorun giktiginda, teknik ekibin her eleman ce-
vap bulmak igin kime gidecegini bilmeli.

GEREKSIZ ENERJi HARCAMASINI ENGELLEYIN. Ayni akse-
suar igin iki yapim yardimcisinin birden kogusturmasi hi¢ de
verimli degildir.

iSI AKSATMAYIN. Nereye yéneldiginize ve ne yaptiginiza

yogunlagin. Oyuncu, teknik ekip veya mekandan kaynakla-
nan bir sorunun isi yavaglatmasina izin vermeyin,

KOTU HABERLERI OYUNCULARA DUYURMAYIN. Oyuncular
her zaman olumlu diiglincede olmalidir. Sette bir gerilim
varsa, siz sorunu ¢ozene kadar oyuncularin gevsemesini
saglayin.

KABAHAT] BASKASINA YUKLEMEYIN. Biri bir hata yaparsa,
onu azarlamak igin zaman ve enerji harcamayin; by, tretim
kargiti bir seydir. Enerjinizi, hatay1 dlizeltmeye yoneltin. Za-
man zaman herkes hata yapar, profesyoneller bile.

HIC BIR SEYI TAHMIN ETMEYIN. Oyuncular, teknik ekip,
ulagim, yemekler, mekanlar igin btitlin diizenlemeleri tekrar



tekrar kontrol edin.

SORUMLULUGU DAGITIN.  Tagyabileceginizden fazlasin
yuklenmeyin. Kendinizi parcalara ayirmaniz, sonugta hig bir
sevin dogru diiriist yapilmayacag: anlamina gelir.

OLAGANDISI BiR SEYE AYRILAN ZAMANI BiR MISLINE
CIKARIN. Dublorler, 6zel etkiler, ates yakmalar, araba
monttirleri, hatta 6zel etki 1siklandirmasi bile diisiindtigtlintiz-
den daha uzun stirer. “Acele et ve bekle” sdzctikleri, filmci-
ler i¢in yaratilmigtir.

MURPHY KURALINI UNUTMAYIN. En kéttiye hazir olun, ama
en iyiyi kabul edin. Pabucun &biir tekinin de atilmasini bek-
lemeyin, atlmayacaktr.

SAGLIKLI OLUN. Hastalanirsaniz, ézellikle de dinlenme sii-
resi taninmayan gekimler sirasinda, hig bir ige yaramazsiniz.

EGLENMEYI, HOS VAKIT GECIRMEYI UNUTMAYIN.
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BOLUM ONBIR

SET ISLEMLERI

“Hi¢c merak etme” dediler bana. “Her sey yolunda.
Harika bir setcidir, ne yapacagin bilir.” Béylece oyun-
cular yerine gecti ve bagladik, ses akti, kamera akt.
Hareket dedim, cekimi yaptik, kes dedim. Her sey ha-
rikaydi. Birden yarimda telash bir hareket hissettim.
Déntip baktigimda, Nagra’dan bosalan metrelerce ses
bandinin yerlere aktigini gérdiim. Ne yapacagini bilir
dedikleri ve yardim etmek icin sete gelen adam, elle-
riyle yiiziinii kapamist. Cabucak baslangictaki yén-
teme dondlik ve ses teknisyeni sesleri kendisi kaydet-
meye baglad..

Adam

YONETMEN

Denetler

SETi HAREKETE GECIRMEK

Teknik ekibin hiyerarsisi, yénetmenin tepede oldugu bir pi-
ramittir. Yonetmenin hedefi, programlanan stire iginde se-
naryoyu gekmek ve 6ykiiyi anlatabilmek igin yeteri kadar
planla montaja girmektir. Bunu bagarabilmek, y&netmenin
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dlglincelerini, onlar gergeklestirecek olan oyunculara ve
teknik kadroya gerektigi gibi iletebilme yetenegine baglhdur.
Gugli bir yonetmen sette bir ton, tutum ve tempo yaratarak
bitlin takima her tiirli sorun ve zorlugu yenebilme glcl
asilar. Ote yandan, kendine giiveni olmayan bir yénetmen,
herkesin moralini digtriir ve tikir tikir galisan yetenekli bir
teknik ekibin normal temposunu yavaglatir.

Sette, yonetmenin sozii kanundur. Yetenegi, zekas,
enerjisi senaryoya ve elinin altindaki olanaklara yonelmistir.
Segimlerini ve kararlarini gabucak belirleyebilir ¢linkii senar-
yoyu kafasinda ¢6zmek ve yorumlamak igin saatlerini, glinle-
rini vermigtir. Bir ydnetmen ¢ogu zaman iggtidiisiiyle davra-
niyor gibi goziikir. Kararlar dogru veya yanlg olabilir, ama
onun kararlaridir. istedigi kisiye danismakta ve bir sahne igin
yapti@ plani istedigi zaman degistirebilmekte 6zgirdir. So-
nugta, 6ykinin hayali onun kafasindadir. Bu hayali oyun-
culara ve teknik ekibe hareketleri ve sozleriyle kisaca ve ba-
saryla iletmek, yonetmenin isidir.

TiPiK BIiR GUN

Tipik bir ¢ekim giinlinde sunlar olur.

OYUNCULAR VE TEKNIK EKIP SETE GELIR. Yénetmen godu
zaman oyuncu ve teknik ekipten énce gelir sete. Sette do-
lanmak, mekani hissetmek igin iyi bir yontemdir. Setin tam
donaniml halini ilk kez goriiyor olabilirsiniz.

is davetiyesinde belirtilmis olan gagri saati, oyunculara ve
teknik ekibe sete ne zaman geleceklerini belirtir. Boliimler-
den birinin fazladan zamana ihtiyaci olursa, onlarin sete
cadn saati farkli olabilir. Ornegin, bir oyuncuya agir bir mak-



vaj yapilmasi gerekiyorsa, mekan sorumlusu, makyajc1 ve
oyuncu, 6tekilerden daha 6nce sete ¢agrlir. Bu diizenlemeyi
yonetmen yardimcisi yapar. Cagn saatleri 6yle ayarlanmali-
dir ki, oyuncunun makyaji bittiginde teknik ekip de gelmis
olmali ve provaya baglamak i¢in oyuncu bekletiimemelidir.

KAMERA iCIN PROVA YAPILIR. Oyuncular sete gelir gelmez
yonetmenin, goriintli yonetmeni, 1gik sefi ve birinci yonet-
men yardimcist igin gekimi planlanan ilk sahnenin kaba bir
provasini yaptirmasi adettendir. Bundan sonra yénetmen ve
goériintli yonetmeni, o glin gekilecek planlar igin resimli tas-
laklar veya kugbakigi planlar temel alarak ve provadan
edindikleri bilgilerden yararlanarak bir program yaparlar.
Cekim planini gériigen yénetmen ve gorlintli yénetmeni,
ilk gekimin dlizenlenmesini ve kameranin nereye yerlestirile-
cegdini kararlagtinrlar. Provayi temel alan yénetmen, sahneyi
ilk digtindligiinden farkli sekilde ¢ekmeye karar verebilir.
Tamamlanmig seti veya donatilmig mekani gérmek, gevreyi
ve karakteri farkh gekilde gostermek icin ona ilham vermisg
olabilir. Bu dakikalar, degisikliklere karar vermek zamanidir.

Biife sahnesini, kugbakigi alan plani lizerinde igaretle-
dim - kamera surada olacak, o buradan gelecek filan.
Merkez Istasyondakileri de resimli taslaklarla. Ama
kameray1 yerine koymaniz gerek, kameradan bakma-
niz gerek, gérmeniz gerek.

Adam
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OYUNCULAR VE KAMERA ICIN ZEMINE ISARETLER KONUR.
Oyuncularin veya kameranin hareketleri karmagiksa, sef
set¢i oyuncularin ve kameranin duracag yerleri yapigkan
bantlarla isaretler. Saryo gibi her tiirli kamera hareketinin
yumusak yapilip yapilmadigi kontrol edilir.

NETLIK ISARETLERI ALINIR. Kamera asistani oyuncularin
hareketlerine goére netlik ayarlarini diizeltir. Kamera veya
oyuncunun her hareket ediginde, objektifin (izerindeki netlik
halkasinda isaretli uzakliklara gore netlik ayari diizeltilir.

SET ISIKLANDIRILIR. Gériintii yonetmenin talimatiyla 11k
sefi lambalar yerlestirir, setgiler de kamerayi kurar. Lambalar
yerlestirilip, yakilip yoénlendirildikge, gorlintli yénetmeni
elindeki 1gikolgeriyle dolasarak her lambanin 1gik degerini
Olger. Isiklarin dilizenlenmesi bitince, bir prova dubléri,
oyuncunun duraca@ yerlerde durur, kamera ekibi de oyun-
cuya gelecek 1g1Gin etkinligini, kullanilacak objektifi, netlik
ayarlarini kontrol eder. Bu teknik provalar sirasinda igik gefi
de 19,k malzemesinin gergeveye girmemesine dikkat eder ve
lambalardan kamera objektifine gelen 1giklan bir tekkapakla
keser.

Kamera takiminin seti, yénetmeni tatmin edecek sekilde
igtklandirmak igin harcadigi siire, glinliik programi tuttura-
bilmek agisindan o6nemlidir. Yoénetmenin bir glinde kag
sahne veya plan gekecegdinin tahmini, gérlintli yénetmeninin
her mekani ne stirede hazir edebilecegi tahminini temel alir.
Goriintli yénetmeni bu tahminini, mekanlar gezdigi ve son
kontrolu yaptidi sirada belirler. Gértlintli yénetmeninin prog-
ramini slirekli kontrol etmek, yénetmen yardimcisinin gére-
vidir. Isik ekibi tahmin edilen hazirlanma siiresinin gerisine
dlgecek gibi gorlintiyorsa, ¢ekim listesinde dtizeltmeler
yapmak gerekebilir.



PROVA. Set hazirlanirken yénetmen sahneyi biraz daha
prova etmek isteyebilir. O zaman oyuncular alip setin di-
sinda bir yerde calgirlar.

AKTORLER MAKYAJ YAPIP GIYINIRLER. Bundan sonra sira
oyuncularin makyajinin yapilmasina ve kostiimlerini giyme-
lerine gelir.

OYUNCULAR VE KAMERA ICIN SON PROVA. Teknik hazirlik-
lar tamamlandiktan sonra kostiimli prova igin oyuncular
sete cagrilir.

OYUNCULAR VE KAMERA ICIN DUZELTMELER YAPILIR.
Kostiimlli provada goériilen aksakliklar diizeltilir,

SAHNE CEKILIR. Her seyin hazir olduguna karar veren yé-
netmen, sahneyi geker. Sahnenin degisik agllardan veya
degisik objektiflerle gekilen her béllimiine plan denir. Bir
plan birden ¢ok kez gekilirse, bunlara ¢ekim denir. Bir planin
gekimleri yonetmen tatmin olana kadar tekrarlanir. Planlar
arasinda gorlintii yonetmeni ¢ekim alanina girerek igiklarin
ayarlarini kontrol eder.

Yo6netmen herhangi bir nedenden dolay: bir gekimin tek-
rardanmasini isteyebilir: Yonetmen veya oyuncu oyunda bir
seyin degistirilmesini ister, kamera veya igikta teknik bir so-
run gikar. bir oyuncu lafini geveler veya yanlg séyler, bir
cyuncu netlik igaretini sagirnr, mikrofon gergeveye girer, mik-
rofonun golgesi goértintiiye girer, gekim sirasinda bir ampul
»anar veya bir ugak ya da biiytik bir gur(ltl sesi bozar.

Yonetmen ilk cekimden memnun olsa bile, her plani en
2z ki kere gekmek akillica bir ig olur: gekimlerden birinin
bagina bir sey gelirse, elde yedegdi bulunur. Montaj odasinda
zargllagilacak 6ngoriilemeyen aksilikleri ¢ézmek igin yedek
b gekimin bulunmasi ¢ok ige yarar.
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Bir uyari: Eksik planlar kaldiysa ekip o mekana tek-
rar girer diye dliginmeyin. Hazir mekana girmigken
hepsini tamamlayin.

YENI DUZENLEME VEYA SEKANS iCIN KAMERA YER DEGIS-
TIRIR. Bir kamera agisindan gekilecek biitiin planlarin basa-
nyla gekildigine karar veren yonetmen, kameranin ikinci
konuma yerlestirilmesini ister. Béylece senaryo igin ¢izdigi
yolda ilerlemeye baglar.

KAMERA HAREKETLERI

Bir ¢ekim oyunculardan veya teknik ekipten kaynaklanan bir
hata ytliziinden yarida kesilirse, devamlilik yazmani bu ce-
kimi hatal diye isaretler. On gekimden sekizi bu sekilde ya-
nm kalabilir.

Kligiik bir pan veya tilt (yatay veya dikey g¢evrinme) bile
olsa, kamera hareketi istediginiz her seferde, kamera ve
ovuncularla prova yapmak igin zaman gerekir. Kamera ta-
kiminin her elemaninin dogru yapmasi gereken 6zel gérevi
vardir. Uzun bir saryo, ving veya stedikam planinda gértinti
yonetmeni, oyuncularin ve kameranin dolastigi alanin ta-
mamini igiklandirmak zorundadir ve hareketin her adiminda
netligin dogru ayarlandigindan emin olmalidir. Bu ttir hare-
ketli planlarda arabayi itenin veya stedikam operatériinin
her ¢ekimde ayni hareketleri ayni hassasiyetle tekrarlamalari
gerekir. Boylece hatali gekim sayisi azalir.

Kameranin hareket etmedigi duragan planlarin dizen-
lenmesi daha kolaydir, gekimi de saryo ve stedikam planla-
rindan daha az risklidir. Ayrica, daha az prova zamani ge-
rektirirler.

18



Ogrenciler: Kamera hareketleri yapmayi deneyin,
ama istediginiz sonucu almaniz1 engelleyecek ¢ok fazla
teknik sorun gikmasi ihtimaline karg ikinci bir segenegi
de dustinlin. Zaman siniriin sonuna kadar dayanma-
dan hareket denemesinden vazge¢meyin. Yapmak is-
tediginiz saryo plani ¢ok uzun siirtiyorsa, sahneyi ikiye
bolerek duragan iki plan gekin (klasik yontem). Amag,
elinizde montajlanacak birgeylerle montaj odasina
girmektir.

VIDEO KONTROL

Pek ¢ok yonetmen video kontrol diizenegini kullanir. Optik
bir dlzenek, film kamerasinin vizériindeki goériintiyl bir
video kameraya yansitarak objektifin éniinde olanlar bir
monitorden izleme olanagm yaratir. Video kameranin ver-
digi gorinti banda kaydedilebilir, béylece ¢ekimden hemen
sonra sahneyi izlemek mumkin olur. Béylece gergeve ve
oyun denetlenebilir, hatta film yikanmadan montaj dene-
mesi bile yapilabilir. Karmagik kamera hareketlerinin yapil-
digi sahnelerde devamlihgin kontrolu igin gok yararhdur.
Stedikam veya araba planlar gibi kameramanin vizérden
bakamadid planlarda da hayati 6nem tagir.

Video kontrol, yonetmenin de kamera online gegtigi
planlarda ¢ok yardimci olur. Rol oynarken tarafsiz olabilmek
¢ok zordur. Cekimden sonra yonetmen kendi oyununu mo-
nitérden izleyerek tekrar gekip gekmemeye karar verir.

Bu diizenek olasi sorunlar da getirebilir. Yonetmenin ve
bagkalarinin her gekimi izlemesi, yapimin temposunu dusu-
rebilir. Video gériintlintin kalitesi ¢ok dugtiktiir ve filmdeki
gorlntlintin kalitesi hakkinda yanlg fikir edinilmesine yol
acabilir. Ayrica, kameradaki gergek filmi izlemediginiz igin
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filmde ¢izik olup olmadigini, hatta filmin bitip bitmedigini
bilemezsiniz.

Son olarak da, monitére bakan herkes az sonra elestir-
men olup ¢ikar. Daha 6nce de dedigimiz gibi, gekimler sira-
sinda tek izleyici, yonetmen olmalidir.

KLAKET

Filmde goérilintliyle sesi eglemek igin klaket sarttir. Klakete
saksak da denir. Montaj iglemleri igin gerekli bilgiler klakete
yazilir (Resim 11.1). Bunlar filmin, yénetmenin, gortintli
yo6netmeninin adlari, sahne, plan ve gekim sayilar, ses ge-
kim sayisi, film ve ses band: bobin numaralar olabilir.
Klakete eklenen kiigiik bir gri kart da, ig kopyasinin veya
video kopyanin renk duzeltmesi igin kullanilir.

 3c q4b | &

- ()
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RESIM 11.1: Klakette montajciya gereken bilgiler vardir.



Ses ve ig kopyasi montaj odasina geldiginde, montaj
asistani ses bandindaki klaket sesini gorlintiideki kareyle
esler. Buna senkron yapmak denir. Béylece o cekimdeki
biitlin sesler, gorilintiileriyle eglesmig olur. Montajcinin klaket
gortlintistindeki bilgileri okuyabilmesi gerekir; boéylece de-
vamlilik yazmaninin tuttugu notlar da izleyerek montaj igin
gerekli bilgileri edinir.

KLAKET NASIL VERILIR

Sette yonetmen yardimcisi klaket verilmesini istediginde,
kamera asistani klaketi, saksad yukan dogru agik sekilde,
kamera objektifinin 6nilinde tutar. Yonetmen yardimcisi ses
teknisyeninin kayda girmesi igin “Ses kayit” diye bagirir. Ses
teknisyeni teybini galistirir ve bandin hizt normal akig devrini
buldugunda, “Akiyor” diye bagirir. O zaman yénetmen yar-
dimcaisi “Kamera” diye baginr ve kamera operatérii kame-
ray1 gahstirir. Kameranin hizi 24 kare/saniyeyi buldugu za-
man, o da “Akiyor” diye bagirir.

Bu isaret duyuldugunda kamera asistani veya klaketi her
kim tutuyorsa, yiiksek sesle klaketin (stiindeki bilgileri okur:
“Sahne 49 Adana, g¢ekim 2.” (Sahne 49 Adana, sahne 49 A
demektir, A harfi herhangi bir yanlg anlagilma olmamas: igin
Adana olarak séylenir. B, C, D, vb. harfler i¢in de iyi bilinen
simler kullanilir) Kamera asistani klaketteki biitlin bilgileri
yuksek sesle okuduktan sonra, yukarda duran gubugu sertge
agad! indirerek kuru bir “gat” sesinin ¢ikmasini saglar (Resim
11.2). Sonra kosarak kameranin arkasina geger, ¢émelir ve
cekim bitene kadar sessizce bekler.
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Resim 11.2 Yoénetmen yardimcist David Hamlin, Truman'in setinde bir
cekimin basinda klaket verirken.

Klaketi gekerken amag, Ustiindeki biitlin yazilarin montaj
odasinda okunabilmesidir. Uzerine yeterince 15tk gelmeli,
sallamadan tutulmali ve yazilarin okunabilecegi kadar yakin-
dan gekilmelidir. Klaket kameraya uzak bir noktada tutulu-
yorsa, kamera operatorii yazilari okumak igin zumla yaklas-
mali, saksak sesinden sonra geriye zum yaparak gekim ger-
gevesine gelmelidir.

Klaketi veren kigi oyunculara saygili olmali ve klaketi on-
larin yiiziiniin 6nlinde tutmamalidir. Gerekirse, klaketi gekim
sonunda verin. Eger kamera kagiracak olursa, klaket tekrar
verilmeli ve montajciyi uyarmak icin “Tekrar” diye bagirma-
lidir.
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Ogrenciler: Elinizdeki negatif stogu azsa, soyle bir
yontem uygulayin: ses akmaya baglasin, klaketin (s-
tindeki bilgileri okuyun, sonra kameray1 galigtinn.
Kamera hizina erigtiginde gériintii yénetmeni “Ver”
diye bagirir, siz de klaketi saklatirsiniz. Béylece bilgileri
okumak igin gegen siirede film harcanmamig olur. Her
gekimde boyle yaparsaniz, sonunda 6nemli miktarda
negatif tasarruf etmig olursunuz.

BECERIKLI KLAKETLER

Montaji videoda yapacak olan filmciler i¢in zaman kodu
(timecode) gergekten yararh bir aragtir. Hem eglemeyi oto-
matik hale getirir, hem de zaman kodu numarasini girdigi-
nizde, istediginiz ¢ekimin sesini hemen bulursunuz. Bunu,
becerikli klaket denilen zaman kodlu bir klaketle saglarsiniz.
Bu yéntemde bir zaman kodu tireteci hem ses kaydediciye
hem de becerikli klakete kod tretir. Bu klaketin klasiklerden
tek farki, Ustiinde zaman kodunu go6steren elektronik bir
gosterge olmasidir. Gostergede akan sayilar saksak klakete
degdigi anda birkag kare siiresince sabit kalir, sonra yine
akmaya baslar. Ses eglemeli her kamera bu sistemde kulla-
riabilir. Film yikandiktan sonra ses eglemesi ya videoya
akmrilirken, ya da daha sonra yapilir. Klaketi gosteren kare
ekranda dondurulur, Géstergedeki zaman kodu sayilari oku-
narak bilgisayara girilir. Sistem, ses bandindaki ayni zaman
kodu sayilarini bulur ve gériintti ile ses eglegmis olur.

Film malzemesiyle zaman kodu (timecode) kullanacaginiz
zaman, kamera ve ses kayit¢l igin gesitli kare/saniye, hiz ve
zaman kodu ayarlan segenekleriyle karsilagirsiniz. Cekime
baglamadan énce laboratuarla veya videoya aktarmanizi
yapacak yerle temasa gegip onlarin tercihlerini 6grenin. Ya-
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pim baglamadan 6nce bir deneme gekimi yaparak sistemin
galismasini kontrol etmek akillica bir ig olur.

KAMERA ICI KLAKET

Daha geligmig bir sistem, kameranin i¢indeki zaman kodu
kayit diizenegini kullanir. Zaman kodu, gekim sirasinda fil-
min kenarina kaydedilir. Bu sistemde kamera ve ses kayit
araglart ayni anda ayni zaman kodunu kendi malzemelerine
kaydederler. Yapim sonrasinda, gerekli diizenekle donatilmig
bir telesine, filmdeki zaman kodunu okuyarak otomatik ola-
rak sesteki kodla egler. Otomatik egleme daha sonra montaj
ayaitinda da yapilabilir.

ZORUNLU HALLERDE

Bir klaketiniz yoksa, gene de agikga goriilen ve duyulan
yontemler kullanmalisimz. Parmaklarinizla gekim sayisini
isaret edip sonra ellerinizi birbirine vurarak “sak” sesi gikar-
tabilirsiniz. Bir bagka yontem de “mikrofon klaketi”dir. Mik-
rofonu objektifin 6énlinde tutun ve parmaginizla ona vurun.
Vurug sayisi, ¢ekim sayisidir. Her vurug net bir “pat” sesi
gikartir ki, ses bandindaki bu sesler, eslemede montajciya
yardimct olur.

Nagray: galigtiriyordum, plani baglatip klaketi veriyor-
dum, sonra yerime gegip roportaja bagliyordum. Bel-
gesel galigirken mekanlarda izleme gekimlerinde yani-
mizda Uglincu kisi olmadigindan, genellikle mikrofon
klaketi kullaniriz.

Jan
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GEKIM SONU KLAKETI

Klaketi planin baginda vermek zorsa veya uygunsuzsa, geki-
min sonunda verilir. Ornedin, kamera 6nce ¢ok yakin bir
ayrinti gorlip oradan agilarak genigledigi bir planda klaketi
basta vermek gok zordur. Bu durumda gekim klaket alinma-
dan yapilir, yénetmen “Kes!” dediginde kamera ve ses kaydi
durdurulmaz ve ¢ekimin sonunda klaket kaydedilir. Oyun-
culan rahatsiz etmemek igin duygusal sahnelerin gekiminde
de klaket gekimin sonunda verilir. Sonda verilen klaket bag
agad tutulur ve Kklaketi veren, bilgileri okuduktan sonra
“Klaket sonda” diye ekler. Devamlilik yazmani da klaketin
sonda verildigini not eder.

VIDEODA KLAKET

Videoda klaket, yalnizca gekimleri belirlemek igin kullanilir
iSes ayn bir ses bandina kaydediliyorsa, o zaman bilitlin
iglemler filmdeki gibi yapilir). Videoda ses ve gériintli ayni
banda kaydedildiginden, saksak sesi yapmaya gerek yoktur.
Biitiin gekimleri bir deftere not edin ki, neleri ¢ektiginizi bile-
siniz.

HAREKET! KES!

Klaket sakladiktan sonra, her geyin hazir olduguna karar
-‘eren yonetmen “Hareket!” diye seslenir. Sahne oynanmaya
taglanir ve yénetmen yeterli gérdiigli yerde “Kes!” der. Y6-
netmen, en iyi ¢cekimi kaydettigine inanana kadar ve zaman
izin verdigince, gekimleri tekrarlar. Oyuncular ve teknik ekip
her ¢cekimden sonra seti ilk bagtaki haline getirir. Sag, makyaj
ve devamlilik her cekimden sonra kontrol edilir.
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DEVAMLILIK YAZMANI

Devamlilik yazman: her ¢ekimde klakete ne yazilacagini
soyler, her sahnenin igindeki ve sahneden sahneye olan
baglantilarin devamlih@ini saglar, kendi senaryo kopyasinda
her gekim hakkinda notlar alir. Cekimler hakkinda notlar
tutmanin diginda temel gérevi, montaj odasina giden mal-
zemenin bir aksama olmadan birbirine montajlanabilmesini
saglamaktr. Bir plandan 6biirtine gegen hareket baglantila-
rinin dogru olmasini saglamak onun sorumlulugundadir.
Ornegin bir oyuncu iskemleye yaklasiyor, oturuyor ve bacak
bacak Ustline atiyor. Sag bacag mi Ustte, sol bacag mi?
Ayni sahne degisik bir agidan ¢ekildiginde, seyircinin kafasi-
nin karigmamast igin oyuncu hareketi ayni sekilde tekrarla-
malidir.

Devamlilik yazmaninin arag-gereci arasinda devamlilig:
belgelemek igin bir polaroid fotograf makinesi ve“Bagla-Kes”
arasinda gekimin slresini 6lgmek igin bir kronometre bulu-
nur.

Devamlilik yazmani senaryosuna sekil 11.3 deki gibi notlar
yazar ve gizgilerle isaretler koyar. Notlar sunlar igerir:

¢ Cekimde olanlarin kisa bir tarifi

¢ Sahnenin hangi aninda hangi oyuncunun ne yaptgi
e Her ¢ekimin uzunlugu (kronometre ile olglilerek)

e Kullanilan objektif

¢ Yénetmenin yorumlari

e Gortlintl yénetmeninin yorumlari
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Bir sahnenin gekimi bittikten sonra devamhlik yazmani
notlarini “gizgili senaryoya” veya “devamllik senaryosuna”
aktarir. Cekim senaryosunun bu kopyasinda dikine gizilen
gizgiler, sahnenin hangi béliimiiniin hangi agidan ve hangi
planda ¢ekildigini belirtir. Yapimin sonunda bir sahnenin
Ustli gizilmemigse, biyiik olasilikla o sahne gekilmemistir.
Nelerin ¢ekildiginin ayrintii kesin listesi montajci igin ¢ok
6nemlidir. Montaj odasinda ¢aligmaya baslandiginda, mon-
taj yardimcisi ilk olarak ¢izgili senaryoya bakarak nelerin
kullanilacagini belirler. Béylece biitlin gekimleri montaj ma-
sasinda veya monitorde izleyerek zaman kaybedilmez.

Kiiglik bir teknik ekiple galigirken devamlilik yazmaninin
gorevleri butlin takimin (zerine vazife olur. Yénetmen,
oyuncu, gériinti yonetmeni veya ¢ekimi izlemis herhangi
biri, devamhlik hatalarini farkedebilir. Ama gekimin harareti
icinde bazi devamlilik ayrintilari gézden kagabilir. Bunun
temel nedeni, senaryolarin hemen her zaman karigik sirayla
gekilmesidir. Yonetmenin Ustlindeki baski genellikle 6ylesine
buyuktiir ki, glinlin programini tamamlamak i¢in bogusur-
ken, montajda neyin neye uyup uymayacagini pek umur-
samaz. Bu biitlin yénetmenlerin bagina gelir, ama tecriibe
artip yonetmen olgunlastikga, devamlilik yazmaninin ne bii-
yik bir yardimci oldugunu, montajda kargilagilacak gekim
problemlerini hallederek nasil zaman kazandirdigini, ok
pahaliya malolacak ikinci gekimleri nasil 6nledigini daha iyi
gorecektir.

Bir yonetmen ¢ekim safhasinin 6bilir ucundan ¢ikip da
montaja oturdugunda, sette 6nemsenmemis sorunlarin ya-
ratti@i aksakliklarin diizeltilmesinin ne kadar zor oldugunu
gorlr. Devamlilik yazmaninin varligina ragmen montaj so-
runlarn yaganabilir. Bu yiizden yonetmenlere her sahnede
hep ara planlar, izleme planlan, tepki planlar, ayrinti plan-
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lan, baglama planlan g¢ekmeleri tavsiye edilir. Bu kiiglik
planlar, bir uymazlik veya devamlilik sorunu giktiinda araya
konularak sorun halledilir.

Bir oyuncu genel planda bir iskemleye oturur, sag eliyle
bir bardak su alir ve sol bacagini sag bacaginin tistline atar.
Gunun ilerlemig saatlerinde bu sahnenin yakin plani gekilir-
ken oyuncu bu sefer barda@ sol eliyle alip sag bacagini sol
bacaginin Ustiine atar. Genel plandan yakin plana gegerken
bacaklarin degigik durumlari bir ziplama yaratir ve seyircinin
dikkatini gekerek onu 6ykiinlin akigindan koparir. Béyle bir
devamlilik hatasini seyirci genellikle farketmez. Ama yonet-
menin elinde oyuncunun bardaga uzanip alarak onu gerge-
venin digina ¢tkardig bir ayrinti plani bulunuyorsa, aksayan
baglanti yerine bu ara plani koyarak devamlilik ziplamasinin
daha az dikkat gekici olmasini saglayabilir.

Film veya video gbsterisinin herhangi bir noktasinda se-
yirci kendi kendine “Bardad: sag elle mi almigti, yoksa sol
elle mi?” diyorsa, o an igin ve muhtemelen filmin sonuna
kadar seyirciyi elden kagirdiniz demektir. Yénetmen 6ykiiyl
6yle dinamik hale getirmelidir ki, devamhhk hatalari, seyir-
tiyle perde arasindaki baglantiyi hig bir zaman koparamasin.
Montajcilar “Egsiz bir film yarattik” dediklerinde, iste bunu
=astederler.

Devamlilik hatalarinin kabul edilebilecedi durumlar var-
dir. Bazen oyun, tempo ve/veya duygusal vurugu 6ne ¢gika-
racak sekilde montajlamak, devamlilik hatasini diizeltmeye
caligmaktan 6nemlidir. Yénetmenle montajci montaj oda-
sinda bagbasa verip devamlilik hatasinin ciddiyetini konu-
surlar. Bir devamlilk yazmani ¢ekimlerde uyumu saglamak
icin yonetmen, gorlintli yonetmeni ve oyuncuyla birlikte
salisirsa, montaj odasindaki igler bogugsma olmaktan gikar.

Devamlilik yazmani bulundurmak bir ltiks gibi gértilebilir,

29



ama sette biiytik bir dikkat ve gézlem gerektiren gérevlerinin
diginda, yénetmen ve gorlintli yénetmenine yardimci olabi-
lecegi bir nokta daha vardir. Cekim giinliniin baginda, ka-
mera ve 1giklar igin provay: yaptiktan sonra yénetmen, go-
riintl yonetmeni ve devamlilik yazmaniyla o glin gekilecek
sahnelerin planlari hakkinda konugur. Devamlilik yazmani
not tutup oneriler getirmenin 6tesinde, planlarin ¢ekim du-
zenine katilarak devamlihga oldugu kadar, montaj stiline ve
programina da etki eder.

Yonetmenin her gekimin baginda “Buraya nereden bag-
laniyoruz?” ve her ¢cekimden sonra “Buradan nereye kesiyo-
ruz?” diye sordugu kisi, devamlilik yazmanidir.

Montajda kolaylik saglamak igin devamhlik yazmaninin
dikkat etmesi gereken birkag nokta:

HAREKETI USTUSTE BINDIR. Bir oyuncu yiirliylip bir is-
kemleye oturacaksa, hareketi (stiiste bindir. Bunun anlami
sudur: Oyuncu genel planda yiirlyiip iskemleye oturuyor.
Ardindan gekilen daha yakin planda oyuncu, gekim iginde
gelip oturmalidir, yani ¢ekime baglandiginda iskemle bostur,
oyuncu gergeveye girer ve oturur. Sahne bu sekilde gekildigi
zaman, montajda gegigler ¢ok yumusak olur.

CIK VE CERCEVEYI BOS BIRAK. Bir oyuncu veya hareket
gergeveden gikiyorsa, bog cerceveyi cekmeye birkag saniye
devam et. Bog sahne gériintiisi montajciya segenekler sag-
lar.

ARA PLANLAR DAHA ALCAK VE YAVAS OLMALL. Masadaki
bir bardagi almak gibi bir ara plan ¢ekerken kameranin sevi-
yesini biraz algak tutun ve oyuncuya hareketini yavasg yap-
masini séyleyin. Genig planda hareket daha uzun stirtiyor-
mug gibi gorlindr. Yakin planda ¢ok dar bir alan gorildui-
gtinden, normal hizdaki bir hareket ¢ok hizli gibi algilanir.
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Alcak agi ve yakin planda hareketi yavaglattiginiz zaman,
genig planla baglanti daha dogal goriintir. Hareketi istiiste
bindirmek igin el cerceveye digardan girer ve bardag: alip
gerceveden ciktiktan birkag saniye sonra yénetmen “Kes!”
der.

KARSI ACILARDA CERCEVEYi DENGELE. Agi-karst ag1, omuz
ustll, tepki veya gorlis agist planlarini gekerken, gergeve bo-
yutunun ve kompozisyonun ayni olmasina dikkat edin.

SON NOT. Video gekerken veya film gekiminde video kont-
rol kullanirken devamlilik kontrolu i¢in bantlan izlemek za-
man harcatir ama bir kolayliktir. Gene de devamlilik yaz-
mani, nelerin cekildiginin kesin kayitlarini saglayacak kisidir.
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YAPIMCI
Orgiitler

Yapimcinin sorumlulugu, gekimin bagindan itibaren herkesin
neyi nerede ne zaman yapacagini bilmesini saglamaktir.
Bunun igin sunlar gerekir:

e Sarih bir emir-komuta zinciri.
o Gergekgi bir biitge.
¢ Her giintin ayrintili programi.

e Yonetmenin gorsel planini gergeklestirmek igin yeterli
bir teknik ekip.

e Mekanlarin temini.
o [s davetiyeleri.
e Giinliik beslenme plani.

e Ulagim programu.

Ayni zamanda teknik ekipte yénetmen yardimcihi@ gérevini
de ustlenmemigse, yvapimciya sette yer yoktur. Yapimdan
ybnetmen sorumludur ve yapim ekibinin belirlenip onay-
lanmig programa gore galismasint da yonetmen yardimcist
saglar. Béylece yapimci, herhangi bir ¢ekim sirasinda kagi-
nilmaz olarak dogacak sorunlarla ugragmak igin serbest kalir
(Murphy kurali film yapim iglemlerinin her tiini i¢in gegerli-
dir). Yapimc: set iglemlerine ancak asagidaki gibi 6zel du-
rumlarda mtidahale eder:
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¢ Yapim ekibi programi sarkitmaya baglar.

e Sette ancak yapimcinin ¢6zebilecegi bir sorun gikmig-
tir.

¢ Yénetmen ile goriintli yénetmeni arasindaki gergin-
ligi cbzmesi gerektiginde.

e Bir oyuncunun ikna edilmesi gerektiginde.
Yapim sirasinda yapimct giinliik biitgeyi ve gekilmis olan

malzemeyi denetler. Bunun igin yapimda her tlr olasilig
ongormesi gerekir. Cekim sirasinda yapimci sunlar yapar:

e Glinliik harcama akigini denetler.

¢ Mekan anlagmalarini, ulagim ve beslenme program-
larini yapar.

¢ Program degisikliklerini yapar.

¢ Giinliik yapim raporu diizenler.

AKLINIZDA OLSUN

Her ¢ekimin kendine 6zgli zorluklarn ve engelleri vardir. Or-
=2.a ¢iktiklarinda, yapimct bunlan agmaya hazirlikli olmali-
dir. Asagidaki 6rnekler, acemi sinemacilarin yapimeinin 6n-
<elikli yetkilerini anlayabilmesine yardimci olacaktir.

MORALI YUKSEK TUTUN

Yapimc olarak siz, neselendirme ve destekleme liderisiniz.
Her zaman olumlu olmalisiniz ve en zor durumlarda bile
saskinliga diismemelisiniz. Duiglinceniz ve duygulariniz ne
olursa olsun, yliziinlizde hep mutlu bir ifade olmali.
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YONETMENI VE YARATICI TAKIMI DESTEKLEYIN.

Rahat bir calisma ortami saglayarak ve iyi yemekler yedire-
rek yonetmen ve takimini destekleyin. Yapim stresli ve fizik
olarak tiiketici bir igtir. Ekip iyi galigiyorsa, memnunlugunuzu
belli edin. Projenizin bagarisi onlarin omuzu stiinde ytikse-
lir. Ekip elemanlarina iyi davranirsaniz, onlar da sizin igin
canla bagla galigirlar.

BUTGEYi KOLLAYIN

Yo6netmenin ne yapabilecegini biitge belirler. Yapimin biit-
¢eve uygun mu, Ustlinde mi, altinda m1 oldugunu gtini gi-
niine takip etmelisiniz. Bunun igin biitiin harcamalarin biit-
gesini denetlemeli, glinliik harcama akigini yani yiyecege,
gereglere ve tiiketim malzemesine verilen paranin hesabini
kontrol etmelisiniz. Her tlir harcamanin ayrintili dékimiini
isteyin ve biitlin makbuz ve faturalar toplayin.

DUZENLEYICi GOREVI YAPIN

Cekim sirasinda mekanlari, ulagimi ve yemekleri tekrar tek-
rar teyit ettirin (Her seyden emin olun). Buna, gekilmig film-
leri laboratuara teslim etmek igin kurulan muntazam sistem
de dabhildir (Video igin béyle bir sorun yoktur). Her gilintin
planlandig: gibi gittiginden emin olmak i¢in yapimi devamli
denetleyin. Bu arada, montajin nerede yapilacag gibi
yapimsonrasi diizenlemeleri de yapin.

O hafta dig cekimler planlanmigsa, hava raporlari en
onemli seydir. Meteoroloji yagmur diyorsa, gekimi kapali bir
mekana aktarin veya yagmur altinda galismak igin semsiye,
yagmurluk vb. hazirlayin. Oyuncular icin sete yakin kuru ve
rahat bir yer ayarlayin.
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YAPIMIN iLERLEMESIiNi SAGLAYIN

Yapim ekibinin her zaman igine yogunlagsmasini saglayin.
Sorunlarin, setteki galismayi engellemesine veya programi
aksatmasina izin vermeyin. Sorunlar oyuncu kadrosundan
ve teknik ekipten olabildigince uzak tutun.

SORUNLARI ¢6ZUN

Sorunlarnt ¢ézmek igin kullanacak paraniz yoksa, yaratict
¢6zlimler Uretmek zorundasiniz. Bir sorunu parayla degil de
kafanizla halledip ekibin gekimi tamamlamasini ve “glint
kurtarmayi” sagladiginizda, biiyiik bir bagan ve tatmin duy-
gusu hissedersiniz. Sorunlarin dogabilecegi alanlan soyle
sayabiliriz:

PROGRAM. Giinliik programi tutturabilmenin yoéntemi, ilk
gekimi belirlenen saatte yapmaktir. Bu saat belirlenirken
bolim seflerinin de onay1 alinir. Teknik ekip gekimleri bu
plana uygun olarak tamamlayamazsa yalniz o giin gecik-
mekle kalmaz, tim gekimde gecikme olur. Kaybedilen za-
man ya o glin kapatilir, ya da sonraki gtinlere kayar. Kayip
zamani kazanmak igin ekip galiymaya devam ederse din-
enme stiresi sarkacagindan ertesi glin isi tatil etmek gereke-
cekdir.

Ekibi tekrar programa uydurabilmek igin gesitli yéntemler
=tgulanir ve bir aksak gliniin tim galigmay: aksatmasi 6nle-

¢ Senaryodan sahne veya sayfa gikartilir.
e Planlar azaltilir.
¢ Birkag plan tek plan haline getirilir.

3 »tun bu ¢6ziimler zamaninda ve sakin kafayla kararlagtiril-
~aldir.
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Yoénetmenle gorlinti yénetmeni arasindaki karar farkli-
liklarinda yapimci, dengeleyici gérevi gérmelidir. Uzlagma,
istenmeyen ama iglemin kacinilmaz bir pargasidir. Ozgiin
planda degisiklik yapmak, mutlaka 6zgtin fikirden taviz ve-
rildigi anlamina gelmez. Bazen en iyi fikirler, ekonomik zor-
luklardan dogar.

ilk birkag gtin boyunca teknik ekibin temposunu izleyerek
programda degisiklik yapmak zorunda kalabilirsiniz. Cekim-
ler ilerledikge ekibin hizi artarsa, ne ala.

TEKNIK EKIP. Teknik ekipteki elemanlarin dogru sayida olup
olmadig, ilk birkag glinlin sonunda anlagilir. Caligkanlar
ortaya ¢ikar, dalgacilar belli olur. Caligmayi yavaglatmama-
lan icin ekipteki kuru dallar hemen budamak iyi olur. yi bir
yedek listesi hazirladiysaniz, gidenlerin yerine yenilerini bul-
mak hig zor olmaz.

BOLUM SEFLERI. Yénetmenle yaratict béliimlerin (kamera,
ses, sanat bolimi) sefleri arasinda yaratict bir bag kurulma-
lidir. Bunlarin arasinda bir gerilim olursa, btittin teknik ekibi
etkiler. Yapimin tonunu ve ritmini yénetmen dtizenler. Y6-
netmen mutsuz, durumdan memnun degil veya kizginsa,
etrafindaki herkesin surati asilir. En uygun kosullarda bile
sette galigmak, zaten yeteri kadar zordur. Seflerin arasindaki
stres ve gerginlik, en iyi ekibin bile enerjisini ve hevesini yok
eder.

Yonetmenle herhangi bir ekip sefinin iligkilerinde bir sorun
varsa, yapimci arabulucu gérevi yapar. Kimi kisilik sorunla-
nyla beraber yagamak, kimilerine kargt koymak zorundasiniz.
Ornegin giclii, tecriibeli bir gériintii yénetmeni sete hakim
olup deneyimsiz yénetmenin tasarilarini gigneyebilir. Eger
goriintli yénetmeni ¢ok yavas galigiyorsa, malzemesi harika
bile olsa, onu degigtirmelisiniz. Yedekte uygun biri varsa,
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goriintli yonetmenini igten gitkarin. Durumu hemen sonug-
landimak igin en uygun karari verin.

MEKANLAR. Bir mekani elden kagirmak, en iyi diizenlenmig
planda bile ariza yaratir. Planda mekanlar1 yedekli hazirla-
diysaniz, aksaklik kisa stireli olur.

ULASTIRMA. Setten sete genel aktarmalari dikkatle hesapla-
y1p planlamalisiniz. Caddenin bir yanindan 6bilir tarafina bile
olsa taginma, g¢ekim igin kullanabileceginiz degerli zamanin
bir kismini yer. Ekip tasinmasi ¢abuk ve diizenli yapilmalidir.

SETTE GUVENLIK

Guvenlik ve emniyet, ¢ekimler sirasinda yapimcinin iki temel
kaygisidir. Setteki malzeme ve Kkisgiler yapim sirketinin sigor-
tast altindadirlar, ama bu poligelerde genig muafiyetler var-
dir. Kayip ve zarar riskini azaltmak igin sunlara dikkat edin:

¢ Malzeme veya degerli seyleri sette veya arabada ba-
sinda bekgi olmadan birakmayin.

e Lambalan resim, kumag gibi 1stya duyarh seylerin ya-
nina koymayin.

¢ Lambalar saglamca yerlestirilmeli ve kum torbalariyla
adirhk dengesi saglanmaldur.

e Elektrik kablolarini ses kablolari ve sudan uzak tutun.

TOPARLANIP CIKMA

Her mekani, girerken buldugunuz gibi veya daha iyi du-
rumda birakarak terk edin. Ortalig az kirletmenin bir yolu,
ekibin galisacad: yerlere plastik o6rtli veya kasap kadidi yay-
maktir. EGer ¢ekim yapilacak alandan egyalar, mobilyalar,
abajurlar, tablolar kaldinlacaksa, bir kisi (genellikle donanim
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sorumlusu) bunlarin yerlerini dikkatle not etmeli, hepsini
gtivenli bir yere depolamali, mekandan gikilacagi zaman da
eski yerlerine aynen yerlegtirmelidir. Bunlarin ilk durumlarin
polaroid ile belgelemek faydal olur.

Bunlar gergek profesyonel davranglardir. Ayni yere ek ce-
kimler veya bagka bir galisma igin tekrar gelebileceginizi akil-
dan g¢ikarmayin. Sahiplerini bir daha hi¢ gérmeyecek olsaniz
bile, her mekan: kendi eviniz gibi diistiniin. Cekim sirasinda
mekana neler oldugunu izlemesi igin bir kisi gérevlendirilme-
lidir. Dikkat edilmesi gereken birkag sey:

YAPISKAN BANTLAR. Bu bantlar sokiillirken duvardan bo-
yayi kaldirir. Dikkatle sokiin.

COP TORBASI. Bir ¢ekim ekibi cok miktarda ¢ép tiretir. Cép
torbasinin kullanildigindan ve geregi gibi atildigindan emin
olun.

BUYUK TEMIZLIK. Bir mekandan gikarken ortahigin temiz-
lenmesini, gerekiyorsa, boyanmasini saglayin.

GUNLUK IS KOPYALARI

Ekip ¢ekim yaparken, montaj yardimcisi bir glin 6nce ¢ekilen
filmlerin eslemesini yapar. Video g¢ekimlerde bu agama yok-
tur, onlar her an izlenip yorumlanabilir. Cekim paydos edi-
lince montajc1 bu ig kopyalarim alip projeksiyon odasina
geger. Yapimci, yonetmen, gorlinti yénetmeni ve bolim
sefleri burada yerini almistir ve hep birlikte filmi izlerler. iz-
leme sirasinda projenin gelismesi konusunda ciddi kararlar
alinabilir. Bir oyuncunun sag¢ sekli degigmeli mi? Igiklar uy-
gun mu? Bir kiyafet daha mi perisan gériinmeli?

Glnlikleri izlerken yénetmen, montajciya gesitli gekimler
hakkinda agiklamalar yapar. Ornegin montajciya bir gekimin
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bagi ile 6blir ¢gekimin sonunu kullanmasini, bir sahneye yakin
planla baslayip geneli daha sonra baglamasini veya oyun
daha iyi oldugu igin belirli bir gekimi kullanmasini s6yler.

Ogrenciler: Yukarda anlatilanlar, profesyonel bir ga-
ligmada olanlardir. Paranin ¢ok kisith oldugu 6grenci
caligmalarinda, filmi laboratuardan hemen ¢ikartma
imkani olmayabilir. Montaji yénetmen kendisi yapa-
caksa, film hemen g¢iksa bile zaten hazrrliklar1 yapma
gans! olmayacaktir.

Kilit Noktalar
e Sette son s6z yénetmenindir.

¢ O yerde gekilecek biitlin planlari gektiginizden emin
olmadan, kameray: bagka yere tagimayin.

e Seti dlizenleyip donatmasi igin sanat béliimtine bol
zaman tanmyin.

* Once giivenligi saglayin.

e Dikkatli ve itinali toparlanin.
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BOLUM ONIKi

KAMERA

Cok sicakti. Kosullar kesinlikle berbatti ¢linklii o
lambalar yanmiyordu ... ve Teksas'ta yaz ortasindaydik.
Jan

YONETMEN
Igbirligi yapar

Yapim 6ncesindeki btitlin planlamalar, resimli taslaklar ve
g6z 6ntinde canlandirmalar, yapim evresinde kamera tara-
findan bitmig bir Grlin haline getirilir. Y6énetmen, kamera
aracihdyla senaryoyu gergeklestirir. Bu aracin kullanim ola-
naklari, yalmzca filmcinin veya videocunun hayaliyle sinirli-
dir.

Sinema bir yanilsamadir (illiizyon), sihirli bir numaradur.
24 adet (Videoda 25) duragan resmin perdeye yansitiimasi,
hareket duygusunu uyandirir. Yénetmenin sinemada yara-
tabilecedi yanilsamalar sinirsizdir. Film ve videonun hemen
~er tlirtinde bir sinema hilesi, belki bilgisayarda yaratilmig bir
optik etki, bir minyattir set veya gergek sandigimiz sahte miui-
cevherler kullanilir.

Sayisal kaydin hizla yiikseligi, daha kaliteli video (irete-
oilmek i¢in yaraticilara yeni bir teknoloji sundu. Sayisal vi-
deo kaydinin baz Gstiinlikleri daha iyi goriintt kalitesi, sinir-
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siz kopyalama ve kalite kayb: olmadan Ustlste etki kaydet-
mek olarak sayilabilir. Kasetlerin kiiglik boyutta olugu da
depolama alanlarindaki yer sorununu iyice azaltt.

TEKNOLOJIYi iZLEMEK

Teknoloji hizla gelisiyor. Internet'te yogun ve karmagik sayi-
sal video yapim ve yapim sonrast diinyasini agiklayan ve
blylk olgtide teknik bilgiler veren siteler var. Sayisal ve
analog kamera ve malzeme Ulretiminde bagi ¢eken Sony ve
Panasonic markalarinin trtinleri hakkinda bilgi edinmek igin
bu markalarin ve internet adreslerine bakin. Mevcut piyasa-
daki daha bagimsiz gelismeleri ve en 6nemlisi, sizin igin en
uygun olani aramak igin profesyonellerin ve 63retmenlerin
kurdugu siteler var. Ugtincii kitabin sonundaki Web sayfa-
sinda adreslerini bulabilirsiniz.

BICEM

Proje igin bir tarz segerken veya kendisi igin bir tarz belirler-
ken yonetmen 6énce sinemanin tarihini incelemelidir. Daha
onceleri neler yapildigint bilmek, daha sonralari neler yara-
tilabilecegini bilmeye yardim eder. Sinema henliz geng bir
anlatim dilidir (yaklagik yiz yil) ama zengin bir gelenegi var-
dir ve yenilige agiktir.

Kigisel bir tislup, ancak meslegi iyice 6grendikten ve hayli
deneyim edindikten sonra ortaya gikar. Ancak meslegini
iyice 6@renmig bir yonetmen yapimdaki her durumun karsi-
sinda glivenle durabilir. Bir yénetmenin bir karar verme-
sinde, bir plani degistirmesinde veya oyuncunun oyununa
miidahale etmesinde sezgilerinin oldugu kadar bilgisinin de
rolli vardir.

Kigisel kimlikle gekil ve konunun karigimi gliglii bir gorsel
tarz yaratir. Jean Luc Godard “Tarz, yalnizca igerigin disidr,
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xerik de tarzin igidir, tipki insan viicudunun digi ve igi gibi,
wKisi birbirinden ayrilamaz” demisti.

Belgeselde tarz olarak roportajlar (konusan kafalar),
metni 6rnekleyen goriintiiler tizerine dig anlatim ve sinema-
gercek (cinema verite) sayilabilir. Kimi belgesellerde (ig tarz
Ja gorlebilir. Iyi bir belgesel icin anahtar sézciik “esnek-
1K tir.

KAMERA BOLUMUYLE iSBIRLIGI

Kamera bélimi gorlintii yonetmeni, kamera operatérd,
birinci kamera asistani, kaset doldurucu veya ikinci kamera
asistani ve set fotografgisindan olusur (6grenci filmleri igin 3-
30 kigilik ekip kuralini hatirlayin). Isikgilar sahneyi aydinlatir.
Gortinti yonetmeninin yonetimi altinda elektrikgiler, seti
veya mekani igiklandiracak lambalari yerlesgtirir. Kamera
hareketinden gériintii yonetmeni ve gef set¢i sorumludur.
Y6netmen karmagik bir kamera hareketi istediginde bu ikisi,
kameray: istenilen gekilde hareket ettirmenin en iyi yolunu
bulurlar. Kendilerine yeterli zaman verilirse, ¢6ziim bulama-
yacaklarl sorun hemen hemen yoktur.

Burada kamera bélimiyle igbirligi igin birka¢ yardimei
okir 6neriyoruz. Bu oOnerilerin yapim 6ncesinde dikkate
alinmasi gerektigini unutmayin.

HAM FiLM

Ham filmin segimi, goériinti yonetmeninin diginda filmin
36riinlslnd etkileyecek tek unsurdur. Siyah-beyazin, renkli-
nin veya her ikisinin karngiminin kullanimi, seyircinin 6ykiyi
Jegerlendirmesini dogrudan etkileyecek bir yaratici segimdir.
Bu se¢im yalnizca mekanlar, aksesuar ve kostlimlerin nasil
secilecegini degil, butceyi de etkileyecektir. Bugtin artik si-
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yah-beyaz ham film ttirleri ¢ok fazla degil, ama renkli ham
filmde ok bol segenek var.

Filmlerin ¢ogunlugu tersinir (reversal) ham filmle degil,
negatif ham filmle gekilir. (Tersinir film banyo edildiginde
dogrudan pozitif gorlintli verir, negatifi yoktur. Fotografgi-
liktaki diyapozitifin veya slaydin sinemadaki karsiligidir.)
Negatif film gok genig 1gtk araliklarina tahammiillidir ve
pozlama hatalarina karsi daha hosgordiltdiir. Iyi kalitede bir
negatif elde ederek bundan iyi kalitede bir pozitif basmak, iyi
kalitede bir tersinir kopya elde etmekten daha kolaydir. La-
boratuarlar negatif konusunda daha fazla segenek ve servis
sunarlar. Kimi laboratuarlar tersinir filmi kabul bile etmez.

Renkli negatifte ¢ok gesitli segenek vardir. Geleneksel ola-
rak yavas filmler (1s13a az duyarl) daha ince grenli (tanecikli)
olurlar ve daha keskin goriintii verirlerdi, hizli negatiflerse
(1s1ga gok duyarh) daha iri grenli olurlardi. Ama glintimiizde
negatifler ¢ok hizlandi, pozlama yelpazesi ¢ok genigledi ve
grenleri de yavas negatiflerinki kadar inceldi.

Renkli negatiflerin ¢ogunlugu i¢ veya tungusten 1g13a
(3200 Kelvin derecesi) dengelidir, ama giin 1gigina (5400
Kelvin derecesi) dengelenmis olanlar da vardir. Yeni basla-
yanlart en ¢ok ugrastiran sorun, degisik hizdaki negatifleri,
hatta i¢ ve dig dengelileri bir arada kullanmaktir. Tarzin sa-
natsal tutarlihg konusunda endise duyarlar. Bu kararlarin
¢ogu gelip fiyata, isteneni bulabilmeye ve esneklige dayanur.
Film segimi konusunda goérlintli yonetmeniniz size yardimci
olmalidir.

Film endiistrisinde renklinin tirmanigi, ytiksek kalitede si-
yah-beyaz calisacak laboratuarlarin sayisini ¢ok azaltt.
Dogru kullanildiginda, siyah-beyaz muhtesem olur. Bu gu-
zelligin temeli iyi bir kontrast dengesine dayanir. Siyahlar
camur gibiyse veya beyazlar berrak degilse, gorlintii yavan
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atur. Ote yandan, agint kontrast bir kopyada tonlarin yelpa-
zes: dardir ve goriintii serttir. Siyah-beyaz ve renkli negatif
or arada kullanildiginda pozitif kopya renkli filme basilir.
Renkli negatiften siyah-beyaz gibi gériinen bir kopya almak
20k zor olabilir.

Diinyay1 siyahtan beyaza giden gri tonlariyla vermeye ca-
.smak, estetik meydan okumanin bir yontidiir. Linch Date’in
svah-beyaz gortintiileri filme zaman iginde bir belirsizlik ve
= asal kitabi havasi veriyor. Filmin en biiylik 6zelliklerinden
oin. 6ykiiniin tiim diinyada gegerli olmasi.

Videocular igin bantlar agisindan gértintir bir fark yoktur.
Isiga ve renge kargt duyarhg belirleyen, kameranin tiipi
veya yuk aktarim aygitidir (CCD- Charge Coupled Device).

Resim 12.1:  The Lunch Date igin mekanda isi@1 incelemek
zemek. giiniin belli saatlerinde gekim yapmak demekti.



Siyah-beyaz ¢ekme konusunda ok diigtindiim ama
karar veremedim. Bu konuyu gorlinti yonetmeniyle
konugmaya bagladim. Siyah-beyaz c¢ekmenin bizim
icin avantajli olacagini soyledi, giinki 1giksiz yerlerde
sivah-beyaz daha affediciydi.

Adam

GORUNTU YONETMENINE DANISIN

Kamera ekibi her sahnede yonetmenin gorsel fikirlerini ger-
ceklestirir. Bu fikirleri somut kararlara dontsttiirmekten kisisel
olarak goriintti yénetmeni sorumludur. Yénetmen, kamera-
nin yerini ve neyi goérecegini belirlemekten sorumludur. Gé-
rinti yonetmeni kamera takiminin basidir ve gériintiinin
net olmasindan, geregi gibi igiklandiriimasindan ve gergeve-
lenmesinden sorumludur. Yénetmenle gériintli yénetmeni
arasinda iyi igleyen bir iletigim, ¢ekimlerin bagarili olmasi igin
temel kosuldur. Gériintii yonetmeni yénetmenin duglerini
gerceklestirir. lligkileri evlilik gibidir, aralarinda tiretken bir
igbirligi olmalidur.

Gérintii yénetmeni yapim o6ncesinde gelistirilen resimli
taslak ve kugbakisi alan planlariyla iyice bilgilenmis olmalidir.
Bunlar onun igiklari tasarlamasina ve yonetmenin fikirlerini
bagariyla gortintlilemesine yardimci olur.

Bir sahneye gorsel yaklasim igin pek ¢ok yol vardir ve fi-
kirler her yerden gelebilir. iyi bir yénetmen yaratici kaynak-
lar1 gevresine toplar. Her iyi ekip galigmasinda oldugu gibi,
kisilerin katkilari arasinda bir denge olmalidir. Cekimlerin
hepsinin degil ama bir kisminin karari gortintti yénetmenine
birakimaldir. Sette yaraticihgini gosterebilmesi saglanmali,
ama projenin bitliniine hakim olmasina izin verilmemelidir.
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3.2 durum, yoénetmenin kararsiz kaldigi hallerde ortaya ¢ikar.
aratcl alanda bir bogluk dogar ve bu boglugu genellikle
gorintii yénetmeni doldurur. Ote yandan, baskici bir yé-
netrmen, gorlinti yénetmenini siradan bir teknisyen haline
getirir. Bu bir glicenmeye neden olur ve gor{intiiniin gene-
unde basariyi etkiler. Kisacasi, ondan yapabileceginin en
ssisini almayi bilmelisiniz. Gene de her karar, sizin film hak-
taundaki genel gortiglintizii yansitmahdir.

Film yikanana kadar, yapim 6ncesinde ve ¢ekim sirasinda
 aratilan fikirlerin geregi gibi ¢ekildiginden emin olamazsiniz.
Burada, iyi veya kot sonucu hemen izleyebildiginiz video-
nun avantaji 6ne gikar.

EV ODEVINIZi YAPIN

(ekimlerin basarisi, yapim 6ncesinde iyi hazirlanmaya bag-
adir. Yonetmen sete haftalarin hazirlik ve galismasini getirir.
Ev 6devini iyi galigmig bir yonetmen, éykiintin her aninda ne
gormek istedigini, gorlinti ve sesle seyirciyi nasil etkileyece-
gini, hayallerini nasil gergeklestirecegini gok iyi bilir.

Yapim 6ncesi slirecinde yénetmen, resimli taslaklar ve
<usbakist planlar aracihgyla kagit tstinde bir plan yaratr.
Sinemasal niteligini degerlendirebilmek icin kimi sahneleri
videoya geker. Sahnelerin listesiyle ¢gekimin programini den-
geler ve bu noktada, bir felaket disinda, hayalini basariyla
gerceklestirebilecegine karar verir.

Projeye ciddiyetle yaklagmasi yalniz onu ¢ekime hazirla-
makla kalmaz, oyuncu kadrosunu ve teknik ekibi de etkiler.
Hayalleri ve bunlar aktarig sekli, cevresindekilerde sayginhk
<yandirir. Ne istedigini bilen bir hayalperest, insanlari her
zaman pesinden stirtikler.
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GEKIM LISTESI

Yapim o6ncesi evresinde hazrlanan doékimler senaryoyu
damitarak dékim sayfalari, bir program, bir blitge, resimli
taslaklar ve son olarak gekim listesinin ortaya gtkmasini sag-
lar. Senaryoyu ve dékimleri yaninizda sete her zaman gotii-
receksiniz ama her gtin igin gekmeyi planladiginiz sahnelerin
listesini kiiglik bir kartona yazmak, hatta en 6nemlilerine bir
yildiz isareti koymak iyi bir fikirdir. Bu kartlar1 cebinize koyun
ve her plan tamamlandikga, kartonda onlari isaretleyin. G-
nln sonunda kartondaki planlarin hepsi isaretlenmig olmali-
dir.

YAPIM ONCESINDE KAMERAYLA GALISIN

Yapim oOncesi provalarda kamerayla galismanizi Gneririz.
Gorlntl gergevesi de bir oyuncu kadar sahnenin pargasidir.
Cergevenin igindekiler, orada neler oldugu, onun nasil hare-
ket ettigi, btitlin bunlar gérsel anlatimin unsurlardur.

Film kamerasiyla yalniz gergeve ve hareket provasi yapin,
kameray1 calistirmayin. Videoyla cgalisirken ise, inceleme
amagch ve sahnenin degisik agilardan nasil gekilecegini gor-
mek igin gekim yapabilirsiniz.

OYKU ANLATICI OLARAK KAMERA

Dustince ve fikirlerini anlatmak igin yazar sdzciikleri ve
ctimleleri kullanir. Planlar, yénetmenin goérsel sézliiglintin
temel unsurudur. Planlan birlegtirerek fikirlerini agiklamak ve
Oykiyl anlatmak igin kamerayi kullanir. Seyircinin bu plan-
lar1 algilama gekli onu 6ykiintin igine stirtikler.

Her kare, her plan, her sahne gérsel bir canlilik igeriyorsa,
seyircinizi etkilemek icin bunlarin gliciinii en (st dereceye
gikartmalisiniz. Bir sahneyi dtizenlerken asagidakileri g6z
6ntinde bulundurun:
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e Kameranin yeri

¢ Sahnenin diizenlenisi
¢ Renkli veya siyah-beyaz kullanimi
e Sahnenin tlrl

¢ Sahnenin boyu

¢ Kamera hareketi

¢ Sahnenin agilar

e Planlar

e Devamlilik

o Ozel cekimler

e [siklandirma

¢ Montaj

Kamera, 6yki anlatma aracidir. Gorlintli yonetmeninden set
donatimciya, sette hi¢ kimse yonetmen su iki karari verene
kadar galsmaya baglayamaz: 1-kamera nereye konacak, 2-
oyuncular kamera 6ntinde nasil hareket edecek. Kameray
yerlestirirken yonetmen veya gorlnti yonetmeni soyle du-
stiniir: “Oykiiyti dogru diiriist anlatmak igin kameray! dogru
yere mi koyduk? Cergevede gérmek istedigimiz geyi mi go-
riyoruz?”. Cergeve boyutu ve gergeve i¢i diizenleme dahil,
bitlin kamera kararlari bu temel hiikiimden kaynaklanir.
Kameranin nereye konacagini belirlemek igin kendinize so-
run: “Sahneyi kimin goéziinden goériiyoruz? Buradan bakan
kim?”. Ana karakterin géztinden mi, bilinmeyen bir izleyici-
nin mi, yoksa her geyi bilen 6yktictiniin mu? Bir sahnenin
icinde bakig agisi geriye ve ileriye donebilir, ama her zaman
sahnenin kimin géziinden gortindiiglini bilmeniz gerekir.
Sahnenin nesnel mi, 6éznel mi oldugunu da belirlemelisi-
niz. Uzaktan g¢ekimler nesnellige yatkindir ve 6ykiictiniin
bakig agisina uyar. Kamera yaklastikga, plan daha 6znel ol-
maya baglar. Bir sahnede dramatik gerilim en iyi gekilde bu
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iki nokta arasindaki ziplamalarla saglanir. ki karakter karg:-
Ikl konugurken kameranin olayr birinin omuzu Ustlinden
gobrmesi, cok Oznel bir goriig agist yaratir. Sahneyi bu ¢izgi,
ya da goz cizgisi lizerinde oynama teknigi, daha ileride agik-
lanacak. (Resim 12.2a)
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Resim 12.2a: Goz cizgisi, iki oyuncudan gegen gizginin 180
derecelik tek yanidir. Soldaki oyuncunun sag omuzu ustiinden
gordigimiiz aginin karst agis, sagdaki oyuncunun sol omuzu is-
ttinden gérecegimiz agidir.

Kamera, genelde oyuncularin gbz seviyesine yerlestirilir.
Bu, seyircilerin diinyay1 gordiigli sekildir. Bu perspektifin
degistirilmesi, seyircide ¢ok belirgin duygusal yankilar yara-
tir. Yiiksege yerlestirilerek bir karaktere tepeden bakan ka-
mera, seyircide “tanrimin goéziyle bakma” duygusu yaratir.
Yere konarak oyuncuya asagidan yukari bakan kamera,
karakterin gli¢lii gériinmesini saglar. Kamera bir karaktere
belirgin sekilde yukardan agad dogru bakarsa, obiir karak-
terlerin ondan Ustlin oldugu duygusu uyandirir.

Resim 12.2b deki Truman’in gériintiistinde gocuk yerden
ikibuguk metre yukarda oldugu halde, ipe tirmanirken gektigi
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sikintilar1 seyircinin de hissedebilmesi igin kamera goz sevi-
yesine yerlestirilmigtir.

Resim 12.2b:
Truman'da g6z
seviyesine yerles
tirilmis kamera.

The Lunch Date'in son planinda, trenin istasyondan gidi-
gindeki dramatik etkiyi arttirmak igin yonetmen kameray:
yere koymayi se¢migtir. (Resim 12.3) 6ykiiniin sonunu be-
lirtmek i¢in yonetmenler sik sik alt veya (st agilar ve arabayla
gerileme planlar kullanirlar.

Resim 12.3:
Lunch Date'de alt
aci bitig plani.
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PLANIN DUZENLENMESI

Karenin gergevesini, bir tablonun etrafindaki gerceve gibi
dislinin. Bu resmin igindeki unsurlarn hareket ettirin, sonra
da gerceveyi hareket ettirin. Iste kameranin biiyisti budur ve
bunun orkestra sefi yonetmendir. Y6netmen ve gériinti yo-
netmeni, gergeve igindeki unsurlari dramatik, gorsel ve anla-
tisal degerlere gore dulizenlerler. Her gergeve 6ykiinin anla-
tilmasina yardim eder, karakterler arasindaki iligki hakkinda
yeni bir geyler ortaya koyar ve sahnenin tonuna ve havasina
katkida bulunur. Bir sahnenin gorsel yapisi yalnizca géze hog
gelmek agisinda degerlendirilmemeli, iletisim yoéniinden vaz-
gecilmez bir unsur olmaldir. lyi diizenlemeler konuyu anlagi-
Iir kilmanin yaninda, seyircinin alglamasina yardimei olur ve
onun hayal glictini canlandirr.

Her goriintiinin pegine bir bagkas! ekleneceginden yo-
netmen, her planin 6tekine nasil baglanacaginin da bilin-
cinde olmalidir. Ornegin, bir sahnenin ve tim filmin icinde
degisik gortintilerin baglamiginda bigem agisindan bir tutarl-
lik var mi?

Bir plani diizenlemek, set veya mekanin sinirlar;, malze-
menin olanaklari, planin hazirlanmasi igin taninan stire, pro-
vanin sonucu ve gekim ekibinin sorunlar1 cabucak ve basa-
riyla ¢6zebilmesine de baghdur.

Truman’in, cezasi olan halata bakigini goérdiiglimiz bu
asiri-tst-agl plandaki dizenleme, karakter hakkindaki pek
cok seyi yiiksek sesle agikhyor. (resim 12.4) Cocuk, gerge-
venin 6lu noktasi orta alanda yukari dogru bakarken minicik
gorlintyor. Halat gergevenin Usttinden geliyor ve tehdit eder
bigimde sarkiyor. Zemindeki minder ikinci bir gergeve olugtu-
ruyor. Karaktere tepeden bakig, onun girisecegi i —halata
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tirmanma- kargisinda ne kadar gligstiz oldugunu belirtmeye
yariyor.

Resim 12.4:
Truman’dan
ist-ag1 plan

CERGEVE

Cergeve bos, dolu, carpik, dengesiz yada hareketli olabilir.
Bir yana yatik planlara Hollanda ag¢ist da denir ve duragan
bir gercevede gerilim yaratmak igin kullanilir. Karakterlerin
veya cisimlerin gergeve iginde yerlestirilmeleri dengeli veya
dengesiz olabilir. On plan ve arka plan da dahil olmak tizere,
yonetmenin gergeveyi nasil kullandigina bagl olarak drama-
tik etkiler saglanir. Her gergevenin igi, yénetmenin éykistin
anlatmak igin ihtiyag duydugu unsurlarla doludur.
Truman’da ekrani dolduran kronometrenin ibresi, bag ka-
rakter igin zamanin ilerledigini belirtiyor (resim 12.5).
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Resim 12.5:
Truman’dan
bir agin-yakin-plan

GCERGEVEYi GENISLETMEK

Yonetmen, cgergevenin digindaki uzami da diizenleyip de-
netleyebilir. Cergeve digt unsurlar ses yardimyla seyircinin
hayal giictine aktarmaya, cerceveyi genisletmek denir. Or-
negin, icinde insan goriilmeyen gtizel bir manzara, seyircinin
bir stire ilgisini geker. Cerceve digindan gelen bir gan sesi
seyircide merak uyandirir. Giderek yaklagan gan sesine bir
insan sesi de katilir, Sonunda bir inekle bir adam gergeveye
girerler.

SEYIRCININ GOZUNU GEKMEK

Yonetmen cgergevenin igine insanlar yerlegtirir. Cisimler, eg-
yalar yerlestirir. Cergeveyi hareket ettirir. Biitlin bu sinemasal
yapilar rastgele olusturulmaz. Duragan bir gercevedeki dii-
zenlemede bile, yonetmenin biitlin unsurlari nasil yanyana
getirdigine bagl olarak, az veya ¢ok bir dramatik gerilim
vardir.
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Burada kilit nokta, neyi gérmelerini istiyorsaniz, seyircinin
go6zlini ona gekmektir (Resim 12.6). Sinemada génintli ka-
dar ses de seyircinin bakigimi yonlendirmek igin kullanilir.
Cergevenin sag st arka planinda bir at nalinin (izerine in-
mekte olan bir balyozun sesi o sahnede duyulan tek sesse,
geride olmasina ragmen nalbantin gortinttisti gok daha goze
carpict hale gelir.

On planda 6megin sarkan bir agag dali ile gergevenin bir
kismini maskeleyen yénetmen, seyircinin, demircinin galg-
masina daha ¢ok yogunlagmasini saglar. Cergevenin, demir-
ciyi gordigimiz kismi digindaki bolimiinin maskelenmesi,
herkesi demirciye bakmaya zorlar.

Truman filminin bu planinda yénetmen, 6grenciler ve
bedenegitimi 6gretmenini kullanarak gergeve iginde ikinci
bir gerceve yaratiyor ve dikkatimizin Truman’a yogunlagma-
sin1 saghyor.

Resim 12.6:
Truman'da
dértlii plan.




DERINLIiK

Dramatik gerilim yaratmak igin yonetmen 6n planla arka
plani ustaca kullanir. Gértinti iki boyutlu oldugu halde, se-
yirci gergevede buiytik bir derinlik varmig sanisina kapilir. Bu
olay 6zellikle genisag1 objektifle gerceklestirilir. Ornegin, The
Lunch Date’'de Adam Davidson, kadini bombog uzayip gi-
den istasyon peronunun ortasina yerlestirerek seyirciye ter-
kedilmiglik duygusunu aktariyor (resim 12.7). Arkasindaki
arkadaglarinin kendisine bakigini izledigimiz Truman’i goste-

ren yakin plan, gerilim ve acima duygulari uyandiriyor (re-
sim 12.24).

Resim 12.7:

ODAKLAMA
Objektifi belirli bir noktaya odaklayarak yénetmen hem an-

lamsal, hem sekilsel olarak seyirciye neye tanik olacagin
gosterir. On plandaki yiz bulanik ama arka plan netse, y6-
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netmen arka plana bakmamizi istiyordur. Buna gtizel bir
6megdi The Lunch Date’de goérliyoruz (resim 12.8). Yonet-
men segtigi kamera pozisyonu (oyunculara yakin) ve objektif
(25 mm) yardimiyla gériintiide bir kademe kuruyor ve arka
plandaki ana karakteri net yaparken, bliyiik sehrin karmasali
yasamini temsil eden evsiz adami fluda birakiyor. Odaklama,
seyircinin yonetmenin istedigi yere bakmasini saglamak igin
kullanilan etkin bir sinema teknigidir.

Resim 12.8:
Netlik, Lunch
Date’deki
goriintiide
derinlik
yaratiyor.

RENKLI VE SIYAH-BEYAZIN KULLANIMI

Renkli ve siyah-beyaz filmler estetik yonden farkh yaklagim
gerektirir. Bolim sekizde gordigiimiiz gibi, setler, giysiler ve
mekanlar siyah-beyaz filmde, renklidekinden farkli goriintir.
Gorsel fikirler, kullandigimiz palete uyarlanmaldir. Gri bir
giinde bir gocuk oyun alanini géren bir genig plan digtinin.
Geri planda bir ¢ocuk topla oynamaktadir. Ustiinde kirmizi
bir giysi vardir ve gerceve iginde hareket eden tek varliktir.
Yonetmen, seyircinin gozinl g¢ocuktan ayirmadigindan
emindir. Bu sahne siyah-beyaz filmle gekilmig olsaydi, gocu-
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gun giysisi gri bir leke olacakti ve kolayca farkedilmeyecekti.
Gozi Ustiine gekebilmek igin beyaz bir gémlek giymis olmast
gerekirdi.

PLAN TURLERI
Mizansen veya Sahneyi Diizenlemek

Mizansen veya sahneyi diizenlemek, yénetmenin mesleginin
ve sanatinin merkezidir. Oyun, sinema dili ve montajin bu-
lustugu noktadir. Oyuncularin cerceve igindeki hareketi ger-
gevenin hareketiyle birlestiginde, yénetmenin sahneyi nasil
dizenledigi ortaya gikar. Her sey bu noktada baglar. Herkes
oyuncularin nereye hareket edecegini ve bunun filme nasil
alinacagini  bilmek ihtiyacindadir, Yonetmen kamerayi,
oyunculari veya her ikisini birden hareketlendirir.

Y 6netmen mizansen fikirlerini su sekilde gergeklestirir:

ANA PLAN. Ana plan genellikle genig bir tanttim planidir.
(Bir tanutim plani her iki iglevi de gérebilir.) Cogu zaman bir
sahne bir biitlin halinde ana plan olarak gekilir. Bu durumda
oyuncular hareketsiz kamera 6ntinde hareket ederler (dura-
gan ana plan) veya kamera da hareket eder (hareketli ana
plan). Bir ana plan gekmek igin oyuncularin, yonetmen sah-
neyi planlara bélmeden 6nce sahnenin organik akigin basg-
tan sona bilmeleri gerekir. Ana plan ayni zamanda herkesin
uzamsal iligkisini ve hareketlerini de dizenler. Y&netmen
sahneyi degisik agilardan gekerken herkesin bu hareketleri
ayni gekilde tekrarlamast gerekir (bunun notlarini almak de-
vamhlik yazmaninin gérevidir). Ana plan, diizenlemenin
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cografyasint hemen bagta vererek seyircide olasi bir kafa
karigmasint da onler (resim 12.29).

KUGUK ANA PLAN. Uzun bir sahne, birkag kisa ana plana
boéltinebilir. Truman’in bir ana plani biittin spor salonunu
kapsadigindan, bu kadar genig bir alandaki hareketi izlemek
kisa slirede sikici olurdu. Kameray: da hareket ettiren ama
acly1 gene genis tutan yonetmen, bir kiiglik ana plan ¢ekerek
sorunu gtizel bir sekilde ¢6zmis oluyor (resim 12.9).

Resim 12.9:
Truman'da
kictik ana plan

DORTLU PLAN. Cergevenin iginde ayni anda dért oyuncu-
nun bulundugu plan dértli plandir.

UCLU PLAN. Cergevenin iginde ayni anda (i¢ oyuncunun
bulundugu plan tgli plandur.

IKILI PLAN. Cergevenin iginde ayni anda iki oyuncunun bu-
lundugu plan ikili plandir.

Truman’daki bu plan, ikili plan diizenlerken oyuncularin
boyunun sorun olabilecegini gosteren iyi bir drnektir (resim
12.10). Ogretmenin ¢omelmesi iki karakteri de ayni goz se-
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viyesine getirerek ikili planin ve omuzistli planlarin gekimini
kolaylagtiriyor. Yénetmen iki oyuncuyu da ayakta tutsaydi,
hem ikili plan, hem omuziistii planlar zor ve sarkik olacakt:.

Resim 12.10:
Ogretmeni ¢émelten
yoénetmen yakin bir
ikili plan yapmay:!
baganyor.

Yonetmen iki karakteri de ayakta tutmayi segseydi, her iki
oyuncuyu da gorebilmek igin ikili planin gergevesi hayli genig
olacakt. Omuziistli planlarda kameranin 6gretmenin arka-
sinda ytiksek bir sehpaya, kargt agida da Truman’in arka-
sinda alt ag icin kisa sehpaya konmasi gerekecekti. Bazen
bu durum kagmnilmaz olur. O zaman Kkarakterlerin baglari
arasindaki ytikseklik farki aldatmaca yoluyla azaltilr.
Truman'in boyunu 6gretmeninkine yaklagtirmak igin ayakla-
rinin altina takoz konabilir (resim 15.2).

OMUZUSTU PLAN. Kargisindakiyle konusan oyuncuyu kargi-
sindaki oyuncunun sirttan omuzunu da gorerek izledigimiz
plandir (resim 12.11). Bu plan, her iki oyuncuyu da cerge-
venin iginde tutarak seyircinin onlari yakindan izlemesini
saglar.
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Resim 12.11

Lunch Date filminde
omuziisti plan

TEKLI PLAN. Tekli, tek bir oyuncunun gériindiigii plandir.
Bu goértinti yakin gekim, bel plan veya genig plan olabilir.
Bir sahneyi tekli planlarla gekerken karst agidaki oyuncuyu
da ayni gergeve boyutunda ve ayni kamera pozisyonuyla
¢cekmeyi unutmayin. Montajda bu planlari birbirlerine kese-
rek bagladiginiz zaman yumusak gegisler elde edersiniz. 180
derecelik aks atlamama kuralina dikkat edin ki bakislar birbi-
riyle kargilagsin (bakin resim 12.2a). The Lunch Date’deki bu
iki ana karakterden kadin soldan saga, adam da sagdan sola
bakmaktadir (bakin resim 12.12 ve 12.13).

YAKIN PLAN. Bir cismin yakin goriinlisli veya bir oyuncu-
nun ylizti ve omuzlari. Bir oyuncunun yakin planini ¢cekerken
unutmayin ki kameradan yana baktigi zaman seyirci ile ara-
sinda, profilden gériindiiginden daha vyakin iligki kurulur
(resim 12.27 ve 12.32). Profilden ¢ekimler bizi daha tarfsiz
bir iligkiye gottirtir, karakter daha uzaktir.
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Resim 12.12: Resim 12.13:

Lunch Date’de Lunch Date’de
soldan saga bakig sagdan sola bakig
PLANIN BOYUTU

Cergevenin dlizenlenmesi, planin boyutuyla dogrudan iligki-
lidir. Planin boyutunu, kamera éniine konan objektif belirler.
Bir teleobjektif (250 mm), 100 metre 6tedeki bir arslanin
yakin planini gekebilir. Genig agt bir objektif (10 mm),
Buchingham sarayinin merdivenlerinde duran Ingiltere krali-
yet ailesinin tim fertlerini birka¢ metre uzaktan goériintiileye-
bilir (objektifler 16 mm kamera igindir).

Objektifin boyu, gergeveye ne kadar bilgi sigdirilacagini
belirler. Cergeve gok bog gortintiyorsa, daha uzun bir objek-
tif kullanin veya kamerayi konuya yaklagtirin. Tersine, ger-
geve insanlar veya cisimlerle tikis tikis doluysa, kamerayi
geriye gekin veya genig ag! objektif kullanin. Plan boyutu bir
karakterle 6zdeglesmemizde 6nemli rol oynar; plan ne kadar
yakinsa, samimiyet duygumuz o kadar artar.

Yonetmen objektifleri tanimali ve neler yapabileceklerini
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bilmelidir. Bunlar1 6grenmek, dilbilgisini bilmekle es degerli-
dir. Kimi objektifler gogunlukla yakin planlar igin kullanilir.
Uzun objektifler goriinttiyti sikistirir, genis agilarsa sekilleri
carpitir. Yénetmenin hayalini gergeklestirmekte objektifler
6nemli rol oynar.

Blylik merkez istasyonunun tanitma plani igin Adam
Davidson 10 mm objektifi secmis (resim 12.14). Insanlar
kiiglik ve 6nemsiz gorlintiyor. Bu goriintiiden baglayarak bu
insanlardan ikisinin, yani aramizdan herhangi birilerinin ya-
samlari konusunda bir 6ykiiye baglayacagiz.

Resim 12.14

OBJEKTIFLER

Objektifin boyu, yénetmenin bir sahnenin ne kadarini se-
yircinin gérmesine izin verdigine goére segilir. Senaryo ta-
mamlandiginda, asagidaki kisaltmalar eklenir. Bunlarin kul-
lanimi, senaryoyu gekim senaryosu haline getirir. Planlarin
¢ogu bu gruptan olacaktr:
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¢ CYP-AC- ¢ok yakin plan — ayrinti ¢ekimi (gozler ve
burun)

¢ YP-BC- yakin plan - bag gekimi (ytiztin tamamu)
¢ OP-OC- omuz plan — omuz ¢ekimi (btist)

¢ BP-BC- bel plan — bel gekimi (kalga hizasindan ke-
ser)

¢ AP-AG- amerikan plan — amerikan g¢ekim (dizin altin-
dan keser)

¢ GP-GC- genel plan — genel gekim (genig gorinti
iginde kiiglik insanlar)

PLAN ACILARI

Bir plan birgok degisik agidan cekilebilir. Yonetmen seyir-
cileri karakterin géziinden, yénetmenin bakis agisindan, ya
da “tanrinin gozi” gorls agisindan bilgilendirir.

Dérdiincii duvar

Tiyatroda seyirci sahnenin kargisindadir. {ki duvar ve sahne
gerisinin arasindaki alan seti olugturur. Perdenin asili oldugu
duvara ise dérdtincti duvar denir. Bu goéninmez pencereden
igeri bakan seyirci, sahnede olanlari izler.

Film ve videoda dérdincli duvari, kameranin objektifi
olusturur. Bir karakter dogruca seyirciye, yani kameraya
konusgursa, dérdlincli duvari yikar (resim 12.15). Bu durum
seyirciyi rahatsiz edebilecegi icin yalnizca dramatik ve komik
etkiler i¢in kullanilir, Karakter kameranin hemen sagina, so-
luna, Ustiine veya altina bakarsa, sonug dramaya ihanet
etmez.
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Resim 12.15:
Mirror Mirror'dan.
Oyuncunun
dogrudan kameranin
objektifine bakmas,
dérdunci duvarn

uy]karn .

KARAKTERIN GORUS ACISI PLANI

Dordincli duvari yikmanin ve sinemanin “dikizci” yontiniin
tim avantajlarini kullanmanin etkin bir yolu, karakterin gé-
ris agist plani kullanmaktir. Kamera (genellikle elde tagina-
rak) karakterin kendisi olabilir ve biz gevreyi onun goziiyle
gorlr, onun soluklarim duyariz.

“Gostermek”

“Gostermek”, sinema dilinin ¢ok kullanilan bir pargasidir ve
hareketli bir kamera gerektirir. Bu teknikte plan bir pan-tilt
(cevrinme), bir saryo-dolly (kaydirma) veya zumla bagla-
yarak bir sey “gostermek” igin bir karakter, aksesuar veya
yerde durur. Hitchcock’un Arka Pencere filminin agilig plani
glizel bir 6rnektir. Kamera, James Stewart'in dairesinde ya-
vasca dolagarak onun kim oldugunun ve neden bacaginin
algiya alindiginin gérsel ip uglarini gosterir: kirik bir fotograf
makinesi, havada ugan bir yarig arabasinin resmi, birkag
fotograf makinesi daha ve kapaginda onun bir fotografinin
yer aldig Life dergisi. Tek kelime konugsma olmadan seyirci
bu serginin anlamini kavramigtir ve 6yki artik baglayabilir.
Bifede kadinin oturacad yere yiriiylisii ve adamin
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gosterilecegi planlar igin birkag kaydirma yapmam ge-
rekecegini biliyordum. Sonra birden onun yanlg yere
oturdugunu géstermek igin bir pan (yatay gevrinme)

yapmaya karar verdim.
Adam

Lunch Date’den alinan bu dort goriinti (resim 12.16-
12.19), sola pan sonunda kadina (ve seyirciye), kadinin
yanlis masaya oturdugunu gosterir: bu masa onun salata
tabagini biraktigi masa degildir, glinku torbalari orada de-
gildir.

Resim 12.16: Cevrinme, Resim 12.17:
siirekli bir gdstermedir.

Resim 12.18: Resim 12.19: Kamera, torbalarin
orada olmadigini gosteriyor.



KAMERA HAREKETI

Ovkiiniiz icin sinemasal bir tarz secerken kameranizin dura-
gan mi yoksa hareketli mi olacagini ve nedenini belirlemeli-
siniz. Kamera hareketleri dogrulanmalidir. Hareket, gerceve-
nin iginden, gergevenin kendisinin hareketinden veya her
ikisinden birden kaynaklanabilir. Kamera duragan olabilir,
hareket, objektifin gértig alani i¢inde diizenlenmistir. Oyun-
cular kameraya yaklagarak yakin plana girerler veya uzakla-
garak boy plana gegerler.

Filmine ilging bir tempo vermek igin yonetmen cergeveyi
hareket ettirerek bir sahneye canlilik aktarmak isteyebilir. Bir
pan veya tilt (yatay veya dikey gevrinme), bir saryo, bir zum
veya bir ving hareketi, gorlintiiye mithig bir canllik getirir.
iki karakterin bir lokantada yemek yedigini diistinelim. Bir
garson mutfak kapisindan gikarak sipariglerini masaya koyu-
yor. Garsonun hareketini, lokanta boyunca yapilacak bir
saryo veya pan hareketi i¢in bir neden olarak kullanabilirsi-
niz. Bir konugma sahnesini yavag ama devamli ilerleyen bir
saryo planwyla ¢ekerseniz, hareketin bir nedeni olmayacaktir
ama sahneye gerilim ve esrarengiz bir hava katacaktir.

Kamera hareketi, duragan bir konugma sahnesine canlilik
katabilir. Oyuncularin her ikisinin de yapabilecegi dogal ha-
reketleri yapmasina izin verin (prova evresi bu ig igindir).
Sormaniz gereken soru sudur: Bu durumda insanlar bir
yerde durarak mi konugur, yoksa konugurken uzamda hare-
ket eder, yirtr, oturur, bir pencere filan agar mi? Eger hare-
ket ederlerse, kiiglik ama etkili kamera hareketleri diizenle-
vin.

iste kamera hareketi yapmak igin birkag neden:
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o Bir karakterin hareketini izlemek igin.
¢ Bir arabanin sokakta ilerleyigini gbstermek igin.
¢ Bir manzarayi veya seti tanitmak igin.

¢ Bir karaktere veya cisme dogru yaklagsarak ona
duydugumuz ilgiyi arttirmak igin.

¢ Bir seyden veya kisiden uzaklagarak onu daha nesnel
gormek igin.

o Onemli bilgileri géstermek icin.

o Karakterlerin bir gergevedeki dtizeni bozup ikinci kur-
duklari diizeni gergevelemek igin.

e Kameray1 agadiya veya yukariya dogru egerek
dramatik etki yaratmak igin.

Kameray1 hareket ettirmek bir sahneye canlilik katabilir,
ama yalniz g¢ekim sirasinda degil, provalarini yaparken de
yapim glntnln degerli zamanindan harcayacaktir. Teknik
ekip ne kadar az deneyimli ise, o kadar gok prova yapmak
gerekecektir.

DENGE

Agin hareketli bir kamera seyircinin dikkatini dagitarak onu
oyktinitn akigindan koparabilir. Yénetmen kameranin hare-
ketine bir gerekce bulmal ve bunlarn ustaca yaparak kame-
ranin canlh@ ile 6yki anlatimi arasinda bir denge kurmali-
dir. Eger senaryo yildirim zum veya hizli saryo gibi cesur bir
kamera hareketi gerektiriyorsa, bunu gergeklestirmek igin
yonetmen blitgenin ve programin iginde kalmak kosuluyla,
biitlin olanaklarini ve cesaretini kullanmaktan gekinmemeli-
dir. Duragan bir plana baglanan enerji dolu bir plan, 6zel bir
etki yaratir; tipki hizh saryo gibi enerji dolu bir planin gene

68



enerji dolu bir ving planina baglandigi zaman yaratacag 6zel
etki gibi.
TEK UZUN PLAN (PLAN-SEKANS)

Kameray, igiklari ve oyuncularin hareketini tek bir plan
icinde diizenlemek, bir sahnede canliig ayakta tutmanin en
iyi yoludur. Oyuncularin sahne igindeki vurgularn dogal bir
sekilde gelistirmelerini saglar. Sinemanin bu dinamik unsur-
larini tek bir planin iginde diizenlemek, sinema estetiginin en
ist noktasidir. Bununla birlikte, tek planlik bir sahne diizen-
lemek, gok vakit yer. Oyuncularin ve teknik ekibin biylk
capta prova yapmalarini gerektirir. Plami gergeklestirmenin
blyik zorluklara neden olacagini gorlirseniz, sahneyi gesitli
ufak planlara bélin. Her zaman bir yedek segeneginiz bu-
lunsun.

Tek cgekimde gergeklestirilen bir plan-sekans, gerekli
tempo ve akigi icermiyorsa, bu haliyle kullanilamaz. Bu yiiz-
den, bir sekans: tek bir planda gekmeyi tasarladiginizda,
montaj odasinda size “nefes aldiracak” birkag ayrinti plani
veya ara plan gekmeyi unutmayin. Bir plan-sekansi kurtar-
mak igin gogu zaman montajci bir gekimin basarili olan bag
tarafini kullanir, uygun bir yakin plana veya ayrinti planina
keser, sonra farkli ama daha bagarili bir ¢ekimin sonunu
kullanarak tekrar plan-sekansa doéner.

KAMERA HAREKETI YARATMAK

Kameray1 hareket ettirmenin gesitli sekilleri vardir:

¢ Pan (Yatay gevrinme)
¢ Tilt (Dikey gevrinme)
¢ Pan-tilt (Yatay / dikey karigik gevrinme)
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e Zoom (ucuz garyo)

e Saryo-Dolly (rayh veya raysiz arabayla)
¢ jzleme plan:

¢ Kamera elde galigma

e Ving

e Stedikam

¢ Otomobil, helikopter, tekne (kovalama plani)

Bu yoéntemler birbirleriyle degisik sekilde birlestirilerek
kullanilabilir.

PAN-TILT (CEVRINME). Bagini saga-sola gevirir gibi kamera
oldugu yerde vatay olarak saga-sola dondiigiinde pan, di-
key olarak asagi-yukari dondugtinde tilt yapmis olur (resim
12.20 ve 12.21). Resimli taslaklar gizilirken hareketin gore-
cegdi birkag gériinti ¢izilir ve hangi resimden hangisine gegi-
lecegini gostermek igin agagi-yukari, saga-sola dogru oklar
konur. Pan (yatay gevrinme), hareketli bir konuyu izledi-
ginde ¢ok basarili olur. Hareketli bir geyi izlemek, ¢evrinme
hareketinin ve hizinin dogal kabul edilmesini saglar. En zor
panlar, manzara veya duragan cisimleri tarayan hareketlerdir
glnki hareketteki en ufak aksaklik hemen goze batar. Bir
yildirim pan yapmak niyetinde degilseniz, strobo (sabit giz-
gilerde titresme) etkisinden kaginmak igin hareketin gere-
gince yavag yapilmasi gerekir. Pan hizinin belirlenmesinde,
kullanilan objektifin odak uzunlugu etkin rol oynar. Tilt de
ayni kurallara uymak zorundadir. Pan-tilt karigimi, faydal bir
yontemdir.
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Resim 12.20

(Resim 12.21
Mirror Mirror filminde asadu tilt.)

ZOOM. Kameraya takilan ve optik olarak odak uzunlugu
degisebilen bir objektifle, kamerayi yerinden oynatmadan
ileri veya geri hareket ediyormus duygusu yaratilir.
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SARYO (KAYDIRMA). Bir arabanin tsttine konulan kamera
ileri veya geri hareket eder. Dolly denen araba raylar tize-
rinde veya diizglin zeminde raysiz ilerler. Resim 12.22-12.24
dizisinde gérdiigtintiz, Truman’dan bir geriye saryo planidur.
Ana karakterin gergeveyle olan iligkisinin degismedigine dik-
kat edin.

Resim 12.22:
Truman'dan geriye kaydirma

Resim 12.23:

| Resim 12.24:
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{ZLEME PLANI (TRAVELING). Kamera hareketi izleyerek yana
dogru kayar.

KAMERA ELDE GALISMA. Kamera elde galisma, sahneye
6zel bir canhlik getirir. Kameradaki hafif hareketler, hele
sahne bir karakterin g6ztinden izleniyorsa, ¢cekime gergekgilik
ve gerilim katar. Bir plandaki agir1 kamera hareketinin, seyir-
cinin dikkatini dagitacagini unutmayin. Genisagt objektifler
goriintiideki sarsintilari belirsiz hale getirdigi igin, kamera
elde galigmalara daha uygundur. Kamera elde ¢aligma, bir
sahneye belgesel, “gercek¢i” veya “sinema-verite” havasi
vermek igin kullanilir. Bir saryo plani yerine de kullanilabilir
¢linkl zamaniniz darsa, elde kamerayla galigmak btiytik za-
man tasarrufu saglar.

VING. Kamera, kalkarak zeminden yiikselebilen bir aracin
ucuna baglanir.

STEDIKAM VE KOVALAMA PLANLARI. Otomobil, helikopter
ve tekneden yapilan ¢ekimler daha ileride inceleyecegiz.

ACGILAMAK (AGILARA BOLMEK)

Bir sahne, birgok degisik noktadan ve bakig agisindan gekilir.
Montaj odasinda bunlar biraraya getirildiginde, yonetmenin
gorsel planini ortaya koyarlar.

Masaya oturduklarinda, onlari aligilmig sekilde gortin-
tilledim. ikisini de géren orta boy bir plan gektim,
sonra yakinlara gegtim. Sonra tabaklarin ayrinti plan-
larini gektim.

Adam
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Yonetmenin temel gorevlerinde biri, montajciya filmi
baglayabilmesi i¢in yeteri kadar plan (retmektir. Bunlar bir
dakika stirecek bir sahneyi olugturan 20 plan veya beg daki-
kalik bir sahneyi olusgturan tek bir plan olabilir.

Asagdida, bir 6ykiyi hakkiyla anlatmak icin gereken mal-
zemeye Ornek olarak 10 plandan olugan Truman’in “asilma
sahnesi” planlarinin listesini goériyorsunuz (Resim 12.25-
12.34).

1. Once Truman'in yukariya, diigmanina baktigin
goruruz.

2. Sonra onun gorlig agisindan, tirmanmast gereken
muazzam mesafe.

3. Ugiincii plan, yapmasi gereken isin karsisinda géster-
digi tepki.
4. Sonrakigoriintt, sevgili yagamu igin ipe sarilmig hali.

5. Kameray! geriye alarak gordiiglimtiz genig planda
ipte ne kadar ytikseldigini ve onu tegvik edenleri izli-

yoruz.

6. Obiir 6grencilerden bir tepki plani.

7. Baska 6grencilerden bir tepki plan: daha.
8. Halat koparken Truman yukari bakar.

9. Halatin aginmig kisminin ayrint: plani.

10. Ogretmen ve 6grencilerin pismanlik ve tiziintileri.
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Resim 12.25:
Karakterin bagi
kameraya yon
gosteriyor.

Resim 12.26:
Karakterin
g6ziinden plani.

Resim 12.27:
Yakin plan.

Resim 12.28:
Tekli plan.

Resim 12.29:
Genis plan.

75

Resim 12.30:
Tepki plani.

Resim 12.31:
Tepki plani.

Resim 12.32:
Yakin plan.

Resim 12.33:
Ara plan
{Aynnti  plan
gegis plani).

Resim 12.34:
Genel plan
Kigtik ana
plan.



Cekimleri eksiksiz tamamlamanin bir yéntemi, her sahne-
deki 6nemli bélimleri birden gok agidan tekrar gekmektir.
Cok sayida plandan olusan bir sahne —belki bir ana plan
+ikili planlar +yakin planlar +saryo planindan olugan bir
kombinasyon- montaj odasinda ele alnir, bir agidaki plan-
dan 15 kare, ébirlinden 6 metre vb. birbirine baglanarak
sahneye istenen hiz ve ritm verilir.

Ogrenciler: Ogrenciler genellikle ¢ok sayida plan
gekmek isterler. Bir glinli nasil programlayacaginizi
tecrliibeyle 6greneceksiniz. On tane sisirilmis plan ye-
rine beg tane iyi gekilmig plam hedeflemek, iyi bir ku-
raldir. Uzun bir plani ¢ok sayida plana parcalamaya
veya ¢ok sayida plani tek bir planda toplamaya her
zaman hazir olun.

Ogrencilerin kisa filminin yapim, profesyonel bir
kisafilm yapimindan farkli olur. Ogrenci olarak,
yalnizca filmi yapabilmek igin bile pek gok zor-
lukla karsilagirsiniz: ¢ekim malzemesini bulmak,
iyi bir teknik ekip bulmak —en zoru da budur-,
okulun birokrasisiyle bogugmak. Ve hig bir za-
man miikemmel ¢ekilmig bir planiniz olmaz. Hig
bir 6ykiiyi milkemmel gekemezsiniz. Hig bir sey
istediginiz gibi olmaz.

Adam

iKiNCI EKIP
Cekim sirasinda ses kaydi gerektirmeyen malzemenin top-

lanmasinda az masrafl bir yéntem, ikinci kamera ekibi kul-
lanmaktir. Videoda buna B-bobin (B-roll) denir. Ikinci ka-
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mera ekibi kugtikttir, genellikle dig gekimler yapar; gabuk ve
kolayca yer degistirir, gevredeki gtiniltli sorunu olmadid igin
cekimleri hizli gerceklestirir. ikinci ekip tanitma planlari, gecis
planlar,, oyalama (cutaway) planlari, araba gegis planlari,
kisacasi, ana oyuncularin gériinmedigi tim hareket planlari-
nin ¢ekimini yapar. Film ¢ekimlerinde bu ekip, sesli gekim-
lerde kullanilmayan hafif kameralar kullanr.

DEVAMLILIK

Montajcilar her zaman essiz bir film yapmak isterler, bu da
ancak gerekli tim planlarin eksiksiz gekilmig olmasiyla ger-
geklegebilir. Egsiz bir montaji garantilemenin en iyi yolu,
sahne iginde devamliligi korumak ve planlarin bag ve sonla-
rinda hareketleri tistiiste bindirmektir.

Devamlilik, inandiriciig: saglayabilmek igin bir sahnedeki
ayni hareketin plandan plana aksamadan devam etmesi
demektir. Bir karakter sigara igiyorsa, sahne ilerledikce siga-
ranin boyunun kisalmasi gerekir. Planlari karigik sirayla geki-
yorsaniz (gogu zaman 6yle olur), her planda sigaranin bo-
yunu, sahnenin gergek zamaninda olmasi gerektigi gibi
ayarlayin.

HAREKETI USTUSTE BiNDIRMEK

Agilar degistikge, oyunculardan hareketlerinin birbirini tut-
masi, her planda ayni gekilde hareket etmeleri istenir. Plan-
lar1 hareketin i¢inde baglamak, bir plandan 6ébiiriine yumu-
sak sekilde gegmeyi saglar. Bir karakterin genel planda gele-
rek bir iskemleye oturdugunu digtinelim. Sonraki kamera
agisi, iskemlede oturan karakterin bel planidir. “Hareket!”
dedigi zaman yonetmen, bu planda da oyuncunun iskem-
leye oturma hareketiyle baglamasini, iskemleye “gekimin
icinde” oturmasini ister. Genel planin oturma hareketiyle
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bitip sonraki planin ayni hareketin tekrariyla baglamasi,
montajciya hareketin igindeki en uygun kesme noktasini
bulmasi i¢in olanak saglar.

180 DERECE KURALI

Planlarin en kafa karigtirici tiirti, 180 derece kuralina uymast
gerekenlerdir. Yikilmasi imkansiz olmamakla birlikte (pek gok
yonetmen bu kural gozardi etmistir), karsiikh konugan iki
kiginin birinden &bliriine gegerken bu kurala uymamanin
sonucu tuhaf gérintir.

Bakis ¢izgisi, ya da karakterin nereye baktigi, bakilan geyi
gbrmeye yoneltir. Seyirci, karakterin bakisg ¢izgisini izleyerek
onun neye bakhgm goérebilmelidir (resim 12.25). Kamera
operatorii planlarin birbirini tuttugundan emin olmahdir ki,
montajda baglanti hatasiz olsun (resim 12.26).

Resim 12.2a ya donelim. Yoénetmen 180 derece gizgisinin
Oblr tarafina gegmedi@i siirece karakter hep karsisinda ko-
nugtugu kisiye bakiyor olarak algilanacaktir. Yonetmen giz-
giyi gegecek olursa karakter, konustugu kiginin diginda bir
yere bakiyor gibi gértinecektir.

Seyircinin iki karakterin karsi kargiya konustuguna inan-
masini istiyorsak, tekli planlarla ¢ekilen sahnede karakter A
karakter B'yi gérmek igin gergevenin solundan sagina dogru
bakiyorsa, karakter B de karakter A'yi gérmek igin gergeve-
nin sagindan soluna dogru bakmak zorundadir. Omuziistu
planlarda kamera karakter A’'nin sag omuzu gerisine konma-
hdir. Karsi agida ise kameranin karakter B’nin sol omuzu
arkasina konmasi gerekir. Bu dlizenleme sayesinde iki ka-
rakter perdede birbirlerinin gézline bakiyor gibi algilanirlar.

Karakter A’'nin yakin plani i¢in kamera, karakter B’nin
oturdugu yere yerlestirilir ve oyuncudan kameranin sagmna
bakmasi istenir. Kameranin gérmedigi karakter B'yi oynayan
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oyuncu kameranin sagina oturup ylizinii objektifin hemen
sadina vyerlestirir. Boylece gorlintiideki oyuncunun bakigt
dogru yere yonelmis olur. Set kogullan karakter B’nin kame-
ranin yaninda durmasina izin vermiyorsa, bu oyuncu repli-
gini kameranin arkasindan verir. Cergevedeki oyuncunun
bakig ¢izgisinin sgagmamasi igin kamera operatorti objektifin
sagdina beyaz bir kamera bandi yapigtirarak oyuncunun bu
banda bakarak konugmasini ister.

Kameranin agi-kargiagt yontemiyle gérmesi istenen bir
konugsma sahnesinde yoénetmenle devamllik yazmaninin
kafasi kolayca kargabilir. Hangi oyuncu bir 6nceki planinda
nereye bakmigti, simdi nereye bakmasi gerekiyor? Cergeve-
nin sagmna mi, soluna mi1? Riske girmektense, her iki sikki da
gekin. Boylece dogru g¢ekim mutlaka montajcinin eline gege-
cektir.

CiZGiYi GECMEK

180 derece gizgisini gegmek (aks atlamak) istiyorsaniz, bir
saryo plani veya araplan - ayrinti plant kullanmalisimiz. Sah-
nenin nerede gegtigini seyircinin iyice kavramasin saglayin.
Eger bir ana planda yénetmen karakterlerin nerede durdu-
gunu ve setin nasil gériindiglinu seyirciye tanittiysa, seyirci-
nin kafasini karigtirmadan bu alan iginde karakterleri ve ka-
meray1 kipirdatmak daha kolay olur.

NIiRENGIi NOKTASI

Kimin kimle konugtugunu veya karakterlerin uzamsal olarak
birbirlerine gore nerede bulundugu gibi teknik konularda
seyircinin kafasi karigirsa, perdeyle arasindaki iligki kopabilir.
Bir sahne yalnizca yakin planlarla gekildiginde bu tehlike her
zaman vardir. Seyircinin, mekani tanitan ana plan gibi bir
nirengi noktasina ihtiyaci vardir.
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HAREKETTE GERGEVENIN YONU

Bir karakterin, gergevenin sagindan soluna dogru yirida-
glntl daslnelim. Peginden gelen plan yiiniyis planinin de-
vamiysa, karakter ayni gergeve yoniinde ytlirimelidir, yoksa
kendi kendisiyle kargilagir. Bir bagka karakter ilk karaktere
gore ters yonde ytriiyorsa ve bu planlar paralel montajla
(intercut) baglaniyorsa, seyirci bunlarin birbirlerine dogru
ylrlidigint ve sonunda karsilagacaklarin algilayacaktir.

Hareketli bir tagit ekrani soldan saga dogru gegtiyse, yo6-
netmen yoni degistirmeye karar verene kadar hep ayni
yonde gitmelidir. Aracin yonlnt degistirebilmek igin kame-
raya dogru gelen veya kameradan uzaklagan bir planini
cekmek gerekir. Bu ara plandan sonraki planda yénetmen
tagitin yontind degistirebilir (resim 12.35).
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Resim 12.35: Bir tagit hep aymi yéne gitmelidir. Bu yénii degigtirebil-
menin bir yolu, tagitin kameraya dogru gelmesidir.
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OZEL PLANLAR

Degigsken hiz (yiksek kare, diiglik kare), obtliratér ayarnin
degistirilmesi, televizyon ekranindan g¢ekim, gece etkisi (giin
1g1@inda geceymig gibi cekmek), maske planlar, minyattirler,
pargali gergeve, mavi perde (bluebox) ve sualti gekimi gibi
6zel durumlar igin gériintli yénetmeninizle gortigtin.

BIRDEN COK KAMERA. Bazi sekanslar (dublérlii sahneler ve
konserler gibi) ayni anda birden ¢ok kameranin g¢ekim yap-
masini gerektirir.

OPTIK ETKILER - OZEL ETKILER. Bakiniz “Béliim 18, Labo-
ratuar”.

ISIKLANDIRMA

Cergevenin dilizenlenmesine yapilan en biiyiik katki, 1giklan-
dirmadir. Caligmalarini “igikla resim yapmak” diye tarif eden
fotografcilar bunu ok eskiden beri bilirler. Isigin tarzini ve
niceligini senaryo belirler. Gece kovalamaca sahnesi gizem
dolu olmalidir: 15k lekeleri, karanlk bolgeler. Bir komedi ise
genellikle tam tersine, bol 1gikla aydinlatilr.

Senaryodan hareket eden yoénetmenle gortintli yoénet-
meni, proje i¢in mizansen, gériintiileme ve igiklandimma tarzi
belirlerler. Bu yaklasim dogallik veya stilize tarz olabilir. Us-
lup bir kere belirlenince, btitlin ¢ekim boyunca ona uyulma-
lidir. Bu kitapta incelenen tg film, hava ve tarzda tutarlilik
agisindan iyi 6rneklerdir. Bir komedi olan Truman, gblgesiz
ve bol igiklandirilmigtir. Mirror Mirror’un parlak bir “stiidyo”
havasi var. Alfred Stieglitz’in siyah-beyaz fotograflarindan
esinlenen The Lunch Date ise, bu tarzla tutarh bir havay
yansitiyor (resim 12.1).
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Yapay 1gik temelde iki tiirdur: sert 1gik ve yumusak 1gik.
Sert 1gik, bir mum, elektrik ampulii veya gilineg gibi nokta bir
kaynaktan yayilir. Yumusak i1k ise, genig ve yaygin bir kay-
naktan gelir. Sert 19tk kaynaklar elektrik arki, tungusten,
kuvartz ampuller, elips taslar, ayna yansiticilar, Fresnel mer-
cekler kullanir. Glines, sert bir 151k kaynagd olarak kabul edi-
lir. Yumusak g1k kaynagi olarak genig yansiticili lambalar,
ontine yumusatici filtre konulan lamba setleri ve genig alanl
yansitict malzeme kullanilir. Sert 1giklarin erigim mesafesi,
yumusak 1giklardan daha fazladir ve kontrast bir aydinlanma
saglarlar. Sert 1giklarda golgeler serttir ve hatlari belirgindir,
yumugak 1giklarda gélgeler de yumusaktir ve sinirlar1 keskin
degildir.

Ug noktali klasik aydinlatma, tig 15tk kaynagi kullanir: ana
151k, dolgu 15141 ve kontur 1gik veya tepe 151Gl Ana igik, seti
veya konuyu aydinlatan ana kaynaktir. Dolgu isigi, golge-
deki ayrintilar1 aydinlatir ve ana 1s1Gin sert etkisini yumusatir.
Kontur gk, konunun dig gevresini ortaya gikartir ve onu
fondan ayirir. Bu (¢ temel kaynakla agiya, lambalarin uzak-
Iigina ve 1gi@inin glictine bagh olarak hem gergekgi, hem de
stilistik 1g1iklandirma yapilabilir.

Isiklandima genellikle dogrulanmig olmalidir (6rnegin,
151k kaynagimnin ne oldugunu bilmemiz gerekir). Pencereden
gelen giines veya ay 15131, kaynak veya ana 11k olabilir. Obtir
igtklar setin geri kalan boltimiinde kontrasti yumugatmak igin
kullanilabilir. Kontrastin anlami, oyuncunun ytiziiniin ana
igtkla aydinlanan yaninin dogru pozlanip geri kalan yaninin
karanlik kalmasi olarak anlagiimamalidir.

Etrafhi ve etkili bir 1giklandirma plani yapabilmek igin y6-
netmenin su sorular yanitlamasi gerekir:

83



e [sik kaynagi nedir?
¢ Sahne giinlin hangi saatinde gegiyor?
¢ Yaratmak istediginiz hava nedir?

eBol gk m (Whistler, Degas) yoksa log 1sk mi
(Rembrandt, Caravaggio) istiyorsunuz?

e Kontrast yiiksek mi, zayif mi olmah?

e Sahnenin dogal 1gikla mi, yoksa yapay isikla mi
aydinlandi@ varsayiliyor?

¢ Golgeler sert mi, yumugak mi olmah?

¢ Ana 15tk kaynagi yukarda mi, géz seviyesinde mi, alt
acida mi?

e [siklandirma dulizeni cepheden mi, diz aydinlatma
my, pargall m, ters 151k (kontur) mi?

e Sahne igindeki gercek aydinlatma araglari nelerdir
(mum, el feneri, avize vb.)

¢ Gergek aydinlatma araglarini degigtirmek gerekir mi?
e [31@in yogunlugu nedir?

e Isik hangi yénden geliyor?

e [s1@in niteligi nedir?

o [sikta devamlilik plandan plana nasil stirdtiriilebilir?

insan gz filmden daha duyarhdir. Bu yiizden setteki 1s1@in
gergek degerlendirmesini yapabilmek igin pankromatik filtre
(pan glass) ardindan bakarak kontrol edin.
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DISARDA AYDINLATMA

Isik kaynadi olarak yalnizca glinesg kullanilacaksa, digs gekim-
ler hayli zor olabilir. Giinesin gokte ¢izdigi yay, 151GiIn yo-
ninde, golgelerde, hatta 11GiIn yogunlugunda devaml de-
gismelere neden olur. Ustelik glines gogu zaman buluta girer.
Giinesin bulut arkasindan gtkmasini mi1 bekliyorsunuz? Bunu
kontrol etmek igin gokyiziinin glines gozliigliniizdeki yan-
simasini izlemek iyi bir yoldur. Beyaz bir top gibi gériinen
glinegin 6niindeki bulutlarin hareketini ve hizini izleyerek
glinesin ne zaman goriinecegini kestirebilirsiniz.

Glnesin gligli etkisi ile bag edebilmek igin gesitli yontem-
ler vardir. Bunlardan biri, ipek denilen bliytik beyaz kumag-
lan filtre gibi kullanarak giinegin sert 15131 yumusatmaktir.
Cergeveye gerili beyaz ipeklerle glin boyu ayn 151G1 elde
edersiniz. Glineg buluta girecek olursa, ipegin arkasinda
giiclii lambalar yakarak ayni diyaframi koruyabilirsiniz. Ipek,
valniz yakin ve bel planlarda kullanilabilir, genel planlarda
gergeveye girebilir. Genig planlari 1g1gin uygun oldugu saat-
lere birakmaya galigin.

Dis gekimlerde dolgu 15131 saglamak igin reflektér denilen
yansiticilar gok kullanighdir. Gorlinti digina yerlegtirilen bu
parlak (sert) veya beyaz kopiikten olugan mat (yumusgak)
yansiticilar glines 1513in1 (veya herhangi bir kaynagin 11gini)
oyuncularin yizlerine yansitmak igin kullanilir. Oyuncuyu
geri plandan ayiran ek bir 1gik saglarlar.

Harici planlarn gekerken galisma, 151§in ve hava kogullari-
nin insafina kalmigtir. “Glinesi kovalamak”, harici galigma-
larda ekibin 6nde gelen ugrasidir. Glines dogmadan 6nce
cekim yapamazsiniz, battiktan sonra da (“Bliytilii saat” de-
nilen ve gok 6zel bir aydinlik sunan kisa bir siirenin diginda)
hava hizla karardi@ igin, cekime yetecek kadar giigli 1g1k
bulamazsiniz.
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ICERDE AYDINLATMA

ic mekan aydinlatmasinin da kendine has sorunlari vardir.
Gln-i¢ sahneler glinegin kursuna (gokte ¢izdigi yay) bagl
olacagindan, pencerelerin digina lambalar yerlestirerek iger-
deki 1513in yer degigtirmesi engellenebilir. Segtiginiz mekant
inceleyin. Isik ne yandan geliyor? Mekanda mevcut lambala-
rin etkisi ne olur? Genellikle icerdeki lambalar1 kaynak kabul
edip gereken diyafram: bulana kadar onlar1 takviye eden
lambalar yakilir.

I¢ mekan aydinlatmasinda en biiyiik sorun, yer darhgadir.
Gergek i¢ mekanlarda lambalar, gekim malzemesi, teknik
ekip ve oyuncularin doldurdugu bir odada dénecek yer kal-
maz. Tavana yakin yerde iki duvar arasina sikigtirilabilen
gergileri (germe borulari) kullanarak lambalari yukariya as-
mak en iyi ¢oziimddir.

Isik sorunu vardi: Spor salonu floresan isiklarla ay-
dinlatilmigti. 120 adet lambaya jelatin filtre takmak igin
ne zamanum, ne de param vardi. Bltiin igiklandirmayi

floresana gevirmek igin bu lambalardan kiralayan bir
yer bulduk.
Howard
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BELGESELDE AYDINLATMA

Belgesel ekibi az ve hafif malzemeyle dolasir. Birkag lamba
ve bir reflektor, roportajlar igin genellikle yeterlidir. Dig ge-
kimlerde de bir bel akiistinden beslenen bir sangan, golgeleri
beslemeye yarar; boylece elektrik hattina bagh kalmaktan
kurtulursunuz. Bu malzeme belgesel ekibine her yerde gekim
yapma imkani saglar. Sinema-verite tarzi galigmalarda bu
garttir,

Estetik olarak, disarida yapilan réportajlar tercih ede-
rim. Otomobilli sinemalarda ve gezginci gadir sirkle-
rinde yaptigim belgeseller, roportajlar diizenlerken dig
mekanlari yaratici bigimde kullanmama olanak sag-
ladi. Dig mekanda lamba kullanmadan, yalnizca bir
reflektorle calismayi seviyorum. Biraz kurallarin digina
gtktigimi biliyorum glinka belgeselcilerin ¢ogu, konus-
tugu kigileri btirosunda veya evinin salonunda gérin-
tiileyerek 151k diizenine tam anlamiyla hakim olmaya
galisir. Roportaji dig mekanda yaparken en buiyiik so-
run, sestir. Konugan Kkigiler sanki bir havalimani ya-
ninda yagiyormusg gibidir.

Jan

87



VIDEO iCiN AYDINLATMA

Eskiden, stiidyolarda pedestal (izerinde (i¢ kamerali diizen-
lemelerde agiri miktarda 1gik gerekirdi. Coklu kamera diizen-
lemelerinde bu hala gegerlidir. Sahneyi ayni anda degisik
agllardan gorintlileyen kameralarin géniintileri arasinda fark
olmamasi igin bol 15k gerekir. Ama videonun gortintigti gide-
rek sinemaya yaklagtigindan, igiklandirma yéntemleri de
benzesmeye baglad.

Bugtin bile video ile sinema gortintileri birbirine benze-
mez ¢linki filmle videonun 1g1ga duyarlliklar farkhdir. Bu-
nun sonucunda alan derinlikleri ve kontrast dereceleri farkl-
lik gosterir. Diyaframin 22 ile 2.8 arasinda degistigi bir sette
film, bu 8 ila 11 diyafram aralim sindirebilir, ama video
sindiremez. Videonun kontrast sinirlari yaklagik 40:1, yani
bes diyaframdir. Filmin kontrast sinin ise 128:1, yani yakla-
stk on diyaframdir. Filmde 9 gri basamag: vardir, videoda ise

yalnizca 3.

Video gortintii yakin planlarda iyi sonug verir, ama genis
planlarda gortintli dagilmaya baglar. Bu 6nemlidir ¢tinka iki
sistem arasindaki en 6énemli fark, projeksiyondur. Videonun
projeksiyonu sinirhdir, bu yizden goérdiklerimizin gogu, tele-
vizyon ekrani dsgtindlerek gekilmisgtir. Bu gerceve boyutu
yakin planlar igin uygundur, ama genig planlarda gergeve
icindeki unsurlar daha az belirgin oldugu igin, ayrintih gére-
meyiz.

Video gekerken beyaz fonlari ve kirmizi giysileri kullan-
mavyin. Beyaz, cerceveyi “yakmaya”, kirmizi da “yirilmaya”
yatkindir. Asla glinegin resmini gekmeye kalkigmayin. Bir
film kamerasini glinegin gorilintlstinti ¢ekecek sekilde ayarla-
yabilirsiniz, ama dogrudan glines 15131, video kameradaki

88



hassas pargalar: tahrip edebilir. Objektif 6ntine konulan
renkli jelatinler de videoda ¢ok belirgin olur, filme gére daha
az ve dikkatli kullanin.

Video kameralarin gogu otomatik diyaframla donatilmig-
tir. Oda iginde bir sahne gekerken pencereyi gérecek sekilde
pan yaptiginizda, pencereden gelen gtlines 1s1Gin1 géren di-
vafram hizla kapanmavya, igtktan ¢ikip log bolgeye gelince de
acllmaya zorlanir. Bariz sekilde belirgin olan bu diyafram
ayarlamalari, gérlintiiniin videoyla gekildiginin isaretidir. Bu
sorunu ¢ozmek igin, diyafram ayarini otomatikten g¢ikarip
manuele alin.

Video lretiminde temal olarak televizyon yayin standart-
lar1 kullanilir. Cekim sirasinda dalga salimim monitérti kul-
lanmak, yayin olgtilerine uygun sinyal yaratmak igin gerekli
1igtk miktarim belirlemekte yardimci olur. Kimi durumlarda
sahnede belli bir hava yaratmak igin kullanilan 1gik az gelir,
kabul edilemez. C6zlim, daha bol 1giktir.

Bu durumu géziintizde canlandirabilmek igin, video kaset
dagitimini diglntin. Birgok gece sahnesi igeren bir filmin
video dagitiminin yapilacagini farz edelim. 35 mm 6zgiin
negatiften bir ing diigik kontrast video mastere aktarimi ya-
pilir. Sonra bu banttan pazara dagitim igin yarim ing bant-
lara “kopyalar” yapilir. Bu noktada gece sahneleri dyle ka-
ranlk ve camur gibi bir hale gelir ki, izleyenin ne olup bitti-
gini gorebilmesi mimkiin degildir. Bu sorun yiiziinden video
pazarindaki pek gok alici, gok karanlk ve gece sahneleri
iceren filmleri almak istemezler.
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MONTAJ

Kamera hareketlerini dlizenlerken montaj tekniklerini g6z
ontinde bulundurun. Montaja gibi diiglinmeyi 6grenin. Ken-
dinize su sorulari sorun:

¢ Bu planin baginda hangi plan var?
¢ Bu planin sonunda hangi plana gegiyoruz?

Bu sorular, gerek vurusglar, gerek sahneler arasindaki ge-
cigleri ortaya gikarr. Bir sahneye nasil baslayip nasil bitirece-
giniz konusunda sizi digtinmeye zorlar. Sahneler birbirine
ge¢melerle mi baglanacak, kararma ve agilmalarla mi, yoksa
silmeli gegmelerle mi? Her sahne baglica karakterlerin yakin
plani ile baglayip biterse 6ykiyu nasil etkiler?

Dramatik etkiler igin kullanacagimz carpict kesme, silme
(wipe) veya déndirme (flip) diginda segtiginiz bir montaj
teknigine dayal gérsel bir akig saglayin (resim 12.36-12.37 -
tepki planindan kesme ayrinti ara plan).

Biyik yonetmenlerin bazilan yillarca montajcilik yapti.
Montajcilarda neyle neyi nasil baglarsa etkili olacagini sezen
bir duygu geligir. Yonetmenler, goriintlii yonetmenleri ve
devamliik yazmanlarinin, gekilen planin bir énceki ve bir
sonraki planla nasil baglanacagmnn bilincinde olmalar gere-
kir.
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Resim 12.36:
Lunch Date:
Gogtis gekim
tepki plani

Resim 12.37:
Lunch Date:
Ayrinti plani

ara plan



BELGESELLER

Bazi belgesellerde konugmacinin diginda goriintiilere gegip
sonra yine konugmaciya déonmeniz gerekebilir. Konugmaci-
nin ayni agidaki planindan konugmada aksaklik vb. neden-
lerle bir bolim gikartmak gerektiginde, goérintiide ziplama
olmamasi igin montajci bu réportaj disi planlardan yararla-
nir. Kigisel deneyim diginda bir sahneyi toparlamanin yoén-
temlerini 6grenmek igin bliyik belgeselleri izlemekte yarar
vardir. Planlar sayin, agilarin gesitliligine ve nasil baglandik-
larina dikkat edin. Montaj hangi gizgi veya hareket (izerine
kurulmug?

MALZEME

Bir yonetmen olarak kamera veya 6btir malzeme hakkinda
eksiksiz teknik bilgi sahibi olmaniz gerekmez, ama bunlarin
kullantligi ve neler yapabilecedi konusunda bilginiz olmast
sarttir. Ornegin, yoénetmen kameray: hareketlendirmek isti-
yorsa, seceneklerinin neler oldugunu, her birinin ne sonug
vereceg@ini, Oyklyi nasil etkileyecegini bilmelidir. Objektif,
yonetmenin ¢ok iyi bilmesi gereken bir aragtir. Her planda
dinyanin ne kadarnin gériintiilendigini bilmek, belirli bir
anda seyirciye ne kadar bilgi aktarildigini denetleyebilmenin
tek yoludur.

Cergevenin igerigini ve havasini yaratmaniza yardimci
olan araglari ¢ok iyi tamimalisiniz.
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TIRAAT T

Resim 12.38: Soldaki kamera agisi (A), sagdaki aginin (B) ayna yansi-
masidir. Kamera raylar iizerindeki arabada soldan saa hareket ederken,
tginci bir agt (C) eklenir. (The Lunch Date filminden bir alan plani.)

FiLM KAMERASI

Sinema kamerasi, iginden pozlanmamig film gegen, isiGa
yalitimh kutudan olugsan mekanik bir aragtir. Su pargalardan
olusur:

¢ Objektif, dinyadan yanswyan igiklart filmin Gsttine
aktarir.

e Objektif montiirii veya taret, objektifi kamera gévde-
sine baglamaya yarar.

e Vizér, kamera operatoriiniin, filmin (stline diigen go-
rintliyl izlemesini saglar.

e Goude, filmin pozlanmadan 6nce ve sonra iginden
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gectigi 19tk sizdirmaz bolmedir. Kameralarin gogun-
lugy, iginde filmi barindiran ve gévdeden ayrilabilen
kasetler kullanr.

e Grif, filmin yanindaki deliklere girerek pozlanmasi
icin onu bir kare boyu asad: geker.

¢ Obtiirator, her pozlanma arasinda film bir kare hare-
ket ederken 15131 keserek filmin yanmasini 6nler.

FiLM BOYUTLARI (FORMATLARI)

Siiper 8

1932 yilinda, banyodan sonra ortadan ikiye béliinen 16 mm
film kullanan 8 mm lik kameralar piyasaya ¢tkti. 1965 yilinda
Kodak, siiper 8 filmi yapti. Bu film 8 mm genisligindeydi
ama yandaki delikler kiglilmigtl, béylece eski 8 mm den
yuzde 50 daha fazla gérintti alani saghyordu. 8 mm film
bugilin hemen biitiintyle piyasadan kalkmugtir.

Stiper 8 film kameralar1 ucuz, hafif ve kullanimi kolaydir.
Film, cep boyu bir kaset i¢inde kameraya konulur. Birgok
stiper 8 kamera sesli gekim yapabilir, ama ses kaydedebil-
mek igin manyetik ses bandi dégenmig ham film bulmak
kolay degildir. Stiper 8 bir zamanlar amatérlerin gézdesiydi
ama kiigtik video kameralar onlari piyasadan sildi.

Stiper 8 son zamanlarda ikinci bir canlilik gosterdi glinki
ara sira muzik kliplerinde, reklamlarda, hatta uzun metrajli
sinema filmlerinde kullaniimaya bagladi (Oliver Stone ve
gorlintli yonetmeni Robert Richardson bu kameray: kullan-
may1 ¢ok seviyorlar). Montaji ve dagitimi stiper 8 filmle
yapmak yerine filmciler videoya aktarmay veya 16 ya da 35
mm filme biyitmeyi tercih ediyorlar.
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Stiper 8, kiiglk bir video kameranin esnekligini gosterebi-
lir, Gstelik daha Kkaliteli bir gériinti vererek. Sert, grenli go-
rinttstind stilistik nedenlerle veya eski bir film goriintisi
hissi uyandirmak igin kullanabilirsiniz. 16 veya 35 mm bir
gorlintiiyt deforme etmeye galigmaktansa, kontrast ve grenli
bir stiper 8 negatif kullanmak daha pratiktir.

16 mm

Amator format olarak 1920 yilinda piyasaya ¢iktigindan beri
16 mm, bulytk degisiklikler gecirdi. Kameralarin hafif ve
taginabilir olmasi, onlar1 haber ve belgesel icin tek segenek
haline getirdi. 1970 ve 80 li yillara 16 mm kameralar ve
filmler bliyiik gelisme gosterdi ve televizyon igin belgesel,
kiigtik butceli sinema filmi, gizgi ve kukla filmler ve avangard
filmlerin gekiminde kullanimaya baglandi. 1990 larin ortala-
rinda 16 mm nin kullanildigi pek ¢ok yapim artik video ile
yapilmaya bagladi ve 16 mm film dagitim: hemen biitlintiyle
ortadan kalkt.

Bu duruma ragmen, yeni (retilen ince grenli 16 mm (ve
stiper 16 mm) filmler, 35 mm ile rekabet edebilecek kalite-
deler ve pek gok orta boy blitgeli belgesel, mtizik klibi, tele-
vizyon sovlari, reklamlar ve diglik biitgeli uzun metraj si-
nema filmi bu malzemeyi kullanmaktadir.

Siiper 16 mm

1970 li yillarda goérlinti, normal 16 mm de ses bandinin
veya ikinci sira perforasyonun bulundugu yere yayilarak
stiper 16 mm yaratildi. Her karedeki gortintliniin alani ylizde
40 geniglemis oldu. Siiper 16 kendi bagina bir dagitim
format degil, yani bu boyutta bir pozitif kopya bulamazsiniz.
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Gésterim i¢in 35 mm ye blyliterek kopya basilir. Siiper 16
da goriintli daha genig oldugu igin, 35 mm genig perde bir
kopya igin blyltme ve kesme orani da (normal 16 ya goére)
daha diguktir. Cekimde gereken 6zen gosterilirse, stiper 16
film, 35 mm ye gok basarih blytittliir. Stiper 16, genig ekran
ya da yiksek seciklikli (High definition) televizyon format
igin hazirlanan programlarda giderek daha ¢ok kullaniliyor.
Kimi kameralar (Aaton’larin gogu gibi) hem 16, hem de
stiper 16 caligabilir. Stiper 16 filmi gosterebilmek igin vide-
oya aktarmak, 35 e btiytitmek veya 16 ya kiigliltmek gerekir.

35 mm

Sinema filmleri, televizyon reklamlari ve videoyla gekilmemig
televizyon filmleri igin standart boyut, 35 mm dir. Geleneksel
35 mm kameralar agirdir ve kiralar1 yiksektir. Daha hafif
olan yeni nesil 35 mm kameralar elde kullanilabilir ve
stedikam gibi dengeleyici araglarla gok biiyiik bir hareketlilik
kazanir. Bunlarla uzun metrajli sinema filmlerinde 16 mm
teknikleri kullanilabilir (resim 12.39).

Resim 12.39:
35 mm film
kamerast
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4:3(1.33:1)Akademi stan-
dardi

Televizyon, 35 mm, 16 mm
ve S-8mm format:

(1.85:1) Amerikan genis
perde formati

(2.25:1) Vista Vision
format:

(2.36:1) 70 mm
tam cerceve format

Resim 12.40:

Cergeve oranlar

CERGEVE ORANI

Bir filmin boyutu (formati), film geridinin genisligini ve Us-
rundeki géniintii karesinin geklini ve boyutunu igaret eder. 16
ve slper 16 ayni geniglikte film kullanirlar ama ikisinin Us-
nindeki karelerin sekli ve boyutu farkhdir. Cerceve orani,
{ilmin Gstlindeki ve perdedeki gériintiinlin genigligi ile ytik-
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sekligi arasindaki orani isaret eder. Birgok boyut igin (8, sti-
per 8, 16 mm ve geleneksel video/televizyon) standart oran
dorde Ggtiir, ya da 1.33:1 . Bir otuziice bir ya da kisaca bir
otuzti¢ olarak séylenir.

35 mmde sesli film tam karesinin gergeve orani 1.33:1 dir
ve bunu belirlemig olan “Academy of Motion Picture Arts
and Sciences”a izafeten Akademi ¢ercevesi adini alir. Aka-
demi gergevesi bir zamanlar sinema salonlar igin standart
boyuttu, televizyon igin hala geleneksel standarttir, ama gti-
nimiz sinemalarinda artik dar gelmektedir.

Amerika'daki salonlarda gosterilen filmlerin ¢ogunda ger-
geve orani 1.85:1 dir ve bu oran, genigperde oranidir. Av-
rupa filmleri 1.66:1 6lgeginde yapilir. Yiikseklik aynidir ama
geniglik, 1.85:1 oranindakinden daha azdir. Genigperde sis-
temlerinin gogu, Akademi gergevesini alttan ve (stten kese-
rek gorlintliyti orana uygun gekilde genigletir.

KAMERA TERIMLERI

Kaset

120 veya 300 metrelik kutularda gelen film bobinleri kasete
doldurulur, kaset de, filmin objektifin arkasindan gegerek
pozlanabilmesi igin kamera gbvdesine baglanir. Kasetin bir
tarafi bosalticidir, ham film buraya konur. Pozlanmig film,
kasetin toplayici tarafina sarilir,

Akii

Kameralar, yeniden doldurulabilir 6zel akdlerle galigir. Bun-
larin her zaman kontrol edilmesi gerekir. Akilinin verdigi
glig, soguk havada gok gabuk diger.
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Kizak

Filmle objektif arasindaki gelik plakaya kizak denir. Plakanin
ortasinda, objektiften gelen gértintliniin filme dtigebilmesi
icin gergeve oranina goére agilmig dikdortgen bir delik vardir.
Baski kapagi denen parga filmi arkadan kizaga dogru hafifce
bastirir.

Obtiirator

Grif filmi kizakta bir kare boyu ilerlettikten sonra obttiratér
acilarak 1g1@in filmi pozlamasini saglar. Pozlanma sirasinda
film tamamen hareketsiz kalir. Obttiratér kapanip 1tk kesi-
lince, grif tekrar filmi bir kare boyu agag: ceker.

Pozlama

Objektiften gegen 151k miktari ve gériintlintin olugmasi igin
gegen slireye pozlama denir. Igtk miktarindaki degisiklikler
diyaframla (f-stop: geometrik 6lgu, t-stop: gegirgenlik 6lglsi)
olgulir. Objektifteki bir halka, diyaframin agilip kapanmasini
saglar. Pozlamadaki degisiklikler, alan derinligini de etkiler.
Pozlamay: kontrol etmek igin filmci sunlardan yararlanir:
filmin duyarhgi, objektif, obtlirator hizi ve setteki 151k miktari.

Objektifler

Objektifler degistirilebilir. Kameranin 6éniine konulacak ob-
jektif, sahnenin gereklerine gore belirlenir. Bir plan teleob-
jektif gerektirebilir (250 mm), bir sonraki planda genisagi
(5.7 mm) kullanilabilir. “Hizli” (Super-speed- 1g513a agir1 du-
yarll olacak gekilde tretilmig) objektifler, zayif aydinlanmig
yerlerde galigmak igin gok kullanighdir.
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Merkez Istasyondaki gekimler icin hizli objektifler kira-
ladim ve lamba kullanmadim, g¢ekimler boyle daha
ucuza geldi.

Adam

Kamera ile beraber ¢ok gesitli objektif de kiralanmaktadir
ama 16 mm igin en ¢ok kullanilan objektifler sunlardir:

GENISACI OBJEKTIFLER. 5.9 ile 12 mm arasindaki bu ob-
jektifler genig bir goriis alanina sahiptir ve genel planlar igin
kullanilir. Zayif 1gikta da kullanilabilir, blyik alan derinligi
saglar, kameradaki sarsintilar1 hafifletir ve ayrica goriintiide
carpilmalar elde etmek igin kullanilr.

NORMAL OBJEKTIFLER. 16 ile 75 mm arasindaki objektifler
bir sahneye veya bir karaktere “normal perspektif” vermek
igin kullanilir. Oldukga iyi alan derinligi saglar.

TELEOBJEKTIF, UZUN OBJEKTIF. 75 ile 250 mm arasindaki
bu objektifler 6n planda ayrintt gérmemek, perspektifi
yassiltip sikistirmak ve gorsel malzemede dramatik etki ya-
ratmak igin kullanilir,

Zum objektifler

Yaygin bir kullanim alani olan zum objektifler, gériintt y6-
netmenine bir halkayi gevirerek goriinttiniin boyutlarini ga-
bucak degistinme olanagini sunar. Sabit objektifler, 6zellikle
hizllar, zum objektife gore daha az igikla gekim yapabilir.
Pek ¢ok video kameranin (stiinde zum objektif vardir.
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Filtreler

Filtreler, polarlama filtreleri, diyoptri mercekleri ve jelatin
filtreler dogrudan objektifin 6nline konularak dogru renk
dengesi saglamak, ilging etkiler elde etmek, kameraya giren
15131 azaltmak veya cam ylizeyde yansimalari yok etmek igin
kullanilirlar.

Vizor (bakac)

Yoénetmen ve gérintli yénetmeninin, objektifin gérdiglini
izleyebilmelerini saglayan vizérde bir dizi ince siyah gizgiler
vardir. Bunlar gergevenin iginde olani, kenarinda olan ve
diginda olani belirten sinir gizgileridir. Bunlar 6zellikle mik-
rofonun goérilintliye girmeden oyuncuya ne kadar yaklagabi-
lecegini ayarlamak igin gok ise yarar.

Cekim igin degisik bir gergeve orani kullaniliyorsa, bu giz-
giler kamera operatértine televizyon ekraninda izlenebilecek
yerleri de gosterir. Televizyon gergevesi, sinema gergevesin-
den kiguktiir. Hareket bu ¢izgilerin iginde gergeklesiyorsa,
gorlintliniin televizyon yayin gergevesi icinde oldugu (TV
safe) kesindir.

Pozometre (1s1kolger)

Bir cismin film veya banda gériintiilenebilmesi, konuya ge-
len 11Gin yogunluguna baghdir. Gelen gk pozometresi, de-
gisik yonlerden gelerek konuyu aydinlatan 151§in yogunlu-
gunu dlger. Konudan yansiyan 151§in yogunlugu da yansima
15tk pozometresi ile 6lglliir. Gelen 151k pozometresi konunun
oldugu yerden kameraya dogru yoneltilerek, yansima igik
pozometresi de kameranin oldugu yerden konuya dogru
yoneltilerek kullanilir. Pozometrenin verdigi olgller, istenen
sonuca gore hangi diyaframin konmasi gerektigini bildirir.
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DENEMELER

Birgok unsur (film veya video bant tiirQ, objektifin cinsi, filt-
reler, 1giklar, diyafram) bir arada diizenlenerek yénetmenin
estetik tasarimina uygun bir sonug elde edilmeye caligilr.
Yonetmenin istedigi sonug ¢ok karmagiksa veya olaganin
herhangi bir gekilde digindaysa, bu sonuca nasil varilabile-
cegi, yapim 6ncesi safhasinda denenmelidir.

ViDEO
Video kamera

Gérintiyu yakalamak igin video kamera da, tipki sinema
kamerasi gibi, bir objektif kullanir ama gériinti film geridine
degil, CCD (charge-coupled device- yiik aktanm aygit;) de-
nen 1g13a duyarh bir yonga (gip) tizerine yansitilir. Gérinta-
nin yansitildigit CCD’nin ylizeyindeki kafeste, piksel denen
cok kiiglik noktalar vardir. Her nokta (piksel) minik bir po-
zometre gibi galisarak kendi listline diigen 151Gin parlakhgini
okur. Isik tarafindan uyarilan piksel, bir elektrik yiiki yaratir.
Bir CCD yongasinda (gipinde) yizbinlerce, hatta milyonlarca
nokta bulunur. CCD, kafes (izerindeki her noktanin tirettigi
voltaji saniyede birgcok kez olger. Bu bilgileri igleyerek bir
elektrik sinyali halinde génderir. Bu video sinyali kaydedile-
bilir ve monitérde (televizyon ekrani) izlenebilir.

102



Kaydedici kamera (Camcorder)

Kaydedici kamera, bir video kamera ve bir VTR’nin
(videotape recorder — video bant kaydedici) birlesmesinden
olusur. Stildyo dizeninde kaydedici kameralar yerine, go6-
rlintd ve sesi bir veya birkag bant kaydediciye (VTR) gonde-
ren bir reji masasina bagh olan bagimsiz kameralar kullanila-
bilir. Butiin kaydedici kameralarda bulunan ortak unsurlar
vardir:

¢ Objektifin tizerinde gériintiintin netlik (mizopuan),
parlaklik (diyaframi kullanarak) ve objektifin odak
uzunlugunu degistiren zum kontrolleri vardir.

¢ CCD (yuk aktarim ayaiti), 1s1ga duyarh elektronik bir
yongadir, objektiften gelen 15131 bir elektronik sinyal
haline cevirir.

e Kamera, CCD’den gelen sinyali yollamadan énce ig-
leme tabi tutar ve gériintliniin rengini diizeltir. Bir
obtliratér (shutter) ayari kullanarak gorlintiiniin
pozlanma siliresi ve kazang (gain) ayari ile de
CCD’nin 1g13a duyarhd: degistirilebilir.

o Viz6r, video sinyalini gérmenizi saglayan kiigiik bir
monitordr.

¢ Video bant kaydedici (VTR), sinyalleri banda aktarir.
Bant ylrtitme mekanizmasi, bandin kafalarin énin-
den gegmesini saglar, kafalar da sinyali banda akta-
rir, Kaydedicinin tlirline goére sinyal analog (6rnek-
sel) veya sayisal (digital) olabilir.

¢ Cogu kaydedici kameranin tstiinde mikrofon vardir.
Hepsine digsardan mikrofon baglanabilir.
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e Kaydedici kameralar doldurulabilir akdlerle galigir.
Stiidyo kameralar: gerekli akimi reji masasina bag-
landiklari kablodan saglar.

e Kameralarin ¢ogu zaman kodu (timecode- zaman
dizgtisu) Uretebilir, bu da yapim sonrasinda biytik
kolaylik getirir.

Cogu kaydedici kameralar, o6zellikle tiiketiciye yénelik
olanlar, “bak ve ¢ek” sloganina uygun sekilde biytik 6lglide
otomatik ¢alisir. Kimilerinde degistirebilecediniz herhangi bir
ayar bile yoktur. Netlik, pozlama ve renk, gekimde yaratict
yonln unsurlart oldugu igin, bunlarin otomatik olmasi as-
Iinda bir avantaj degildir. Profesyonel kayit¢i kameralar bu
kadar fazla otomatik degildir, en azindan birgok ayari elle
yapmaya izin verir.

MONITOR

Elektronik video sinyalini izlenebilir gértintti haline getirmek
icin monitorlerin cogu katod 1gin tibti (CRT- catod ray tube)
kullanir. Monitériin iginde bir katod igin tabancasi, video
ekraninin arkasina (baktiginiz yiziin arkasi) bir elektron
huzmesi yollar. Ekranin ig tarafi, elektrod 1ginlariyla uyarildi-
ginda parlayan fosforlu bir tabakayla kaphdir. Tabancanin
yolladidr 1gin, gorlintliyli ekrana satir satir “resmeder”. Igin-
daki akim ne kadar ytiksekse, ekran o kadar parlar. Buna,
video sinyalinin parlakhg: (luminance) denir.

Video sistemi gortintliyt, bir dizi yatay tarama satirlarina
bolerek igler. Satirlardan olugan bu gekle kafes (raster) denir.
Kamera gorilintliyti Ustten baglayarak soldan saga dogru
tarar. Bir satir boyunca parlaklik seviyelerini okur, sonra
tekrar sola gegip biraz agad: kayip tekrar taramaya baglar. Bu
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sizin yazili bir metni okurken gozlerinizin yaptigi harekete gok
benzer. Ekranin altina ulagtiginda sol tste doéner ve yeni
gbriintliyti taramaya baglar. Monitériin katod 1gin tiibi de
ayni geyi yapar ve taradikga gorlintliyi “resmeder”. Bir eg-
leme sinyali (sync signal), kamera ile monitérin ayni satirt
taramasini saglar.

Kuzey Amerikadaki video yayin sistemleri, NTSC’nin
(National Television Standards Committee- Ulusal Televiz-
yon Standartlari Komitesi) belirledigi standartlart kullanir.
NTSC video, gegmeli taramada 525 satir kullanir (evlerdeki
televizyon alicilarina bunun yaklagtk 460 satir1 ulagir). Her
yeni alan saniyede 60 kez taranir. ki alan bir tam gériintii
ettigine gore, bu sistem 30 kare/saniye hiziyla akar. ingiltere,
bati Avrupa, Cin ve Avustralyada PAL (Phase Alterning Line
— evre degistirme satir1) video standartlart kullanir. Fransa,
dogu Avrupa ve Rusyada SECAM (Sequentiel Couleur a
Memoire- Bellekli almagik renk) standartlari gegerlidir. PAL
ve SECAM, 25 kare/saniye hiziyla galigir ve goriintliyi 625
tarama satirina bolerek NTSC'ye gore daha net (daha fazla
seciklikli) bir goriintl saglarlar.

Video kameralar rengi aktarabilmek igin objektiften gelen
15181 kirmizi, yesil ve mavi unsurlarina ayirirlar. Tek yongali
(single-chip) renkli kameralarda kullanilan bir yéntem, nok-
talarin (piksel) tizerinde ince filtreler kullanarak CCD’nin
belirli bir alandaki kirmizi, yesil ve mavi renklerin orantisal
miktarini 6lgmesini saglamaktir. Genellikle daha kaliteli olan
¢ yongal renkli kameralarda bir prizma veya ayna sistemi
objektiften gelen 151G1 ana renkler kirmizi, yesil ve maviye
ayirarak her bir rengi ayn bir CCD’ye goénderir (35 mm
Teknicolor film kameralarina benzer bir yéntem). Bir video
sinyaldeki renk yogunluguna renklilik (chrominance) denir.
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BILESENE (COMPONENT) KARSI BILESIK (COMPOSITE)
VIDEO

Video kameralarin kirmizi, yesil ve mavi renkler igin ayr
sinyaller trettigini gérdiik. Bilesen (component) video sis-
temde kirmuzi, yesil ve mavi (RGB) sinyalleri ister analog,
ister sayisal formatta olsun, birbirinden ayri tutulur. Her bir
renk bilegeni malzemenin bir pargasindan obtirline aktarilr-
ken ayri kablolarla ayri kanallara yollanir. Bilegen video, en
net ve en temiz renkleri verir. Gorlintl iyidir ve her kopya-
lamada nesil (generation) kaybindan daha az etkilenir. Bu
sistem pahalidir ve renkleri ayr tutan 6zel malzeme gerekti-
rir.

Bilesik (composite) video sisteminde renk sinyalleri par-
laklik sinyaliyle karigtirilarak (kodlanarak) tek bir kanal (ze-
rinden yollanir. Bilesik video, kayit ve yayini kolaylagtirir,
ama gortintiide gordlur bir kalite kaybina yol agar. Gergek
sorun, temelde, sinyalin her kopyalanmasinda ugranilan
nesil kaybidir.

RGB sinyalin sikistirilma ve kodlanma yontemi, devletin
onayladig standartlara dayanir (NTSC, PAL veya SECAM).
Bilesik video ucuz ve basittir. Bu sistem, renkli televizyon icat
edilirken miuhendislerin, kullanilan siyah-beyaz televizyon
sinyaline arti bilgiler eklemeleriyle olugtu.

Uglincii bir segenek, biri parlaklik (igikllik) 6biirii renklilik
(RGB) igin iki video kablosu kullanir. Buna Y/C (Y= parlak-
ik, C= renklilik) veya S-video (separate video) denir. Renk-
leri tek bir renklilik sinyalinde birlegtirir ama bunlari parlaklik
sinyalinden ayn tutar. Gérintlnin kalitesi bilegiktekinden
Ustlindlr, ama bilesendeki kadar iyi degildir. Bir S-video
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kablosunda Y ve C igin ayn teller vardir. Bu format Hi-8 ve
S-VHS seklinde tiiketiciye sunulur.

Mevcut fommatlar ve bilegen, bilesik ve S-video iligkileri
soyledir:

BILESEN: D1 (19 mm sayisal), D5 (19 mm saysal),
Betacam SP (1/2 ing analog), MII (1/2 ing analog), Betacam
(1/2 ing analog), Digital Betacam (1/2 ing sayisal), DCT (19
mm sayisal).

BILESIK: D2 (19 mm sayisal), D3 (19 mm saysal), C tipi 1
ing (1 ing analog), % ing U-Matic (3/4 ing analog), % ing SP
(3/4 in¢ analog), 8 mm (8 mm analog), VHS (1/2 ing
analog).

Y/C (veya sahte bilegen): S-VHS (1/2 ing analog), Hi-8 (8
mm analog).

VIDEO KONTROL

Filmciler, film kameras: tistline takilan video kontrolun dege-
rini anladilar. Cekilen planin hemen izlenebilmesini saglayan
paha bigilmez bir arag. Bu izleme yalniz gergeveyi, oyuncula-
nn oyununu ve hareketi kontrol etmek igindir, filmin kont-
rastin1 ve doygunlugunu gergek sekilde degerlendiremezsiniz.
Video ¢ekiminde de video kontrolu ayni gekilde kullanmak
gerekir.

Bir video sinyalin gercek 6lglimi, dalgasalinim monit6r
iwaveforme monitor) ve renkserlikolgerle (vektorskop) yapi-
labilir. Renk, doygunluk ve kontrast, standart kalibre edilmis
bir test sinyaline kiyaslanarak kesin matematiksel degerler
elde edilir. Stiidyoda, biyiik biitgeli gekimlerde veya reji
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masasindan yo6netilen gok kamerali gekimlerde boyle galsilr.
Bu imkanlarin olmadi@ durumlarda bir kamera operaténi,
elde olanlarla ve biraz da sagduyu ile idare etmek zorunda-
dir.

Bir video monitériiniiz varsa, ilk i kameradan monitére
renk gubuklari (color bars) yollamak olur. Monitériin (izerin-
deki diigmelerle g6z karari yapilan kontrast, renk ve doy-
gunluk ayarlar yalniz monitér igin gegerlidir, kameray: etki-
lemez. Peginden kamera goriintli diizenine gegmek ve beyaz
ayar1 yapmak gelir. Ayar yapmak igin segilen beyaz 6rnegin
(kagit, karton vb.) mutlaka seti aydinlatan 1gik altinda go-
riintilenmesi gerekir, aksi halde gikistaki renkler ve yogun-
luklart yanhg olur. Monitérde goérdiiglintiziin kesin olmadigini
unutmayin, her monitérde renkler farkh olabilir. Televizyon
satilan bir yere ugrayarak ayni sinyalin degigik alicilarda ne
kadar farkli gériinttiler verdigini gorebilirsiniz. Bir renkli mo-
nit6ér yoksa, kamera operatorti vizérde gérdiigline giivenmek
zorundadir. Vizérde kontrast, parlaklik ve keskinligi ayarla-
mak igin digmeler vardir. Bu ayarlar1 yaparken renk gubuk-
larina da bakmak gerekir. Hemen biitlin vizérler siyah-be-
yazdir ama renk gubuklari kontrast ve yeginlik hakkinda bilgi
verir. Tekrar belirtelim, bu sadece bir kilavuzdur, vizéri
ayarlamak, kamera gikiglarini etkilemez.

Cergevenin sinrrlan igin de ayni sey gecerlidir. Bir film
kamerasmin vizérd, video kamerasinin vizértinden ¢ok daha
saghkh gekilde yansitir gergeve sinirlarini. Cergevenin kestigi
alani denemek igin en iyi yol, bir cismi vizérde gergeve kena-
rina yakin gortinttileyip, bir bagka monit6r ekraninda izleye-
rek cismin aym yerde olup olmadigina bakmaktir. Bunu
yapma olanaginiz yoksa, gergeveyi biraz genig tutun. Tele-
vizyonlarin ekran sinirlarindaki farklar yiiztinden gereginden
fazla sinyal yollanir ve her alici bu fazlalklari ayiklar. Bu
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ylzden, cergevenin kenarindaki bir cismin “evdeki ekranda
da” gorlineceginden emin olmayin. Cergeveyi biraz genig
tutmakta yarar vardir.

VIDEO BOYUTLARI

Film boyutlarinin (format) artik oldukga yerlesmis olmasina
karsilik, videoda durmadan yenisi icat ediliyor, degistiriliyor,
gelismis yeniler ortaya giktikga eskiler piyasadan kalkiyor (bu
kitab1 okudugunuz sirada mutlaka yeni bir geyler icat edilmig
olacaktir). Tipki aldigimiz bilgisayarin evde kurulduktan bir-
kag ay sonra modasinin gegmesi gibi. Bu degisikligin olumlu
yani, sistemlerin giderek kigtlilmesi, ucuzlamas: ve daha
glicli olmasidir. Kot yani ise, malzemenin modasinin ¢gabuk
gegmesi.

Film boyutlarinda, boyutla o boyutun erigebilecegi kalite
arasinda siki bir bag vardir. Video bantlarda bu baglantiyt
gbremezsiniz. Y2 ing¢ genigliginde bant kullanan bir video
bant kayit aract (VTR), 1 ing kullanandan ¢ok daha kaliteli
olabilir.

Ureticiler genellikle degisik pazarlara farkli malzeme su-
nar. Siniflandirma tam degildir, ama kalite iyiden koéttiye
dogru soyle gider: yayin, endiistriyel, siradan, ev tiketicileri.

Yayin igin olanlar, geleneksel olarak sinyalin ve gérint-
niin kalitesini yiiksek tutar, ama &zellikle buiytik tiiketici paza-
rina yonelik video kameralar, muazzam gelisme gostermistir.

ANALOG FORMATLAR

VHS

VHS (Video Home System), %2 ing bant kullanan bilegik
analog bir formattir. Pek ¢ok kimse igin evde video demek,
VHS demektir. Ucuzdur, her keseye uygun oldugu igin yer-
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ylziinde milyonlarca VHS makine vardir. Gorinta kalitesi
olarak (Fisher-Price Pixelvision diginda) en kéti formattr.
Dugtik hizlarda kayit yapildiginda VHS'de kalite daha da
duiser.

VHS Hi-fi formati, ev modellerinin bir (ist geligmis tipidir.
Gértintli ve ses kalitesi biraz daha diizgtinddir.

Super VHS

Super VHS (S-VHS), JVC firmasi tarafindan 1987 yilinda %
U-VCR sisteminin bagar1 seviyesine erigebilmek ¢abasiyla
piyasaya stirtildu. S-video sistemi kullanir, bilegikten iyi ama
bilesenden kottidir. Standart VHS'de satir sayist 250, S-
VHS'de 400 dur. S-VHS, yiiksek yogunluklu demir oksit
kapl 6zel bantlar kullanir.

8 mm ve Hi-8

8 mm video boyutu, standart VHS (izerinden geligtirilmistir.
Bant kasetleri ve kaydedici kameralar kiiglilmtig ve goriintu
kalitesi artmigtir. Hi-8, 8 mm nin gelistirilmig seklidir; kame-
ralar ve kasetler daha pahalidir. S-VHS gibi Hi-8 de S-video
cikigl verir ve satir sayist 400 civarindadir. S-videodan tam
yararlanabilmek i¢in S-video girisi olan bir monitér kullan-
mak gerekir. Hi-8, buiyiik tiketici pazarinda ¢ok yaygindir ve
haber toplama alaninda biiyiik kameralarin girmekte zorlan-
dig1 yerlerde ¢ok kullanilmigtir ama simdi sayisal kameralar
(DV) bu alam doldurmaktadir. Kimi Hi-8 sistemlerde zaman
kodu yoktur. Hi-8 igin montaj sistemleri vardir ama ¢ogun-
lukla 8 mm, Hi-8 ve S-VHS, montaj igin daha genisg
formatlara aktarilir.
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1 ing, 2 ing ve % ing

1950 yilinda piyasaya ¢ikan Quaddruplex VTR veya quad,
yayin i¢in 2 ing lzerine kayit yapan makaradan makaraya
VTR’lerin orijinal formatidir. Bu sistem yerini, 1980 ve 90 Ii
yillarin standardi haline gelen gelistirilmig 1 inglik makinelere
birakt. Analog bilesik olan 1 ing formati yerini daha geligmig
olan sayisal bilegen sistemlere birakti.

1971 yiinda Sony, U-Matic kaset kaydediciyi piyasaya
gtkardi. 1 ingten daha dugtik kalitede olmasina ragmen, %
ing sistem seyyar gekimlerde, endistri ve yayin alaninda
genig ¢aplh kullanilmaya bagladi. % ing aletlerin kullanimi
kolaydi ve bantlari saglamdi. Bir ara bu format, dublaj yapil-
diginda gortintiintin bozulmasina ragmen, ana montaj mal-
zemesi haline geldi. Zaman kodu ¢ekim sirasinda kaydedile-
bilir veya sonradan ses bandina konabilir.

Betacam

1981 vilinda Sony’nin piyasaya gikardigi Betacam formati,
ktiguik, hafif, yiiksek kaliteli seyyar malzemeye duyulan ihti-
yaca verilen cevap oldu. Betacam, %2 in¢ bant kullanarak
seyyar bir bant kayitgiyla (VTR) veya kamerayla kayitginin
birlesmesinden olugan hafif, seyyar kayit¢i kamerayla yayin
kalitesinde gekim yapan tek formatti Ytiksek kaliteli kayit
yapmasinin nedeni, gorlintliiyi bilegen video sistemiyle igle-
vip kaydetmesiydi. Hem bilesen (component), hem bilegik
(composite) video ¢ikigi verebiliyordu. (Beta diye de bilinen
Betacam’i, dar bir tlketici kitlesine ulasabilen Betamax
format: ile kangtrmamak gerekir. Betamax da Yz ing bant
kullaniyordu ama bant akig hiz1 ve gorintt kalitesi diigtiktti.)
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Sony daha sonra mevcut Betacam formatiyla uyum
icinde olan ve yiiksek kaliteli dort ses kanali sunan Betacam
SP (Superior Performance) modelini gikardi. Amplitid mo-
dilasyonlu iki ses kanalina Sony, frekans modilasyonlu ve
videoyla eg zamanh kayit yapan iki ses kanali daha ekledi.
1990 yillarinda Betacam kayitgt kameralari, televizyonlar ve
endustri igin standart malzeme haline geldi.

SAYISAL FORMATLAR

Oncelikle yapim sonrasinda kullanilan pek gok profesyonel
sayisal format vardur.

D-1, SMPTE (Society of Motion Picture and Television
Engineers — Sinema ve televizyon miihendisleri cemiyeti)
tarafindan 1986’da kabul edilen ilk endustri formatidir. Ev-
rensel sayisal standart haline gelmistir. Sinyal 19 mm oksit
banda kaydedilmekte, en yiliksek kaliteli ve en esnek kayit
sistemini olugturmaktadir ama ayni zamanda en pahalisidir.
Sikigtirlmig Yiksek Segiklikli Televizyon (HDTV) sinyallerini
kaydedebilir ama standart sinyalleri sikigtirmaz.

D-2, SMPTE standartl ikinci sayisal sistemdir ama bilegik
sistem kullanir. Pek ¢ok yapim sonrasi hizmeti veren firma-
nin tercih ettigi sistemdir ¢linkii ucuzdur ve bilegik video
format, firmalarin énceden edindigi bilesik analog malze-
meyle tam uyumludur. D-2 nin kullandigi kasetlerin yapisi
D-1 in kullandiklanyla aynidir ama kasetteki video bandin
kendisi metal partikiilleriyle kaplidir ve sinyal-giirdltii orani
gok dusuktir. Bant ytirlitme sisteminin fiziksel boyutu yi-
ztinden D-1 ve D-2, kayitgl kameralarda kullanilamaz.

D-3 bilegik sistemde, D-5 ise bilegen sistemde tasarlan-
diklan halde birbirleriyle uyumlu sistemlerdir. Bu sistemler
video sinyali sikishrmazlar. Her iki sistem de 12.5 mm (1/2
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ing) metal bant kullanir. D-3 genellikle endiistride ve ileti-
simde kullanlir, D-5, HDTV sinyallerin kayd: i¢in tasarlan-
migtir.

DCT (Digital Component Tape — Sayisal bilesen bant),
19 mm metal bant Gzerine sikigtirilmig bilegen sinyal kayde-
den bir Ampex formatidur.

JVC, dig gekimlerde kullanmak amaciyla VHS bant kulla-
nan Digital S formatim yapmugtir. Bu sistem, nispeten ucuz
maliyetle sayisal kayit yapma olanagini saglar. Digital S
bantlar, analog VHS ile uyumlu degildir.

D-1, D-5 ve DCT, vyiksek kaliteli bilesen sayisal
formatlardir. Ugli de 19 mm bant kullandigi halde kasetler
birbiriyle uyumlu degildir. Biitiin bu sayisal formatlarda kop-
yalama sirasinda gorlintide gozle gérilir herhangi bir bo-
zulma olmaz. Karmagik, katmanl grafikler liretiminde veya
telesine igleminde master olarak kullanilirlar.

DV, DVCAM VE DVCPRO

DV (Digital Video — Sayisal Video), gok kiiglik bir kasete
miikemmel sayisal bilesen goriintii kaydeder. Mini-DV ka-
mera, sayisal videoyu herkesin ulagabilecedi bir maliyete
digirdd. 1990 yillarinda piyasaya gtkan mini-DV, bir za-
manlar Betacam’in yayincilik piyasasinda yapti@ devrimi,
bagimsiz yapimcilar ve miilti-medya piyasasinda gergekles-
tirdi. Birkag bin dolar veren bir video yapimel, ¢ok daha
pahali analog kameralardan (stiin kalitede sayisal kayit ya-
pabilir. DV’nin ¢6ztintrligu 500 satir civarindadur.
Endustriyel, yayincihlk ve dramatik kullanim igin Sony,
DVCAM'1, Panasonic de DVCPRO’yu piyasaya gikardi. Her
ikisi de tam profesyoneldir, ayni sinyali mini-DV olarak kay-
deder ama bant format: farklidir. (DVCPRO makineler kaset
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adaptorleri ile mini-DV ve DVCAM bantlar gosterebilir, ama
DVCAM makineler DVCPRO kasetleri kullanamaz.) Profes-
yonel sistemler daha pahahdir ama mini-DV'ye gére daha
olanakli ve daha kaliteli kayit¢t kameralardir.

Digital Betacam (D-Beta veya Digi-Beta da denir) format
cok yliksek kalitede bilesen sayisal sinyal tretir ve hem ya-
pimda, hem yapim sonrasi hizmetlerde kullanilir. D-Beta
kayit¢t kameralarin maliyeti, yalniz profesyonellerin yaklasa-
bilecedi captadir. Kameranin elde kullanim: kolaydir ve
analog versiyonla ayni boyuttadir, D-Beta, kalite ve esneklik
acgisindan ¢ok ytiksek bir standarttadir.

DV'nin getirdigi bir yenilik de, FireWire (IEEE1394 veya
iLINK) teknolojisidir (bolim 16’da tartigilacak). Bir FireWire
kablosu 6rnegin bir kamera ile montaj sistemi veya VTR gibi
DV araglan arasinda iki yonlu sayisal dogrudan baglanti

saglar. Sayisal veriler dogrudan bir sabit disk, Jaz disk veya
Zip diske kaydedilebilir.

Resim 12.41:
Panasonic DVCPRO
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Resim 12.42:
Panasonic
Mini DV)

HDTV

HDTV (High-Definition Television, HD veya Hi-Def — Yik-
sek Seciklikli Televizyon), ¢oziintrliikte geleneksel analog
sistem Ustlinde muazzam bir sigramay: temsil eder ve ber-
raklikta 35 mm filmle rekabet edebilecek gériintti verir. Ya-
pim, yapim sonrasi hizmetler ve televizyon sinyallerinin ya-
yiinda biittintiyle yenilenmig bir gorsel iletigim formatidir.
Genis ekran gergeve oraninda, ytiksek ¢oztintirliikte gorintd,
parazitsiz resim ve CD kalitesinde stereo ses olanagi sunar.
Bazen sayisal televizyon (DTV) veya gelismis televizyon
(ATV- advanced television) terimleri yeni sayisal yayin
formatini belirtmek igin kullanilir. Bunlarin arasinda birgok
YSTV (HDTV) ve Standart Seciklikli Televizyon (SDTV -

)



Standart definition TV) formatlan vardir. Bir Yiiksek Secik-
likli (HD) sistem 1080 tarama satir1 (NTSC formatinin iki
katindan fazla) ve 16:9 veya 1.78:1 gergeve oramn kullanr.
Sonug, son derece keskin bir gortintli ve genig ekranda Ame-
rikan standard: olan 1:85 gergevesinden biraz daha dar bir
genig ekran oranidr.

Hi-Def gortintl elde etmenin birgok yéntemi vardir. HD
stlidyo malzemesi tam ¢oztindrlikli HDTV kayit yapabilirler,
ama bant kaytglar (VTR) blytk boyuttadir. Sony,
Betacam’a gok benzer ytiksek segiklikli bir kaydedici kamera
pivasaya ¢ikardl.. Panasonic de benzer bir rlin gelistirdi.
Film de zaten yiiksek segiklikli oldugundan, HD sisteme ak-
tanmak igin 35 ve 16 mm kameralarla da ¢ekim yapiliyor.
Mevcut sinema filmleri HDTV formatina aktariiyor ve gele-
neksel video aktarmalarindan ¢ok daha (istlin sonug veriyor.

Kitabin bu baskisi hazirlanirken gikan son gelisme, HD 24
veya 24 kare/saniye Yiksek Segiklilik teknolojisiydi. Yani
sinema filmleri HD ile gekilip bilgisayarda montajlanarak 35
mm kopyaya basilabiliyordu.

Bantlar

Ses bantlar1 gibi video bantlar da video sinyalini kaydedebi-
len manyetik tabakayla kaph Mylar geritlerdir. Bu manyetik
tabaka eskiden demir oksidinden olusurdu. Ureticiler artik
oksit igermeyen yeni formiiller kullanarak daha kaliteli metal
bantlar tiretiyor. Yiiksek kaliteli bir bant hatasiz olmali, daha
az glrdltdli (parazitli) daha berrak renkler ve daha iyi ayrint:
elde edebilmenizi saglamalidir. Ama bant almak, ham film
almaya benzemez. Ham filmler renklerde, kontrastta, 1g1ga
duyarhlikta farklihiklar gosterir. Videoda bunlarin g¢ogunu
kamera kendisi belirler. Ayni video bant hem renkli hem
sivyah-beyaz, hem i¢ hem dig gekimler igin kullanilabilir.
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Video formatlar giderek kiigtildiigiinden ve daha dar ve
daha kisa bantlara daha fazla veri ytiklemeye yoneldiginden,
bant kalitesi de giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Teo-
rik olarak bantlar kayit i¢in bir¢ok kez kullanilabilir olsa da,
VTRden her gegiste atlama (drop) ve bagka hatalarin olugma
olasili@ artar. Profesyoneller 6nemli kayitlar i¢in her zaman
daha 6nce kullanlmamig yeni ve ulagabildikleri en Kkaliteli
bandi kullanir. Sayisal formatlar tekrar kullanim igin daha
toleranshdir. Kullanilmig bantlar montajda ancak ig kopyast
igin kullanilabilir.

Kétl depolanan video bantlar kirilgan hale gelebilir, es-
neyip uzayabilir, ya da manyetik yikiini kaybedebilir.
Bantlar1 herhangi bir manyetik alandan uzak tutun. insanin
rahat yagamasina uygun (ne g¢ok kuru, ne ¢ok nemli) yer-
lerde saklayin. Bant formatlarinin zamana ne kadar dayana-
cagimi kimse bilmiyor. Zamanla biitiin bant formatlarinin
modasi gegtidi igin, 6Gnemli ana bantlar1 her birkag yilda bir
yeni formatlara aktarmak akillica olur.

OBUR ARAG-GEREGLER
Set Malzemesi

Sete getirilen ayak (sehpa), baslik, saryo, dolly, raylar gibi set
malzemesi, kameray1 yerlegtirmek ve hareket ettirmek igin
kullanilan gereglerdir. ipler, masalar, kum torbalari gibi set
malzemesi setgilere aittir. Setteki egyalari, oyuncular veya
kamera operatortini yiikseltmek igin kullanilan beglik, onluk
takozlar da setgilerin sorumluluguna girer.

Bagshk
Yaptidi pan ve tilt hareketlerinin akici olmasi i¢in kamera bir
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baglik Uzerine yerlestirilir. Baghk bir dolliye veya vince bagla-
nabilir, boylece kamera fiziksel olarak kendisi hareket eder-
ken de pan ve tilt yapabilir.

Avyak (Sehpa)

Hareketsiz kamerayla sabit planlar, pan ve tilt planlar geke-
bilmek icin baghk bir ayak tzerine baglanir. Alt agilar igin
kisa ayak, hemzemin baglhk kullanilir. Alt ag! i¢in kamera
dogrudan kum torbasinin tistiine de konabilir.

Dolli (Saryo - Araba)

Dolli, hareketli bir ayak sistemidir. Kamera operatéri ve
ybnetmen igin birer bagh iskemlesi vardir. Saryo yapmak
istediginiz zemin duzgtlinse, ray dosemenize gerek yoktur,
araba lastik tekerlekler (izerinde hareket eder. Engebeli ze-
minde ray kullanmak sarttir. Araba raylarin tizerine konur ve
sarsintisiz bir kaydirma saglanur.

Kameray! dollinin digina uzatabilmek igin arabanin orta-
sindaki direge jib kolu denen yatay bir parga eklenir. Baglik,
jib kolunun ucuna baglanir.

Ving (Kreyn)

Kreyn, lizerinde hareketli bir uzatma kolu olan dollidir.
Uzatma kolunun ucunda bir platformun ustiinde dollideki
gibi bagligin baglanacag: bir direk, kamera operatériinin ve
yardimcisinin veya yonetmenin oturacad iskemleler vardur.
Kolun 6bir ucuna bu agirliklar dengelemek igin kargt agir-
liklar konur. Kol bir tahteravalli gibi hareket ederek kameray:
yukarilara ytikseltir. Araba zeminde ilerlerken ving kolu saga-
sola ve agagr-yukan hareketler yapar. Kreyn hantal, pahal
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ve kullanimi zordur, ama ving planlar1 sahneye bliyiik enerji
katar, ozellikle de yénetmen bir yakin plandan baglayarak
cok genis bir agiya (veya tersi) gegmek istiyorsa.

Otomobil, Helikopter, Tekne

Hareketli kamerada ug nokta, hizla hareket eden bir tagittan
gekim yapmaktir. Saryo yerine bazen yavag ilerleyen oto-
mobil kullanilir. Kameray1 bir otomobile koyarak g¢ekim
yapmak istiyorsaniz, lastiklerin havasim biraz indirek fay-
dal olur. Bir otomobilin i¢inde veya Ustlinde, helikopterde
veya teknede cekim yapmak igin 6zel donanim gerekir. Ozel
gekimler yapmak igin her tarafina kamera baglanabilecek
geregler yerlegtirilmig kamera tasiti da kiralayabilirsiniz.

Stedikam

Sinema ve videoda ilging hareketleri sarsintisiz yapmak igin
kullanilan bir aragtir. Kamera operatériintin gévdesine bagh
jiroskopik denge saglayan bir sisteme oturtulmus olan ka-
mera, saryonun yapamayacagl hareketleri sarsintisiz gekilde
gerceklestiri. Omegin bir Stedikam operatérii ayni plan
icinde merdivenleri iner, kalabaligin arasindan geger, kapi-
dan gikar, vincin (izerine oturarak gatiya yiikselebilir.

Isik Malzemesi

Istk malzemesi, gorlintli yonetmeninin istedigi btitin lam-
balar ve aydinlatma araglari, tek kapaklar, tller, filtreler,
golgelikler yaninda lambalari elektrige baglayabilmek igin
gereken bol miktarda kabloyu igerir.
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HILELER

Film ve videoculuk mesleginde kargilagacaginiz sorunlara
¢Oziim getirmek durumunda kalacaksiniz. Bu ¢ézlimler gide-
rek sizin kigisel beceri ve hile dagarcigimizi olugturacak. Asa-
gida, bir glin ihtiya¢ duyabileceginiz bazi kamera hilelerini
siraladik.

Fakir Adamin Hilesi

Gece karanliginda bir otomobil iginde giden karakterleri
cekmek pahal ve vakit alici olabilir. Gece karanhginda oto-
mobilin arka penceresi karanhktir. Otomobili durdugu yerde
icerden veya digardan ¢ekin ve su tig unsuru ekleyin:

e Set ekibinden iki kisiyi arka tampona oturtun ve
hareketi taklit etmek icin otomobili sallamalarin
saglayin.

* Gegen arabalar etkisi yaratmak igin arka camdan za-
man zaman bir 151k huzmesi gegirtin.

¢ Yapim sonrasinda motor sesi ekleyin.
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BASIT MASKELER

Cercevenin iginde ufuk ¢izgisi gibi diiz bir hat belirleyin, tst
bolimdeki gokyliziinii maskeleyin ve alt béliimdeki olayi
gorintileyin. Objektifi 6rterek filmi geri alin, aymi gizginin alt
kismin1 maskeleyerek gokyiziinti olusturacak bir gérinttiyle
filmi tekrar pozlayin. Laboratuarda yapilacak bir iglemin
masrafindan kurtulmug olursunuz.

GECE GEKILEN GUNDUZ PLANI

Gunlin programini tamamlamaya ugragirken ¢ogu zaman
glines 15131 erken kaybolur. Yakin planlar igin gtines 15141 de-
gerinde 151k veren HMI lambalari1 kullanabilirsiniz. Boylece
glineg battiktan sonra bile giindiiz sahnelerinizi tamamlaya-
bilirsiniz. Bu yéntemi yalnizca acil durumda kullanin. Elimde
151k var diye btittin gtinden sonra blittin gece de ¢ekim yap-
maya kalkmayin.
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YAPIMCI
Destekler

Yapimcinin amaci, igleri en kiiglik kadroyla aksamadan yii-
rltebilmektir. Yapim sirasinda geminin kaptam yénetmendir
ve kendisine ihtiyag duyulmadikga yapimci igse karigmamali-
dir. Sectigi yonetmene glivenmeli ve igini yapmasina izin
vermelidir.

YAPIMCININ SORUMLULUKLARI

Laboratuar

Yapimc laboratuarda yapimla yapim sonrasi arasinda bag-
lanti gorevini yapacak bir kigi belirlemelidir. Cekimler sira-
sinda bu kisi gorlintli yénetmenine her glin gekilen filmlerin
kalitesi hakkinda bilgi iletmelidir.

Malzeme

Y apimci, malzemenin yeni olmasina dikkat etmelidir. Modasi
gecmis malzeme geri gonderilmelidir.

Malzeme Kiralayanlar

Film veya video malzemesini kiralayan firmalarla gériigme
ve pazarlik yapma igi yapimcinin gérevidir. Insanin géztint
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korkutan bir ig gibi gortinebilir, ama acemi biri igin bile man-
tikli bir anlagma yapmak ve alinacak bir ders gikartmak
mumkinddir.

Kiralama firmalarini yalniz malzeme alinacak bir yer gibi
goémeyin. Ne istediginize karar vermeden 6nce onlara gide-
rek malzeme hakkinda biitiin sorularinizi sorun. Bu, bilingli
bir tiiketici olmann ilk adimidur.

Bir kiralama firmasinda da bir otomobil veya miizik seti
alirken saticiya davrandiginiz gibi davranin. Bu sirketlerin
depolarinda pahali malzemeler vardir ve onlarin oldugu
yerde paslanmasindansa, normal fiyatinin altinda bir fiyatla
kiralamay: tercih ederler. Sirketleri dolagin, kullanacaginiz
malzemenin fiyatlarini belirleyip birinin yapti@ indirimi 6bu-
riine karsi koz olarak kullanarak daha distik fiyatlar elde
etmeye caligin.

Kamera, 151k ve set malzemesi olarak neler gerektigini ya-
pimcl ve goriintli yonetmeni belirler. Kiralama sirketlerine
gidin ve ellerindeki malzemeyi gostermelerini isteyin. Kisisel
bir iligki kurmak, iglerinizi kolaylastirir. Malzemeyi gérmek,
sirketin blylk yatirim sahibi mi, yoksa iki pargalik bir diik-
kan m1 oldugunu da gosterir.

Bir malzeme pargasini kiralamanin en pahal yolu, gtinliik
kiralamaktir. Bir malzemeyi bir haftaligina kiralamak, toplam
glnlerin kirasinin yari fiyatina gelir. Belirli bir slre igin ne
kadar indirim yapabileceklerini sorun. Sirketle daha 6nceden
de caligtiysaniz ve onlarda krediniz varsa, igler daha kolaydir.

Indirim elde etmenin bilinen birkag yontemi:

¢ Hafta sonlari, bir glin sayilir. Malzemeyi Cuma ak-
gsamu alip Pazartesi sabahi geri verirseniz, bir gtinliik
licret 6dersiniz.

e Yolda gegen glinler ve tatiller i¢in genellikle (icret
6denmez.
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¢ Nakit 6demeyi bir koz olarak kullanin. Pazarlk edip
anlagtiktan sonra, nakit 6deme indirimini isteyin. Bu
size genellikle gtinltik fiyatin yiizde on ila onbesi ka-
dar bir kazang saglar.

Kiralama girketleri, malzemenin iginde oldugunu disgtin-
diigtiniiz aksesuarlar icin de kira alrrlar. ihtiyaciniz olan sey-
lerin ayrintili bir listesini yapin ve 6dediginiz para kargihginda
bunlarin hepsinin verileceginden emin olun.

Kiralama sirketleri, sigorta garantisini gérmeden malze-
meyi size teslim etmezler. Biitlin yapimi ve malzemeyi kap-
sayan bir sigortaniz yoksa, malzeme kiralayan sirketin sigorta
fiyatm o6demek zorundasmz. Kiralama sirketlerinin ¢ogu
verdikleri malzemeyi kira Ucretinin ylizde onu Ucretle sigor-
talarlar.

Ogrenciler ve bagimsizlar: Ogrenci veya bagimsiz
sinemaci olmak bir dezavantaj degildir. Malzeme igin
gbrustigliniiz kigilere en ucuz fiyata kiralamak isteme-
nizin nedeninin yalnizca fazla paraniz olmamasi oldu-
gunu soyleyin. Agik sézli olmak size sempati ve daha
ucuz fiyat saglar.
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TEKNiK DUSUNCELER
Elektrik

Girdiginiz mekanda mevcut elektrik glicl size yeterli degilse
veya farkh bir voltaj kullanmak durumundaysaniz, bir jene-
ratér kullanmaniz gerekir. Jeneratorler genellikle gurtiltiici
olurlar, bu ytizden onu setten olabildigince uzaga koyabil-
mek igin fazladan uzatma kablolarini unutmayin.

Mekanda elektrigi duvardaki prizlerden aliyorsaniz, sik sik
sigorta degigtirmeye hazir olun. Kullandiginiz her aletin ne
kadar gii¢ gektigini ve prizlere gelen hattin kag amper kaldi-
racagini biliyorsaniz, sigorta sorunu yagamazsiniz. Normal
olarak gértintii yonetmeni veya 1gik sefi, yapim 6ncesinde
mekan incelemeleri yapilirken bu bilgileri de toplarlar.

Isiklar

Aydinlatma araglan lamba ayagi denen madeni sehpalar
tizerinde kullanilir. Lambay istenen ytikseklige getirebilmek
icin bu ayaklarin boyu uzayip kisalabilir. Bu ayaklarin alt
uglarina devrilmelerine kargi giivenlik 6nlemi olarak kum
torbalart konur. Tek kapaklar, golgelikler veya agag dallar
bu ayaklarin ucuna baglanarak kamera objektifine gelen bir
15101 kesmek veya setteki diiz bir duvari aydinlatan 1511 par-
calamak igin kullanilir.

Seti aydinlatan 151k ne kadar gligliyse, filmde izlenebilen
ayrintt o kadar goktur. Istk azaldikga, ayrinti da azalir. Sah-
nenin aydinlik alanlari iyi pozlanir, aydinlatiimayan alanlar
karanlik kalir.
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Cekime ¢iktigimizda, kameramana gltivenmek zorunda-
siniz ¢linku roportaji durdurmak istemezsiniz. Sesi ben
kaydettigim icin oturdugum vyerde sahneyi genig
planda gibi gérirtim. Birinin oturma odasinda gekim
yapiyorsaniz, koltuga oturttugunuz o kisi kendini rahat
hissedemez glinki oturma odasi birden her yere yayi-
lan kablolar ve lambalarla bir film setine donmuigtiir.
Bu ylizden dig ¢ekimlerin dogalligim tercih ederim ve
Mirror Mirror'a kadar bitin filmlerimde dig g¢ekimi
cok kullandim.

Jan

Havalandirma

Kiigiik mekanlar lambalarin sicakhd: ile gok ¢abuk 1sinir.
Oday: sk stk havalandirin ve lambalar yalniz gekim sira-
sinda yakin.

Kilit Noktalar

e Cergeveyi sekillendirmek igin kamera dilini kullanin.
Buna 1siklar, kamera pozisyonlar: ve objektifler de da-
hildir.

¢ Ne gekerseniz montajda onu kullanabilirsiniz, bu ytz-
den planlar bolca gesitlendirin.

¢ Sahne tamam demek, kameranin veya oyuncularin,
ya da hepsinin yerini degistirebilirsiniz demektir.
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BOLUM ONUC

SES
Bir seyi hesap etmemigtik: floresan ampullerin
ctkardidi sesi.
Howard
YONETMEN

Temiz ses ister

Son yirmibeg yil i¢inde sinemada ses, kokten bir degigime
ugradi. Bugtin projeksiyon sirasinda kullanilan THX, Dolby,
Domino ve Surraund Sound gibi sistemler, filmdeki isitsel
canhh@ yukselttiler. Sayisal ses kaydi, seyircinin salonlarda
duydugu sesi biitiinlyle degistirdi. Bugiin yapim sonrasinda
gergeklestirilen en karmagik ses iglemleri bile gene de zincirin
ilk halkasina dayamyor: gekim sirasinda kaydedilen temiz,
canl ses.

Film ve videocularin ses kaydetmek igin ¢ok genis sege-
nekleri var. Video ¢ekerken ses, dogruca kayit¢t kameradaki
video bandin (zerine kaydedilir. Cesitli video formatlarin
cesitli ses olanaklar: var. Kimileri sayisal, kimileri analog ses
kaydeder, kimileri de her iki teknigi de kullanir. Film gekim-
lerinde 1990’h yillarin ortasina kadar profesyonel yapimlarin
¢ogunda ses teknisyenleri ¥4 in¢ bant ile galigan analog ses
kayitgilar1 kullanirdi. Nagra, endlistrinin standardiydi. Bunlar
hala kullaniliyor, ama yeni sayisal formatlar profesyonel pa-
zarda onlarin yerini ald.
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Araglar degisti ama ses kayit iglemi temelde ayni kaldi. Bu
yeni kayit araglart mucize yaratamiyor. Bir konugma sahne-
sinde mikrofon iyi tutulamadiysa, higbir kayitg (sayisal veya
analog) oyuncunun sesini anlagilir gekilde veremez.

GEKIMDE SES

Sette gekim sirasinda kaydedilen canli ses de goértintiilere
gosterilen dikkat ve cogkuyla prova edilmeli, kaydedilmeli ve
islenmelidir. Cekim sesi, sette kaydedilen konugmalardan,
her sahnedeki dogal gevre seslerinden ve yapim sonrast ig-
lemlerde ige yarayabilecek her ttir sesten olugur. Bu igin so-
rumlusuy, konugmalar: kaydederken ses seviyesini kontrol
eden ses teknisyenidir. Mikrofon gubugunu yoénelten bum
operatorl de ¢ok 6nemli bir ig yapar ¢linkli mikrofonu dogru
yoneltirse kaliteli ve berrak bir ses elde edilir.

Konugmalar dahil her tiirlii ses yapim sonras: asamada da
yaratilabilir ama bunlar1 ¢ekim sirasinda kaydetmek daha
ucuz olur ve daha dogal sonug verir.

Sesleri yapim sonrasinda kaydetmeye dublaj denir. Dub-
laj zaman kaybettirir, masraflidir ve sorunlar gikarir, 6zellikle
de yeni baslayanlara. Oyuncular ¢ekimden aylar sonra bir
stidyoya gidip gekim sirasinda séyledikleri replikleri aym
havayi yaratarak tekrarlamak zorundadir. Bir tek mekanin
havasini verecek sesleri yaratmak bile sorun olabilir.

Estetik yonden, sette kaydedilen konusmalar genellikle
her sahnenin en iyi yansimasidir. Araya karigan sesler olabilir
elbette. Caddedeki trafigin veya gegen ugagin engelleneme-
yen gurltisti, temiz bir kayit yapmayi imkansiz kilabilir.

Cekimde kaydedilen konugmalar, oyunla tam uyum ha-
linde ses saglayarak uzun vadede yapima zaman ve para
tasarrufu saglar. Bir mikrofonu ayarlamak veya bir gurtiltiyi
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susturmak icin gereken kisa bir zaman, yapim sonrasinda
harcanacak biiyiik paralar kurtarir.

16 mm ile galigirken ses kaydi gok daha kritiktir. 35 mm
nin ses kalitesi daha iyidir. 16 mm ile g¢algirken setteki ses
kaydinda en ufak bir bozukluk, yapim sonrasinda buiyiik
dertler agar.

Ses teknisyeni, isindeki ustaliginin diginda, yapim sonrasi
iglemlerini, yani kaydettigi seslerle sonra neler yapildigini da
iyi bilmelidir. Yapim sonrasinda neler yapilabilecegini bil-
mek, yaptidi isi degerlendirmesine ve temiz ses kaydi yapa-
bilmek ugruna zaman zaman sette miicadele vermesine yol
acacaktir (Resim 13.1)

Ses teknisyeni, igige calighigi kamera, 151k ve set ekiplerinin
iglerinden de iyi anlamalidir. Segilen objektifin, kamera ha-
reketlerinin siirlarinmi bilerek, igiklara ve golgelere dikkat
ederek bu sinirh sahada olabilecek en iyi sesi kaydetmenin
bir yolunu bulmalidir.
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Resim 13.1: Mekandaki dogal sesleri yakalamak ¢ok énemlidir. Truman
gekiminden bir gériintii.

SES ICIN HAZIRLIK

Yonetmenle gorlintti yonetmeni birlikte nasil filmi gekmeden
6nce goriintiiyl goézlerinde canlandinyorlarsa, ses teknisye-
niyle birlikte de sesi “kulaklarinda” canlandinmalidirlar. Bu-
nun igin senaryoyu “ses agisindan” okuyup dékim yapmali-
dirlar: ne kadar konugma var, kag karakter var, mekanlarin
vapist nedir, fazladan kaydedilmesi gereken ses var mi. As-
linda senaryo ses teknisyenine pek ¢ok ipucu verir. Yapim
sonrasinda esprili bir yaklagimla konacak birkag ses veya en
azindan gorintliiye eglik eden bir silah sesi, kap: zili, fren
gicirtist gibi ayrintilar, seste bir zenginlik yaratacaktir.
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CGekimden o6nce oturup agida alabilecegimiz seslerin
listesini yaptik: zeminde ayakkab: sesleri, topun yere
garpma sesleri, halata tirmanirken gikan sesler... gekim
bittikten sonra listedeki sesleri kaydetmek bir saat
stirdi.

Howard

Mekan incelemesi

Projenin ses tasarimini belirledikten sonra ses teknisyeni
mekanlar incelemelidir. Boylece gekim sirasinda kargilasa-
cagi mekandan kaynaklanan sorunlara kargt bir 6n bilgisi
olacaktir. Ses sorunu olmayan tek mekan, ses yalitiml cekim
stiidyosudur. Orada yalnizca oyuncularin sesini duyarsiniz.
Bir mekani dolagirken ses teknisyeni sunlara dikkat etme-

lidir:
¢ Mekanin genigligi ne kadardir?
¢ Mekanin akustigi nasildir? (Sert yiizeyler sesi yansitir)

o Gurtiltili ¢ahgan bir buzdolab: veya klima cihazi
kapatilabilir mi?

¢ Komgular kontrol altina alinabilir mi?
e Pencerelerden trafik gurtiltiist geliyor mu?

e Mekan bir hava alanina yakinsa, ugaklarin gegisg sik-
hd nasildir?

e Ses battaniyeleri sorunu ¢6zebilir mi?

e Cekim gliniin hangi saatlerinde olacak, o saatlerde
gevrede trafik nasildir?

Yapim timi mekanlar1 genellikle ortali@n sakin oldugu
hafta sonlarinda dolagir. Sonra ¢ekim ekibi Pazartesi gtini
sete girer ve sokaktaki trafik gtir(ilttist, icerde ses kaydetme
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imkanim yok eder. Bu yiizden mekanlari mutlaka hafta
iginde ve gekimin yapilacad: saatlerde kontrol etmek gerekir.

Mekan sorumlusu, cekimin yapilacag: tarihte mekanin
yakinlarinda programlanmig herhangi bir galigma olup ol-
madigini aragtirmaldir. Birgok sanssiz gekim ekibi gekim igin
mekana geldiklerinde, ya sokakta galigan yol makineleri veya
yandaki binay1 onarmaya gelmis iscilerle kargilagmigtir. Onlar
bir kere ige bagladi my, size yapacak bir sey kalmaz.

Ugaklar kollayin. Mekan bir ugug alanindaysa, ses teknis-
yeni ancak iki ugak sesi arasinda temiz kayit yapabilir.

Bir mekanda konugmalari kaydetmek imkansiz gibi gori-
niyorsa, yapimciyi durumdan haberdar edip daha elverigli
bir mekana ge¢me olanag sorulmahdir. Béyle bir olanak
yoksa, ses teknisyeni elinden geleni yapmak zorundadur.

Spor salonuna gidip gtirdilti aragtirmasi yaptik. Okul
kapall oldugu igin girilti yoktu ama ders zili prog-
ramlandi@ gibi her 45 dakikada bir galiyordu. Okul
miudlrinden ¢ekimler boyunca bunun kapatilmasini

rica ettik.
Howard

Yonetmenin birgok kez inceledigi bir mekana ses teknis-
yeni ilk defa gekimin ilk gtind girebilir. Bu durumda teknis-
yen agidi kapamaya ¢aligmalidir.
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SES EKIBiININ SORUMLULUKLARI

Film ses ekibinin temel sorumluluklarinm goyle sayabiliriz:

¢ Konugmalar “Temiz” kaydetmek

e Ses perspektifini goriintli perspektifiyle eslemek
o Gorlinttiye katilacak ses efektlerini kaydetmek
¢ Oda sesini kaydetmek

o Ek ses kaydetmek

¢ Sahnenin seslerini, montajda aksama olmayacak ge-
kilde kaydetmek

¢ Dlizglin ses raporu tutmak

Konusmalar

Ses ekibinin ilk gérevi, setteki konugmalari net bir gekilde,
yani o anda gevredeki 6blir seslerle 6rtiilmemig halde kay-
detmektir. Gériintli yénetmeninin net ve dogru pozlanmig
gortintiden sorumlu olmasi gibi ses ekibi de dinlendiginde
net ve aslina sadik bir gekilde duyulabilecek diizgilin seviyeli
ses kaydetmeye ¢abalar. Seyirciye yansitilacak biyiyi ya-
ratmak igin sette biiyiik bir caba harcanmaktadir ve bu, ge-
rektigi gibi kaydedilmelidir. Yapim sonrasinda dublaj yapar-
ken, setteki blytili havayr yaratmak imkansizdir.

Diyaloglari temiz kaydetme olanag: yoksa, ses ekibi bun-
lar1 kirli, yani ugaklarin, otomobillerin veya sahile vuran dal-
galarin gtiriiltistiyle karigmig sekilde kaydeder. Bitmig filmde
kullanilamayacak olsa bile bu sesler montaj ve dublaj sira-
sinda kilavuz olarak ige yarayacaktir.
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Perspektif

Konugmalar1 kaydederken dikkat edilmesi gereken 6nemli
bir konu da seslerin kamera agisina ve gértintd igin kullani-
lan objektifin perspektifine uygun olmasidir. Odadaki ka-
mera pencerenin digindaki bir olay1 goriiyorsa, ses de bu
gorsel perspektife uyup uzakta kalmaldir. Bir yakin planda
ses, agir basacak kadar yakin bir varlik géstermelidir. ideal
ses, seyircinin gériintliyti gérdiigt noktadan duydugu sestir.
Tabii, konugmalarin duyulmamasi istenen sahnelerde oldugu
gibi, perspektifin kurban edilmesi gereken zamanlar da var-
dir.

Bazen kamera oyuncular 6yle uzaktan geker ki, ses kaydi
ancak oyuncularin (zerine yerlegtirilen telsiz mikrofonlar
aracihyla yapilabilir. Kumsalda konugarak ytiniyen bir ¢iftin
genel planda gekilmig bir sahnesini 6rnek alabiliriz. Seyirci
Gifti uzaktan izler, ama seslerini hemen yanindaymis gibi
duyar. Bu “dogal dig1” perspektifi diizeltmek i¢in yapim son-
rasinda dalgalarin, martilarin ve riizgarin sesi eklenebilir.

Ses Efektleri

Ses teknisyeni gekimler sirasinda g¢ekilen goriintiilerle ilgili
olabildigince g¢ok gevre sesi ve canli efekt sesleri toplamalidir.
Omek olarak ayak sesleri, kumag higirtilari, kapi seslerini
sayabiliriz. Fazladan kaydedilen bu sesler 6zenle isaretlen-
meli, etiketlenmeli ve ilerki kullanimlar igin tasnif edilmelidir.
Bunlar, yapim sonrasinda bilegtirmede (miksajda) kullanila-
caktur.

Bir bar sahnesini 6rmek alalim. Cekimler bittikten sonra
veya kalabalik figiirasyon dagilmadan 6nce ses teknisyeni,
gercek bir bardaki havayi yaratmak igin sarki séyleyen, se-
refe kadeh tokusturan, glliigen, edlenen kalabalik seslerini
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kaydetmek icin yénetmen yardimcisindan destek ister. iki
dakikalik boyle bir kayit, bir bar atmosferi yaratmak igin ses
efekti montajcisina gerekli biitiin ses imkanlarini saglar. Ce-
kimde ana diyaloglar kaydedilirken kalabalk sustugu igin,
montajci diyaloglar ve kalabalik gtiriiltisint iki ayr1 kanala
yerlestirir ve bilegtirmede (miksajda) seviye kontrollarina
btiinlyle hakim olur.

Oda Sesi

Bir sette durup herkesten sessiz ve hareketsiz kalmasini iste-
diginizde duydugunuz ses, oda sesidir. Ses ekibi her gekimin
bitiginden sonra her setten 60 saniyelik oda sesi kaydetmeli-
dir. Bunu yaparken lambalarin yaniyor ve setteki oyuncu ve
cekim ekibinin orada olmasina dikkat edilmeli, kayitlar, di-
yaloglar kaydetmek i¢in kullarilan mikrofonla ve ayni seviye
ayarlanyla yapilmalidir. Yénetmen yardimcisi herkesten ol-
dugu yerde bir dakika donmasini ister. Bu 60 saniyelik ka-
yitlar yapim sonrasinda bilegtirmeyi (miksaji) hazirlarken
bosluklar1 doldurmak ve konugmalardaki gegigleri yumusat-
mak igin kullanilir. Bir sekans sonunda oyunculari ve gekim
ekibini toplamak zor olacaksa, oda sesini gtintn ilk gekimin-
den 6nce kaydedin.

Odadaki buzdolabinin, floresan lambalari ve bagka aletle-
rin seslerini de ayrica kaydetmeyi oneririz. Butiin bunlar
kurgu sirasinda montajciya gevre sesini eklemekte 6zgtirliik
saglar.

Ek Sesler

Ek ses efektleri kaydedilip montaj odasina verilmelidir. Ce-
kim ilging bir yerde yapiliyorsa ve ozellikle de uzak bir me-
kandaysa, ses ekibi oraya 6zgl olabildigince ¢ok ses kay-
detmelidir. Oraya tekrar gelmek yerine bu isi gekim sirasinda
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yapmak zaman ve para tasarrufu saglar. Ses teknisyeni ge-
kim yerinin yakinlarinda bir okul oldugunu biliyorsa, oraya
gidip oynayan ¢ocuklarin seslerini kaydetmelidir.

Bu sesler dip sesleri olarak kullanilir veya kullanilmaz.
Gene de, montajda biiyiik segenekler sunar ve yapim sonra-
sinda ses konusunda bagka fikirler de ilham eder.

Ses Raporlari

Ses teknisyeni kaydettigi diyaloglar, sette veya set digindaki
ciplak sesler hakkinda agik segik ve anlasilir notlar tutmalidir.
Sahne numaralar1 ve yénetmenin komutlarn konusunda de-
vamlilik yazmani veya kamera asistaniyla birlikte galigmali-
dir. Ses raporu denen bu notlar, sonradan montajci igin refe-
rans iglevi gorecektir. Ciplak sesler i¢cin 1000 den baglayan
numaralar kullanilr.

Cekimler sirasinda her aksam ne kadar yorgun olur-
sam olayim, o giin kaydettigim bitln sesleri dinlerim.
Boylece elimde neler oldugunu hep bilirim. Bu beni
disiplinli olmaya, elimdeki malzemeyi diizenlemeye
yoneltir. Bir seyi kaydettigimi zannedip de sonra bu-
lamamak gibi bir duruma hig diigmedim.

Jan

Video gekimleri igin bir gérevli basit bir rapor defteri tutar.
Bu raporda her ¢ekim igin bobin numarasi, zaman kodu
(timecode) baslangig ve bitigleri, sahne numarasi veya igerigi
ve ¢ekimin iyi veya kot oldugunu belirten bilgiler yazilir.
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Ses Kaydinda Devamhilik

Ses teknisyeninin amaci, sahneden sahneye Kkalitesi degis-
meyen bir ses kaydi yapmaktir. izleyici, bir filmin veya vide-
onun ses kalitesinin devaml ayni seviyede akip gitmesini
bekler. Seyrettigi kopyanin yizlerce kamera agisi ve planlar-
dan olusgtugu, biiytik bir zaman harcanarak gergeklestirildigi
seyirciyi ilgilendirmez. O perdede tek bir mizanseni izler.
Bitmig igteki sesin gergekgi tutarhhi@ veya akicihdi, yapim ve
yapim sonrasinda tim ses ekibinin temel hedefidir. Her sey,
setteki ses teknisyeniyle baglar. Onun en 6nemli amaglarini
soyle siralayabiliriz:

¢ Plan iginde kararllik, tutarhlik
¢ Sahne igindeki planlarin arasinda kararlilik ve tutarl-
lik

e Sahneler arasinda kararhlik ve tutarlilik

CGekimde kayit sirasinda oyuncular arasinda ve ambians
sesinde gbstergeler nispeten sabit kalmaldir. Oyuncularin
seslerini ayni kayit seviyesine gikarmalari istenemez, degis-
meler dogaldir. Ama her oyuncunun ses seviyesi kendi
icinde tutarh olmalidir. Konugtuklar: zaman sesleri asad yu-
kari sabit olmalidir. Dramatik nedenler gerektirmedikge, ses-
lerinde ani seviye degisiklikleri olmamalidir.

Ses teknisyeni oyuncularin sesine oldugu kadar dipteki
seslere de dikkat etmelidir. Oyuncularin seslerini ayni sevi-
yede tutmak igin mikrofonlarin seviye ayarlarnyla stirekli oy-
namanin yan etkisi, dip seslerde duyulan ziplamalar ve du-
gliglerdir. Bu sorun, kayitgida veya bilestirme (miksaj) setinde
elektronik olarak seviyelerle oynamak yerine, mikrofonlarin
akustik 6zelliklerini kullanmak ve onlar agili yerlestirmekle
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coziilebilir. Bu ylzden bum operatorii gok 6nemli bir kisidir
ve ¢ok kaliteli bir kulaklikla donatilmasi gerekir.

Kamera agi degistirdiginde ses teknisyeni yeni gekimin
seviyelerinin énceki ile uyumlu ve montajda birbirlerine ha-
tasiz baglanacak kalitede olmasina 6zellikle dikkat etmelidir.
Kugtik agi farklar: seste 6nemli degigiklikler yaratmaz. Kargi-
ikl dikilmis konugan iki kigi arasindaki pan veya kesmeler,
ciddi perspektif sorunu dogurmaz. Konugmalarin ve dip sesi-
nin kararh bir seviyede olmas: istenir. Gene de bir oyuncu-
nun vakin plani igin mikrofonun yerini degistirdiginizde,
oyuncunun sesinin sahnenin obiir bélimiiyle ayn: olabilmesi
igin seviyeyi yeniden ayarlayin. Planlar genig agidan yakin
plana kadar degisiklik gésterse bile, sahne boyunca bir ka-
rakterin sesi aga@ yukari aynt kalmahdir. Gézlerinizi kapadi-
giniz zaman seste plandan plana ani ve dogallik digi degisik-
likler hissetmemeniz gerekir.

Sesler yalniz plan i¢inde veya plandan plana degil, mon-
tajda bunlarin hepsi bir biitiin olusturacagindan, sahneden
sahneye de kararh ve tutarli olmaldir. Cekimler sirasinda her
bir oyuncunuz igin bir seviye belirlemeye ve bunu koru-
maya cahgin. Elbet kayitlarda bir takim seviye farklar: ola-
caktir. Film gekiminin dogas! yiziinden mikrofonun yerlesti-
rilmesi ve fondaki ambians gibi kimi seyleri her zaman iste-
digimiz gibi kontrol edemeyiz. Temel fikir, kayit sirasinda
seviyelerdeki farklari en ufak ve az fark edilir sekilde tutmaya
calismak ve dlizenlemeyi yapim sonrasinda gergeklestirmek-
tir.
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Pleybek / Video Klip Cekimi

Senaryoyu inceleyen ses teknisyeni, telsiz mikrofon veya
pleybek gibi olagan digi araglar gerekiyor mu diye de bakar.
Pleybek, oyuncularin beraberinde garki soyledigi, dans ettigi
veya sette bagka sekilde kullandigi 6nceden kaydedilmig
mizik gerektirir. Bu mizik daha sonra film veya videoda
kullanilacagindan, sonra goriintl ile eglegebilmesi igin bir
pilot tonla veya SMPTE zaman kodu (timecode) ile kayde-
dilmis olmalidir (SMPTE zaman kodunu bélim 16 da ince-
leyecegiz). Ses ekibinde bu aletleri kullanacak kimse yoksa,
pleybek yapilacag giin bu igin bir uzmanini kiralamak gere-
kir.

Bir miizik klibi gekecekseniz, miizik size bant, CD veya
bagka bir formatta gelecektir. “Goériinti” ¢ekimi sirasinda
dudak hareketleri sarki s6zleri ile eg zamanl olmalidir. Miizigi
calmak ses teknisyeninin gorevidir. Video kamera ile klip
cekmek nispeten kolaydir. Pleybek yapilan mtizik DAT gibi
istikrarli, hiz kontrolli bir formattaysa, sarkicinin video
banda kaydedilen dudak hareketleri montajda miizikle ko-
layca eszamanl (senkron) hale gelecektir. Bazi kameralar
bant hizinda kiiglik degisiklikler yaratabilir. Ses aletiyle ka-
meray! birbirine kitlemek igin bir zaman kodu (timecode)
veya senkron jeneratorii kullanmak gerekebilir. Bunu kul-
lanma sansiniz yoksa, planlari kisa tutun, dudakla miizik
arasindaki kiiglik uyugmazliklar fark edilmeyecektir.

Film kamerasiyla gekilen kliplerde normal sinema hiz1 24
kare/saniye yerine, bitmig (riin video olacagd: i¢in bandin

akig hizi olan 25 veya 30 kare/saniye hiziyla ¢ekim yapilma-
hdr.
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SET YONTEMLERI

Cekim giini ses teknisyeninin ilk yapacag: sey, aletlerini
nereye yerlestirecegine karar vermektir. Setin bir ucunda,
neler olup bittigini gérlip duyacak kadar yakin, ama 151k ve
set malzemesinin karmagasindan yeteri kadar uzak bir yer
bulmalidir. Mikrofon kablolarini dégerken ¢ok dikkat edilme-
lidir. Mikrofon kablosu hi¢ bir zaman bir elektrik kablosuyla
paralel olmamaldir. Elektrik akimi mikrofon sinyalinde hiril-
tiya neden olabilir.

ikinci adim, hangi tiirden kag tane mikrofon kullanilaca-
gina ve bunlarin nerelere yerlestirilecegine karar vermektir.
Bir ses teknisyeni, mikrofonlarindan uretebildigi ses kadar
ividir. Hangi tip mikrofon kullanacag: ve onlar nasil yerlesti-
recegini segmek, temiz ses kaydetmenin en 6nemli bollimui-
dar.

Ses kaydinda “seviyeleri okumak”, bir oyuncunun sesin-
deki ug noktalar sinir iginde tutmak ve ¢ok sayida karakteri
dengelemek demektir. Ornegin, ses teknisyeni biri yumusak
konugan, 6bliri ise kiikreyen iki oyuncu arasindaki konus-
may1 kaydetmek durumunda olabilir.

Bu iki sesi dengelemek, bilegtirme (miksaj) sanatinin bir
bollimudir. Ayni planin tekrarl gekimlerinde ayni ses diize-
yini tutturmak da bu fasla girer. Sahnenin ana planini gekti-
ginizde arka planda atmosfer sakindi ama yakin plani geker-
ken bir ugak gegtiyse, yakindaki arka plan atmosferinin genel
plandakine uymasi i¢in yakini tekrarlamaniz gerekir.

Ses kaydinda pek ¢ok degisken vardir. Kayda girmeden
once ses teknisyeniyle bum operatorli yapilan provalar iz-
lemelidir (bu hem ses, hem kamera ekibi i¢in 6nemlidir).
Ovuncularin nerelerde duracaklarini ve nasil hareket ede-
ceklerini gérmek, ses ekibinin bilingli kararlar almasini saglar.
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Kameranin kaydettigi alant gorerek mikrofonlari gergeve
diginda tutarlar. Bunu anlamak igin kameranin vizériinden
bakmalari gerekir.

Mikrofonlar: yerlestirdikten sonra ses teknisyeninin sevi-
yeleri dogru ayarlayabilmesi igin son bir prova yapmak ge-
rekir. Oyuncular bu provada, oyunda konugacaklari gibi
konugmalidir. Ses teknisyeni, gercek kayda girdigi zaman
silinecek olan bir kayit denemesi yapmaldir. Artik ekip ses
kaydina hazirdir. (Klaket teknikleri igin Bolim 11 e bakin.)

Sette Temel Davranis

Ses teknisyeninin herhangi bir durumda olabilecek en iyi ses
kaydini yapabilme becerisi, yénetmen ve goérilintii yonetrme-
niyle iligki kurabilme becerisine baghdir. Begenmedigi bir
kaydi tekrarlamak igin ne zaman israr edecegini ve ne zaman
bog vermesi gerektigini bilmelidir. Gerekli gérdiigi durum-
larda israrci olmalidir.

Oyunculara kargi da duyarl olmalidir. Onlarin sttine
mikrofon yerlestirirken saygili ve 6zenli olmalidir. Mirildanan
veya bagiran oyuncularla galismak da sorunlu olabilir. Béyle
bir durumda yénetrnenin oyuncudan biraz daha ytiksek
sesle veya yumusak konugmasini istemesi igin onu uyarmali-
dir.

Bum Operatorii ile Iletisim

Kaliteli ses kayd: gerceklestirmek, ses teknisyeni ile bum ope-
ratoriintin bagarili bir takim galigmas! yapmalarina baghdur.
Ses teknisyeni sihirbaz degildir, ancak mikrofondan gelen
sinyalleri kaydedebilir. Genellikle birbirlerinden uzakta galig-
tiklarindan, sessiz ve etkin bir sekilde anlagabilmeleri igin
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aralarinda bir igaret dili gelistirmelidirler. Mikrofonla ¢erceve
siirlarinin iligkisi ytiziinden ses takiminin kamera operato-
riyle de siki ig birligi icinde olmasi gerekir. Mikrofonun bir-
den gergevede belirmemesi igin ses ve kamera takimlar: her
plani prova etmelidir, 6zellikle de kamera hareketliyse.

Ogrenciler: Ogrenci filmleri igin bir bum operatorii
bulmak,ses teknisyeni bulmak kadar zordur. O anda isi
olmayan bir yapim yardimcisi veya sete ziyarete gel-
mig bir arkadag bum operatérliigt igini ytiklenir. Yeni
baglayan bir bum operatéri bulduysaniz, ses teknisye-
ninin ¢ekimden 6nce onunla biittin mikrofon teknikle-
rini prova etmesini éneririz.

SES KAYDINDA YAKLASIMLAR
Ses teknisyeninin ses kaydetmek igin dort araci vardir:

e Bum
¢ Sabitler
e Lavaliere

e Telsiz mikrofon

Bum

Bum kullanmak, konugmalari kaydetmek igin ¢ogu zaman
en iyi yontemdir. Bu sozctik, uzun bir gubugun ucuna tuttu-
rulmug bir mikrofonu belirtmek igin kullamlir. Uzayip kisal-
mak igin bir makara sistemi kullanan Fisher boom gibi kar-
masik veya daha ¢ok kullanilan ve balik oltasi denen, degisik
boylara ayarlanabilen basit tiirleri vardir.
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Boylarn genellikle 4 ila 6 metre arasindadir ve tam boy
acildiklar1 zaman sarkmayacak kadar direnglidirler (mikrofo-
nun gergeveye girmesini istemeyiz). Bum, konusmalan kay-
dederken mikrofonu oyunculara yaklagtirmak igin kullanilr.
Bum operatérii gubugu gevirerek hangi oyuncu konuguyorsa
mikrofonu ona dogru yoneltir. Hareketli bir arag oldugun-
dan, bum operatorti hareketli oyunculari kameradan gtivenli
bir uzaklikta ama saglikl bir sinyal alacak kadar oyuncuya
yakindan izleyebilir.

Bum genellikle gerceve sinirinin diginda oyuncularin (s-
tlinde hareketsiz tutulur, ucundaki yénlti mikrofon konugan
oyuncuya dogru yoénlendirilir (agagida tutulup oyuncunun
adzina dogru da yoénlendirilebilir). Provada bum hareketle-
rini denerken yalniz ses kalitesine degil, mikrofonun gerge-
veye girip girmedigine ve lambalarin 6ntinde dolagirken
goriintli alanina golge digtlintip diiglirmedigine de bakilir.

Dis gekimlerde mikrofonun riizgar sesinden etkilenme-
mesi icin blimp tipi bir riizgarlik kullanmak gerekir. i¢ gekim-
lerde bile daima képiikten bir riizgarlik kullanin ¢linki bazi
mikrofonlar en ufak bir hava akimina bile duyarhdir.

Bum operatérii kaydedilen sesi dinlemek igin iyi bir ku-
laklik kullanmahdir. Ses teknisyeni bu kulaklik yardimiyla
bum operatériyle konusur, talimatlar vererek onu yonlendi-
rebilir. Boylece haberlesmek igin birbirlerine bagirmak zo-
runda kalmazlar.

Kamera hareketi yapilan bir planda bir kablocu ¢agirmak
gerekebilir. Set ekibinden bir kigi mikrofon kablolarini kame-
radan ve elektrik kablolarinda uzak tutmaya yardim ederek
bum operatoriiniin bitiin dikkatini hareketi izlemeye verme-
sini saglar. Mikrofon kablolarinin hareketi kanallarda higirtili
bir giirtilti yaratabilir, bu yiizden dikkatli davranlmaldir.

Belgeselci ses ekiplerinde genellikle ayrn bir bum opera-
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tord yoktur. Ses teknisyeni, tek kisilik bir ses birimi gibi gali-
sir. Olaydan uzaklagmadan ayni anda hem mikrofonu tutar,
hem seviyeleri ayarlar.

Ses teknisyenimiz daha once birkag belgeselde galig-
mig, bu ylizden hem Nagra'yi kullanip hem mikrofonu
idare edebiliyordu. Bizim igin btiytik bir sanst. Daha
once “Belgeselde galigmig bir ses teknisyeni bulmamiz
gerek clinkl gerilla tarzi galisacagiz” diye hi¢ duisun-
memigtim.

Adam

Sabitler — Saklilar

Sabit veya sakh mikrofonlar hareketli degildir, bir yerlere
tutturulmus veya gizlenmistir. Bumdan ¢ok uzakta olan bir
oyuncunun sesini toplamak igin kullanilabilirler. Kameranin
gortiglinden gizlenmis olmalar1 gerekir. Kapilarin Ustline,
yataklarin bag ucuna, tablolarin arkasina, iskemlelerin altina,
bir gigek saksisinin igine gizlenebilirler.

Lavaliere

Bu kugtik, hafif, tek yonli mikrofon bir oyuncunun giysisine
iligtirilebilir veya viicuduna bantla yapistirilabilic. Oyuncu
hareket ettikge kumag higirtist duymamak igin dikkatle yer-
legtirilmeli ve hareket veya ter yiiziinden yerinden gikip gik-
madidi sik sik kontrol edilmelidir.

Oyuncu ¢ekim sirasinda yerini degigtirmiyorsa lavaliere
mikrofonlar ¢ok kullamghdir ama oyuncunun yiiriimesi gere-
kiyorsa, pesi sira mikrofon kablosu stirtiklemesi rahatsiz edici
olur. Bu durumda telsiz mikrofona gerek vardir. Belgesel-
lerde insanlarla réportaj yapilirken lavaliere mikrofonlar gok
kullanilir.
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Telsiz Mikrofonlar

Telsiz mikrofon, genig planda sahilde konusan ift gibi eri-
gilmesi gli¢ uzaklklardaki sesleri kaydetmek igin kullanilir.
Eger oyuncular bum, sabit mikrofon veya lavaliere mikrofo-
nun erigemeyecedi bir uzakliktaysa, tek ¢oziim, telsiz mikro-
fondur. Bu mikrofonlar lavaliere gibi oyuncunun (stiine ilig-
tirilir ama sinyali bir radyo vericisiyle génderir. Bu mikro-
fonlarin temel sorunu, polis veya taksi telsizleri gibi frekans-
lar da almaya yatkin olmasidir.

Karsilagtigimiz tek sorun, gurtilti oldu. Pencereden
bakinca bir ana yol gériirseniz, fonda hep otomobil
sesi olacagini anlarsiniz. Ama bizimki gériinmeyen bir
gtirdltiyda.

Okulun birkagytiz metre yakininda mizik yayin
yapan guglii bir radyo anteni vard:. Bum gubugu garip
bir sekilde alici iglevi gordli ve zaman zaman Nagra bi-
zim seslerle beraber mizik de kaydetmeye baglad.
Bunu ¢ekimin ilk giinli fark ettik ve dehgete duistiik.
Kisa stirede anladik ki mikrofonu belli bir gekilde tut-
mak ve kipirdatmamak gerekiyordu. Bumu biraz oy-
natacak olsaniz, frekans karigmaya bagliyordu. Birgok
denemeden sonra mikrofonu ayarlayabildik ve ¢ekime
bagladik.

Howard
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MIKROFON YERLESTIRMEDE ETKENLER

Degisik mikrofonlarin yerlestirilmesi ve kullanimi, her sahne-
nin kendine 6zgli degigkenlerinden etkilenir. Once sahneyi
inceleyin, sonra agsagidaki verilere gére galigin.

YONETMENIN VIZYONU. Yénetmen kimi ve neyi duymak
istiyor? Her kararin temel degeri olarak bununla baglayin.

OYUNCULARIN YERi VE HAREKETI. Bir oyuncu planda ne
kadar hareket ediyor? Oday: arginlayan biriyle yerinde otu-
ran bir oyuncu farkh mikrofon kullanimi gerektirir. Sahneyi
kaydetmek igin bir bum veya iki ayri mikrofon gerekir.

KAMERANIN YERI. Kamera sahnedeki hareketten ne kadar
uzakta? Bu sizin mikrofonla oyunculara ne kadar yaklasabi-
leceginizi belirler. Yonli bir mikrofon gergekgi sonug vermi-
yorsa, genel planin i¢inde sakli sabit mikrofonlar kullanmaniz
gerekir.

PLANIN BOYU VE KOMPOZISYONU. Plan hangi objektifle
cekiliyor? Bu birgok seyi etkiler. Bumdaki mikrofon gerce-
veye girmeden oyuncuya ne kadar yaklagabilir? Bum ope-
ratérli her zaman gergeve sinirlarina dikkat etmek zorunda-
dir. Oyuncularla son prova yapimadan énce kamera ope-
ratértiyle birlikte prova yapmalidir. Her iki operatér de hare-
ketlerinde tutarh olmaldur.

Bir planin blytkligi de bir lavaliere veya telsiz mikrofo-
nun yerlegtirilmesini etkiler. Genig planda kameranin gérme-
digi bir mikrofon, yakin planda gértilebilir.

PLANIN ISIKLANDIRILMASIL.  Eger gerceve iginde bumun
golgesi gortilliyorsa, aydinlatma sorunu dogabilir. Lambalar
yerlegtirilirken bumun goélgesinin diigebilecedi yerlerde tek
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kapaklarla buna engel olmaya galigiimaldir. Cekim sirasinda
bum goélgesini engellemek, bum ve kamera operatérlerinin
uyumlu ¢abalariyla mimkindiir.

KAMERA HAREKETI. Bir planda saryo kullanilacaksa, bum
operatorti kendi hareketlerini saryonunkiyle birlikte prova
etmelidir. Mikrofon kablolarini saryonun yolundan ve elekt-
rik kablolarindan uzak tutmak igin bir yapim yardimcisi veya
set¢inin yardimina gerek duyulabilir.

MEKANDA AKUSTIK. Ses kanalindaki varliklarini en aza indi-
rebilmek igin ses teknisyeni mikrofonlarini rahatsiz edici ses
kaynaklarinin uzagina yerlegtirmek durumunda kalabilir.
Bunlar genellikle buzdolabi, havalandirma cihazlar, floresan
lambalar, pencerelerden gelen trafik giirtilttisti ve mekandaki
dogal ses yansimalaridir.

“Yagayan” mekanlardaki istenmeyen sesleri engellemek
icin ses battaniyeleri kullanilabilir. Zeminden, tavandan, du-
varlardan ve camlardan yansiyan sesler bunlarla kontrol
altina alinabilir. Bu battaniyeler agirdir; genellikle bir yanlari
beyaz, 6blir yanlart koyu gri veya siyahtir. Asmak igin ke-
narlarinda kulplar1 vardir. Bantla duvarlara yapigtirilabilir,
lamba ayaklarina ve camlara asilabilir, buzdolab: ve hava-
landirma cihazlarinin etrafina sarilabilir.

Floresan lambalarin sesine hazirhkh degildik. Spor sa-

lonunda durdugunuz zaman bunu fark etmiyorsunuz,

ama bant kaydinda ¢ok belirgin sekilde duyuluyor.
Howard

KAMERA SESI. 16 mm kameralar ses gikarmadan galigmak
icin tasarlanmigtir ama ¢ogu zaman bir kameradan ses kagar.
Bu ozellikle ¢ok dar bir mekanda ¢ekim yaparken ortaya
cikar. Kameraya bir ses kesme kilifi (blimp) orterek objektif
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yuvasindan, kasetten veya govdeden kagan sesi 6nlemek
mimkindir (bu, kamera asistaninin igidir). Blimp (ses
kesme kilifi), kamera igin 6zel olarak tasarlanmig muflonlu
bir cekettir. Bir ceket, gocuk, bir tabaka kopiik, sarj torbasi
gibi seylerle kameray1 6rterek kendi blimpinizi kendiniz de
yapabilirsiniz.

Kamera sesinden kurtulmanin bir yolu da ¢ekim sirasinda
kamerayla mikrofonu birbirinden olabildigince uzak tutmak-
tir. Hafif bir kamera girdiltiisti, yapim sonrasinda ses kana-
ina kaginilmaz olarak eklenecek 6blir seslerin veya miizigin
altinda kalarak fark edilmeyebilir. Sette kaydettigi sesleri
degerlendirmek igin yapim sonrasinda neler olup bittigini
bilmek, ses teknisyeni igin bu yiizden énemlidir.

KAYIT SORUNLARI

Ses ve goriintti kayitlart arasindaki farklardan biri de, kayit-
tan sonra sesin hemen dinlenip kontrol edilebilmesidir. Vi-
deoda da bu Ustiinliik vardir, ama filmin laboratuara génde-
rilip banyo edilmesi gerekir. Ses konusunda herhangi bir
tereddlit varsa, yénetmen kayd: kulaklikla dinleyerek ¢ekimi
tekrarlayip tekrarlamamaya karar verebilir.

Her gekimden sonra y6netmen kamera ekibine gortinti
tamam mu diye, ses ekibine de ses tamam mi diye sorar.
Listede kamera 6nde gelir. Sesteki aksaklik yiiztinden ¢ekimi
tekrarlama karari vermek igin yénetmen 6nce kayd: kulak-
likla dinler. Pek ¢ok ses sorunu yapim sonrasinda halledile-
bilir, ama goriintiideki aksaklik sette halledilmelidir.

Tamirler

Gurdltu yuztinden ses kaydinin yalniz kiigtik bir kismi bozul-
duysa, planin bttliniint tekrarlamaya gerek yoktur. Sadece
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bozulan kismu tekrarlamak yeterli olabilir. Ufak tefek seyler
icin ses agida almip (kamerayi galigtirmadan, yalnizca ses
kaydedilerek) yapim sonrasinda yerine yerlegtirilir.

Ses sorunlariyla dolu gegen bir giinlin sonunda sessiz bir
odada dublaj yapmak sizi bir hayli masraftan kurtarir. Bunu
¢ekimden hemen sonra yapmak mimkin degilse, oyuncu-
lar1 kosttimlerini degistirip makyajlarin sildikten sonra sakin
bir odaya davet edin. Oyuncular konugmalarinin kaydini
kulaklikla dinledikten sonra, repliklerini yeniden séylerler ve
ses agida kaydedilir. Bu kayitlar montajda gogu zaman tam
yerlerine oturur. Senkron tam olmazsa, kelimeleri tek tek
acarak veya sikigtirarak dudakla esleme saglanir. Bu yéntem,
oyuncunun dudak hareketlerinin ¢ok belirgin géziikkmedigi
genig planlarda ¢ok basaril: olur.

Temiz Kaydedin

Oyuncularin repliklerini birbiri tistiine bindirmelerine dikkat
edin. Iki kisinin sesleri birbiri iistiine binmis olarak kaydedil-
diyse, bunlar ayr1 ayri kontrol edilemez, sonsuza kadar bera-
ber kalirlar. Diyaloglari, montaj odasinda kontrol edilebilecek
gekilde kaydedin. Tek kiginin goriindiigu bir planda gortintu
diginda bir kiginin s6zleri de duyulacaksa, bu oyuncu, go-
rinttideki oyuncunun sozleriyle kendi sozleri arasinda bir
anlik bosluk (es) birakmaya dikkat etmelidir. Arada bogluk-
larla veya ayri ayri kaydedilen replikler montaj sirasinda
gerekiyorsa Usttiste bindirilir ama montajci her iki sesi de tam
kontrol edebilme olanagina sahiptir.

Yoénetmen, dramatik nedenlerle seslerin tistiiste binmesini
istiyorsa, her ihtimale kargi sesler bir kere de agida alinmal-
dir. Sahne genel planda gekiliyorsa, Ustiiste binmeler dra-
matik bir etki yaratabilir,
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Zor Durumlar

Ses teknisyeni zor bir set veya mekanda temiz kayit yapma
olana@ bulamayabilir. Gegen bir ugak ses kaydini bozabilir.
Merkez istasyon gibi mekanlar kontrol edilemeyecek kadar
kalabaliktir. Ugaklarin inig kalkig yolu tstlindeki bir mekanda
cahgiiyorsa, yonetmen sesleri dublajda almaya karar verebi-
lir. Bu durumda bile gekimde sesleri kaydetmek gerekir. Bu
kayitlar montajda kilavuz ses olarak kullanilir, dublaj sira-
sinda da oyuncular igin referans goérevi yapar. Dublajdaki
repliklerin altina dégemek igin mekandan temiz ambiyans
sesleri de almak gerekir.

Kalabalik Sahneler

Kalabalik bir bar sekansinda temiz ses kaydedebilmek igin
yonetmen yardimcisi arka plandaki figlirasyondan “gibi
yapmalarin” ister: ¢ekim sirasinda geri plandaki oyuncular
dudaklarini oynatacak ama ses gikartmayacaktir. Kadehlerini
kaldiracak, fakat bardaklar birbirine dokunmayacaktir. On-
ceden belirlenmig bir ritme gore dans edecekler, ama miizik
calinmayacaktir. Bu sesler sonradan eklenecektir.

Bu yoéntem, sette kaydedilen repliklerin “temiz” olmasini
saglar. Konugmalarin (stline binerek onu kirleten herhangi
bir giirtiltd olmaz. [nandiricih@ saglamak igin, repliklerini
soyleyen oyuncularin sanki kalabaligin gtirdltisiinti ve miizi-
gin sesini bastirmak icin ugragiyorlarmig gibi konugup oyna-
malar gerekir. Oyunculara yardimci olmak igin bu sahnele-
rin provalarini gergekten guriiltli i¢inde yapmak iyi olur.
Boylece sonradan (i¢ ses kanal (diyaloglar, miizik ve kala-
balik sesi) miksajda birlestirilirken, her kanalin sesi ayr1 ayri
kontrol edilebilir. Sahne dogal goziikecektir, seyirciler de
konugan oyuncularin sézlerini rahatga duyacaktir.
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VIDEODA SES

Video ¢ekimlerinde ses gogunlukla dogrudan video bandin
tizerine kaydedilir (sesin ayr1 kaydedildigi durumlar da var-
dir). Degisik formatlarda farkli ses kanal sistemleri olmakla
birlikte, cogunlukla stereo kaytt yapilir (iki kanal: sag ve sol).
Dért ayn kanala kayit yapan sistemler, degisik kanallara de-
gisik mikrofonlar baglanabildigi igin gekim sirasinda btiytik
esneklik sadlar. Videonun erdemlerinden biri de, projeyi her
an farkli bir formata aktarabilme olanagidir. Hi-8 kamerayla
cekip kurguda dort kanalli bir formata aktarabilir, bitmis isi
de alti kanalli DVD olarak kopyalayabilirsiniz.

Kayitgt kameralarin gogunda mikrofon vardir. Bunlar ba-
sit ve kullanigh mikrofonlardir ama dtistik kaliteli sonug ve-
rirler glinkl sesin kaynagina uzak kalirlar. Profesyonel kali-
tede ses kaydi yapabilmek igin ses kaynagmin yakininda
kullanilacak ayr1 mikrofonlarin baglanmasi gerekir. Bu mik-
rofonlar kayitgt kameraya (camecorder) veya bant kayitgi-
sina (VTR) kabloyla veya radyo vericisiyle baglanir. Ekipte
bir ses teknisyeni varsa, mikrofonlar gogunlukla bir miksere
baglanir, béylece degisik mikrofonlarin seviyeleri ayri ayri
kontrol edilerek birlestirilir.

Video ses ekibinin yaptsi, yapimin karmagikligina (bir se-
kansta kaydedilecek karakter sayis)) ve mekanda veya stlid-
yoda gekim yapilmasina gore farklilik gosterir. Arazide ¢ekim
yapan tek kameralik ekipte video bant kayit¢iy1 (VTR) galis-
tirmak, ses seviyelerini ayarlaylp bumu tutmak igin bir kisi
yeterlidir. Cok sayida karakterin oldugu bir sahnede bir bum
operatorl ve iki ila oniki mikrofon girigli bir mikseri kullana-
cak ses teknisyeni gerekir. Stiidyoda gekilen ¢ok kameral: bir
sahnede 18 kanala kadar bilestirme yapilan bir konsol kulla-
nilr.
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Video ¢ekimlerinde kayitgt kamera mi yoksa video kait
cihazi m1 (VTR) kullanilacag, genellikle gériintli kaynakh
kararlarla belirlenir ama bu kararlar sesi de etkiler. Bir sis-
temi secerken sunlar dikkate alin:

¢ Kag ses kanalina ihtiyag var?

e Kayitgt kamerada ses ayarlarim elle yapabiliyor
musunuz?

¢ Ayrica mikrofon baglayabiliyor musunuz?

e Profesyonel mikrofon baglantilar1 (XLR gibi) var mi
yoksa bir adaptér mi kullanmak gerekiyor?

e Bir ses teknisyeniyle caligiyorsaniz, seviyeleri kontrol
edebilmesi igin bir bilegtirme konsoluna gerek var mi?

Bunlar, Hi-8, S-VHS ve MiniDV gibi kiigiik video
formatlarla ¢ekim yapanlar igin 6énemli sorulardir. Profesyo-
nel kayit¢t kameralarin gogu ayarlari otomatik veya elle
yapma secenegi sunar. Tuketici modellerin ¢ogunda ayarlar
otomatiktir. Bu sistem kullanighdir ama ses kalitesi diigtik
olabilir. Mliimkiinse ayarlarin elle yapilabildigi bir kayitg ka-
mera segin. Tiketici modellerindeki tevcihli (shotgun) mik-
rofon genellikle iyi ses verir, ama profesyonel bir mikrofon
baglandiginda wviziltilar, dip sesleri ve ses seviyelerinde dii-
stikliikle kargilagirsimz. Video ses sisteminizi hayli 6nceden
belirleyip mutlaka denemelerini yapin. Videonun sttinltikle-
rini kullanmak isterken ses kayit kalitesinde taviz vermeyin.
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Belgesel

Belgesel ekibi kiiglik ve hareketlidir. Ses teknisyeni ile bum
operatorli genellikle ayni kigidir. Ayni anda hem bumu kul-
lanmayi, birden gok mikrofon kullaniliyorsa bilegtirme yap-
mayi, hem de kayitgt aleti kullanmayi becerebilmelidir.
Filmle mizansensiz belgesel ¢ekerken, ses teknisyeni her an
kayda girmeye hazir olmalidir. Cekim yaklastiginda kayitgiy:
hazir (standby) konumuna almali ve seviyeleri ayarlamalidir.
Sahne ilging goriiniiyorsa, ses teknisyeni kayda girmekte
tereddiit etmemelidir. Ses bandi pahali degildir. Cekimden
vazgegilirse, kaydin sonuna “gekim yok” deyin.

Her zaman kulakliklar takarim ¢linki ibrenin hareket-
lerine glivenirseniz, baginizin derde girebilecegini di-
stinlirim. Biraz garip gériinmenin énemli olmadigina
inaniyorum. Karginizdakilere kayit yapildigini hatirlatir,
ama blitlin 6bilir malzeme de bu diiglinceyi yaratir.
Hem yénetmen hem sesgi olarak beni ilgilendiren, en
iyi sesi kaydetmektir. Bunu saglamanin tek yolu da,
gevreden duydugum sesleri degil, banttan ¢ikan sesleri
dinlemektir.

Jan
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YAPIMCI

Cevreyi denetler

Yapimcinin en 6nemli gérevlerinden biri biitceyi kontrol
etmek oldugundan, zaman ve paradan tasarruf saglayacak
her sey onun dikkatini ¢eker. Ses kaydi konusunda ilk yapi-
lacak gey, yetenekli bir ses teknisyeniyle bum operatori ki-
ralamaktir. Ses teknisyeninin temel isinin temiz diyaloglar
kaydetmek oldugunun bilincinde olmasina dikkat edin.
Bunun diginda, yapimcimin dikkat etmesi gereken su

noktalar da vardir:

e Ekibe gereken tiim malzemenin saglanmig olmasi

(kayit aletleri, mikrofonlar, ses bantlari vb.)

¢ Malzeme igin en uygun Ucreti 6demek

¢ Biitiin mekanlarin ses yéniinden sorun yaratmayaca-
gindan emin olmak

e Ses teknisyeninden, her mekandan vyeteri kadar
gevre sesi ve ilging ses etkileri kaydetmesini istemek

¢ Malzemeye 6zel itina gosterilmesini saglamak
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CEKIM IiGiN GEREKLI MALZEME

Senaryonun ve mekanin gerektirdiklerini anladiktan sonra
ses teknisyeni ayrintill bir malzeme listesi gikarir. Bu listede
asagidakilerden bazilari bulunabilir:

Film
DAT veya Nagra
Portatif mikser
Mubhtelif mikrofonlar
Kulaklik (2 veya 3 takim)
Mikrofon kablolari
Yedek piller
Bol miktarda bant
Riizgar filtreleri
Ses battaniyeleri
Bum ¢ubugu

Mikrofon tutturma magalari
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Video
Tevcihli mikrofon (hiper kardoid)
Lavalier mikrofon, gesitli klipsler
Telsiz verici ve alici
Mikrofon bumu ve askisi
Zeplin rizgar filtresi
Seyyar mikser
Kulaklik

Mikrofon-mikser ve kamera-mikser baglantilar: igin kab-
lolar

Ses battaniyeleri
Ses kayitgl

Film ve video (ses ayr1 kaydedildiginde) i¢in ses kaydinda
en ¢ok kullanilan temel alet, Nagra bant kaydedici olmustur.
Bu analog kayit aleti, gerek belgeselci gerek uzun metrajcila-
rin en ¢ok kullandid: aletti ve 30 yil boyunca film endustri-
sine hizmet etti. 1960 I yillarin baginda Isvigre’de polonyal
mucit Stephan Kudelski tarafindan icat edildi. Nagra s6zcligu
leh dilinde “kaydeder” anlamina gelir.

Sayisal kayitgilar simdi endustri standardi haline geldi.
Kigtk, hafif malzeme ile yiiksek kalite sunuyor ve sinema ve
video yapiminda gok etkili oluyorlar. Cekimlerde gok gesitli
kayitgilar kullaniiyor. Bunlar arasinda DAT gibi kaset teyp
formatlar, Nagra D gibi makaralilar, Deva gibi sabit diske
kaydediciler, Nagra Ares C gibi hareketli pargasi olmayan
bilgisayar hafiza kartlarina kayit yapan yonga temelliler ve
Sony MiniDisk gibi manyetik-optik sistemliler sayilabilir.,
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Analog kayitgilara gére sayisal kayit cihazlar1 daha kigtik
bantlara daha uzun siire kayit yapabiliyorlar. DAT (Digital
Audio Tape - sayisal ses bandi) kasetleri, bir gémlek cebine
sigacak boydadir. Cogu DAT ve 6blir sayisal formatlarda
cok etkili bir hiz kontrolu vardir ve herhangi bir degisiklige
gerek kalmadan film ve video gekimlerinde kullanilabilirler.
Genig ttiketici kitlesi igin Uretilen DAT cihazlarda zaman
kodu (timecode) yoktur ama bir mikrofon preamplisi yardi-
miyla profesyonel mikrofonlar baglanabilir. Kaliteli model-
lerde preampli ve zaman kodu olanaklari vardir. Bu sinifta
Fostex PD-4, en ¢ok kullanilan zaman kodlu DAT cihazidr.

DAT kayitgilar, tislamasiz, “temiz” ses kaydeden bir tek-
noloji kullanirlar. Kopyalar sayisal sistemlere yapildig: stirece
nesil kaybi yoktur.

Mikrofonlar

Mikrofonlar, ses dalgalarini elektrik sinyallerine geviren has-
sas araglardir. Ses teknisyeni mikrofonlar konusunda bilgili
olmali ve ses kaydetmek icin degigik kosullar altinda onlari
nasil kullanacagmni bilmelidir. Mikrofonlar (ve hoparlérler)
hala analog sistemdedir, bu ylizden sesin yakalanmasi ve
vinelenmesi, sistemlerin tiirinden bagmsiz olarak biitlin
kayitgilar igin aynt gekilde olur. Mikrofondan gelen ses sin-
yalleri bir analogdan sayisala (A/D - analog-to-digital
converter) dontsttirtictiye girer. Bandi dinlemek istediginizde
sayisal sinyaller, ikilik sayilar1 analog sinyal haline geviren bir
sayisaldan analoga (D/A - digital-to-analog converter) dé-
nigtlrtctiden gegerek kulaklik veya hoparlérden dinlenir.
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MALZEMENIN BAKIMI

Ses malzemesine 6zel itina ve dikkat gostermek gerekir. On-
lart kullanirken saygi gosterin.

Nagra
¢ Bantlari toz ve kirden uzak tutun, ses kalitesini etkile-
yebilirler. Amorslari diginda bantlara el stirmeyin.

¢ Bantlar1 kutusunda saklayin ve agir1 sicak ve soguk-
tan koruyun.

e Aletin kapagint mimkin oldugu kadar kapal tutun.

e Ses malzemesi yakininda sigara kullanmayin, her-
hangi bir sey viyip igmeyin. Kdller ve gida kirintilar:
bantlara yapigmanin bir yolunu mutlaka bulurlar.

e Kafalar, makaralar, kilavuzlar ve kapstan dahil, ban-
din stirtindigi her pargayr alkol emdirilmis pamuk
tampon kullanarak muntazam araliklarla temizleyin.

eSarict bog makarayi her kullanigta temizleyin.
Kenarlarinda gapak veya timak olup olmadigini kont-
rol edin. K&t bir makara bandin kenarlarini esnetebi-
lir ve ses kalitesini bozabilir.

¢ Kayittan sonra bandi basa sarmayin, “sonda” bira-
kin. Baga sarmak, seste “aglama” yaratabilir.
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DAT

DAT kayitgilar kiigtik kasetler kullanir, bu ytizden fazla bakim
gerektirmez. Gene de kafalarn temiz tutmak 6nemlidir. Za-
man kodlu bir sistemde bunun dizglin sekilde kaydedilip
kullanldigini kontrol edin.

Kilit Noktalar

¢ Ses teknisyeni, yapim sonrasindaki iglemleri bilmeli-
dir.

e Mekanlan, gekim haftanin hangi gliniinde ve saa-
tinde yapilacaksa, o giin ve saatte kontrol edin.

e Provalar sirasinda mikrofonlar ve bum igin en iyi yeri
bulun. Bum operatérii bumun gélgesi ve gergeveye
girmesi sorunlanna kargi kamera operatérii ve igikgiyla
ig birligi yapmalidir.

¢ Oda sesini, agi@a kayitlan, gevre seslerini ve giin so-
nunda diyalog dublajint unutmayin.

Video ¢ekmeye hazirlanirken, ses sisteminizi de 6nceden
belirlemeyi unutmayin. Video formatlar ¢ok gesitlidir ve her
birinin farkli ses olanaklari vardir.
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BOLUM ONDORT

SANAT BOLUMU

Mekanlari, biitceniz ve zamaninizin elverdigi kadar
¢ok dolagmanin ¢ok yararh oldugunu dligtintiyorum.

Jan

YONETMEN

Y énlendirir

Bir filmin yapim safhasinda sanat yénetmeni ve takimi yok-
tan var ederek, hig bir sey olmayan yerde bir seyler ortaya
gikararak gergekten mucizeler yaratirlar.

Donatilmig bir sete ilk kez girmenin verdigi duygu bagka
hig bir seye benzemez: yonetmen, yapimei, sanat bélimi ve
gorlintli yonetmeninin haftalar, belki aylar siiren planlamala-
rinin ve hazirliklarinin sonucu! Blytik bir hayal gticti ve siki
bir ¢aligma, sayfalardaki sozctikleri, iginde karakterleri,
kosttimleri, set donanimi, aksesuarlar: ile yagayan bir diin-
yaya gevirmigtir.
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SET iSLEMLERI

Sanat boliimd igin giin erken baglar. Bitirme rétuglan yapila-
rak lambalar yerlegtirebilmeleri igin set igikgilara teslim edilir.
Sanat bolimiiniin 6bir elemanlari, ¢ekim ekibinin bundan
sonra girecedi mekanda galigmaya baglamigtir bile. Sanat
bollimi elemanlan seti, kosttimleri, aksesuarlari kameranin
gerektirdigi gibi devamli diizenlemek igin gekim boyunca
biitlin giin hazirda nébet tutarlar.

Sanat bolimiinin bir sahneye nasil yaklaghgim gémek
icin The Lunch Date’den bir bélimd inceleyelim.

iC, BUFE OGLEDEN SONRA

Kadin istasyon biifesine girer. Basit bir yerdir- bir 1zgara
tezgahi, oturmak igin birkag bdlme, salata ve sandviglerle
dolu buzdolabr raflari. Kadin bir salata alir.

BIR ASCI beyaz musamba tezgahin arkasinda durmakta.
Beyaz kagit sapkasi ve beyaz 6nliigti ile oynamakta.

KADIN
Bu salata ne kadar?

ASCI
lki dolar

Kadin salatayi tezgaha birakir. Kiiglik clizdanini karigtirir.

KADIN
O kadar param oldugunu sanmiyorum.,

Kadin tezgahin istline bir dolar ve bozukluklar gikarir.
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KADIN
Bir dolar . . . bunlar da var.

Asc1 parmagiyla bozukluklari ayirir.

ASCI .
Bir dolar elli. . . . iki dolar. Iste oldu.

Kadin salata tabagini ve ¢antasini alir.

KADIN
Pegete.

Ascl1 ona bir pegete verir. Kadin bélmelere dogru yiirir.

inceledigimiz senaryo béliimiine gére sanat béliimiiniin gé-
revleri sunlardir:

MEKAN. Mekan, yapim o6ncesinde belirlenir. Bir mekanda
caligma suya diserse, yedek mekana taginma planlarinda
sanat bolimi de gorevlidir.

SET DONANIMI. Cekimin baglamasindan 6nce set donanim
sorumlusu, temizlikgiler ve boyacilar, seti senaryoda tarif
edildigi gibi “giydirirler”, desenler, resimler, fotograflar kulla-
nilacaksa onlar1 yerlestirirler. Cekim sirasinda bir seylerin yeri
degistirildiyse, devamlihd@ saglamak igin set donatim sorum-
lusu onlar1 eski yerlerine koyar. Cekim aksamadan gidiyorsa,
donanim sorumlusu bir sonraki seti hazirlamak igin setten
ayrilabilir.

AKSESUARLAR. Aksesuarlar gekimden 6nce temin edilir. Set

163



hazir olunca, aksesuar sorumlusu yiyecekleri tezgaha dizer.
Hanimlarin el ¢antalarint gerekti@i gibi hazirlar. Oyuncu sete
¢agrildiginda, gantasini ve paketlerini ona verir. Agginin ya-
kinina birkag pegete birakar.

KOSTUMLER. Oyuncular mekana gelince, kisa bir provadan
sonra kostlimlerini giymeleri istenir. KostimcUl, oyunculara
senaryoda tarif edilen kostlimlerini giydirir. Asgiya, her ge-
kimde devamlhgin saglanabilmesi igin kagit sapkasimni ve
6nliglni temiz tutmasini tembih eder. Caligma bittikten
sonra kostlimcii, oyuncularin kiyafetlerini degigtinnelerine
yardim eder. Tekrar kullanilabilmeleri igin kosttimleri itinayla
kaldirir. Yikanmalar1 gerekiyorsa, temizletmek igin yanina
alrr.

MAKYAJ VE KUAFOR. Oyuncular giyindikten sonra, makyaj
ve kuafér bélimiine gegerler. Burada, baglantih sahnelere
veya sanat yonetmeninin tasarimina gére makyajlan yapilr,
saglan gekillendirilir. Bu ig bitince makyajc1 ve kuafér, gere-
ken diizeltmeleri yapmak igin sette bir kenarda hazir bekler-
ler. Ginlin sonunda makyajlarimi silmek ve varsa takma
sag,sakal ve biyiklarini gikartmak igin oyunculara yardimci
olurlar.

SET DONANIMI

Set donanim sorumlusy, sanat yonetmeninin tasarimina
gore seti dekore eder. Bu ekip elemani, yerdeki paspastan
buzdolabinin kapisindaki miknatish stislemelere kadar seti
“donatmakla” ilgili her seyi kiralamak, satin almak veya
yapmakla gorevlidir. Set donatici, o mekanda “yasayan”
karakteri canlandiran oyuncuyla bagbaga vererek beraberce
karakterin gevresini yaratirlar.

Set donatici, 6bir bolimlerle uyumlu ¢ahgir. Isik sefi seti
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bol 1gikla aydinlatmigsa, abajur veya apliklerdeki 100 mum-
luk ampullerin 15131 belli olmayacaktir. Isik dengesini sagla-
yabilmek igin bir 1gikginin onlari 500 mumluk 6zel ampul-
lerle degistirmesi gerekir.

Bazen oblr bollimler set donaticisint yardima cagirir.
Dolly kullanilan bir gekimde yerdeki halilari tekerleklerin
altinda gekmek igin sef setginin yardima ihtiyaci olabilir.
Riizgar salliyormug havasi vermek igin perdeye baglanan
misinay1 birinin gekigtirmesi gerekir. Bu 6zel igler genellikle
set donaticiya dtiger.

Sette kullanilacak her seyi bulmak kolay degildir. Yénet-
menin aklinda set i¢in 6zel bir parca varsa, sanat yénetme-
niyle set donatici, hazir bulunmayan bu pargay1 yéonetmenin
tarifine gére yapmak durumundadir (resim 14.1).

Resim 14.1: Senaryoya ltfaiyeci brandast yazmak bir seydir, cekim igin
onu bulabilmek bagka seydir. Truman’dan sahne.
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Halati babam buldu. Babam benim yapim yénetme-
nimdi. Halati bagka bir okuldan bulup astik. Tavanda
hazir bir tane olmadid igin asmak igin bir halka yaptir-
dik. Babamin bir arkadagi demirciydi, bizim igin yap-
tig1 bir kisiyi tagiyabilecek 6zel kancayla halati tavana
astik.

Bulunmas: zor bir aksesuar da --Gyle zordu ki, ge-
kimden iki glin 6ncesine kadar bulamamigtik- itfaiyeci
brandasi oldu. 1930’lu yillardan beri kullaniimamusgtu.
Nedeni de, (stiine atlayanlarin ziplayarak digan duis-
mesiydi. Onlarla pek fazla hayat kurtaramamuglardi.
Bizim kullandigimizi, bir gocugun ambarindaki saman
yigininin altindan gikardik. Cocugun babasi eskiden
itfaiyecilik yapmigti, branday! almamiza izin verdi. Cok
kirliydi ve gok, ¢ok agirdi.

Cekim sirasinda yapim yonetmeni brandanin altin-
daydi. Branda o kadar agirdi ki, gocuklar tagiyami-
yordu. Babam sirt istli yatip elleri ve ayaklariyla des-
tek oldu.

Howard

Devamlilik

Donatimai seti, baglantili sahneler arasinda devamlihig: sag-
layacak sekilde devaml dizeltir. Ornegin bir kavga sahnesi
varsa, her ¢ekimden sonra set temizlenir, kirllan pargalar
yenileriyle degistirilir. Yenilenen set, her seferinde ilk duru-
mundaki haline gelir.
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Yedek Kopyalar - Sahteler

Donatimcl, zarar gérmeleri ihtimaline kargi setteki 6nemli
pargalarin birkag tane yedegini bulundurur. Kiriip dokiilecek
esyalarin da kopyalari yapilir. Kavgada kirilacak bir iskemle,
balsa agacindan yapilir ve pargalar hafif gsekilde yapigtirilir.
Oyuncu bu iskemleye degil, gergegine oturur. Oturan
oyuncu ayada kalktigi zaman plan kesilir ve gergek iskemle
kopyasiyla degistirilir. Cekime girince oyuncu bu iskemleyi
kaldirip 6btir oyuncunun veya dublériin tstiinde kirar. Bir-
mis kopyada bu hareket gergek gibi goriiniir ama aslinda bir
tehlikesi yoktur. Ses efektsi de eklenince, seyirci iskemlenin
sert agagtan olduguna inanir.

AKSESUARLAR

Devamlilik

Aksesuar bolimt, her ¢ekimde aksesuarlarin devamliligint
saglamakla sorumludur. Bir sahnede oyuncunun yemek
yemesi gerekiyorsa, 6rnedin bardaktaki stitiin seviyesi, ye-
megin tliten dumani ve tabagin, gatalin, kagigin yerleri her
gekimde ayni olmalidir. Yiyecekler yetmeyecek gibi gortinii-
yorsa, bir yapim yardimcisi en yakin diikkana kosup eksikleri
tedarik eder.

Yedek Kopyalar - Sahteler

Bir sahnede bir saat firlatilacaksa, blyiik olasilikla o saat
parcalanacaktir. Aksesuar sorumlusu sahnenin tekrarlar igin
yeteri kadar ayni saatten bulundurmalidir. Yapim éncesinde
bir karakterin 6zel bir saat kullanacag kararlastirildiysa, bu-
nun kopyalarimi bulmak zor olabilir. Yénetmen ilk fikirden
vaz gegip kolay bulunur ucuz bir saat kullanmayi diigtinmeli-
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Sette tliketilecek yiyeceklerin de yedekleri olmaldir. Bir
yemek sahnesinde, bir karakterin yiyecegi seyleri aksesuar
sorumlusu temin etmek zorundadir. Senaryoda bir karakte-
rin salata yedigi belirtiliyorsa, aksesuar sorumlusu ¢ok sayida
birbirinin esi salata tabaklarini gekimler igin hazir bulundur-
maldur.

Kisisel Malzeme

Aksesuar sorumlusu, gekimler sirasinda oyuncunun Kkigisel
egvalarini korumakla goérevli olabilir. Oyuncuya karakterin
aksesuarlarmni verirken onun saat, yiiziik gibi degerli egyala-
rint teslim alir, glin sonunda da kendisine iade eder.

Dogaglama

Yapimin elindeki stit bittiyse ve diikkanlar kapaliysa, ne ola-
cak? Caligilan mekan bir dag bagindaysa, ne yapmal? Y6-
netmen en iyi oyunu alana kadar tekrar tekrar cekmeli, akse-
suar da her seferinde yerinde olmalidir. Yapim 6ncesinde
yonetmen aksesuar sorumlusuna kag tekrar yapacagini soy-
lemig olsa bile, ekip ayrica fazladan aksesuar bulundurmali-
dr.

Sanat bélimi bazi durumlarda aninda ¢6ziim (retmek
zorunda kalabilir. Belki sulandirilan krema ile siitlin rengi
tutturulabilir. Aksesuar sorumlusunun hile dagarciginda viski
yerine soguk gay, sigara igmeyen oyuncular igin tlitlinsiiz
sigara, kavgalar igin kirilacak iskemle, kirilan camlar igin
seker tabakasi ve kusacak oyuncular igin gorba vardur.
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KOSTUMLER

Ekip vyer degistirirken herkesin yedekleri ve kalabalik
figlirasyon igin fazlaliklar dahil, biitiin kosttimleri de yaninda
tagir. Kostlimlerin setle uyumlu olmas: sarttir. Digarida
gekilen bir kig sahnesinde, sogugu belirtmek igin herkes agir
giysiler giymelidir. Bu sahne sicak havada da gekilebilir
elbette, seyirci 1s1y1, gérdigl ve duydugu ile algilar.

Ozel Donanimlar

Kimi zaman kosttimlere telsiz mikrofon veya ziplatma halati
gibi teknik malzemeler eklenir (Biiyiik gaph silahla vurulan
bir oyuncu, bedenine bagl halatla gekilerek goériinti digina
firlatilir). Kostiim sorumlusu, teknik malzemeden sorumlu
bolimle ig birligi yaparak seyircinin, kostlime eklenen 6zel
donanimi fark etmemesini saglar.

MAKYAJ
Devamlilik

Oyuncunun makyajini yaptiktan sonra makyajci, sette oyun-
cuyu devamh gézleyerek makyajinin ayni kalmasina dikkat
eder. Sicak lambalarin kargisinda oyuncu terler ve yiiziniin
parlamamasi igin ter kagditla alinir veya pudra siiriiliir. Yara
vb. gibi plastik makyajlarda bozulan yeri diizeltmek, makyai
yeniden yapmak kadar uzun stirebilir,

Olumlu Destek

Bir oyuncu sete ¢tkmadan 6nce genellikle en son makyajci-
nin kargisina oturur. Oyuncular makyaj igin epeydir bekliyor
olabilirler. Sempatik ve hogsohbet bir makyajci, oyunculari
negelendirip morallerini diizelterek yonetmene biyik 6lglide
yardimci olabilir.
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Ozel Efektler

Plastik makyaj ¢ok zaman alir. Oyuncu ve makyajcinin bi-
tlin ekipten saatler 6nce gelip makyaji hazirladiklar1 ¢ok go-
rdlmasgtar.

KUAFOGR

Makyajciyla kuafér ekip halinde galgirlar. Sag ve makyajin
goriintigi uyumlu olmalidur.

Devamlihk

Sa¢ modelinin devamlihg gok o6nemlidir. Kuafér her sag
modelinin degigik yonlerden polaroid fotograflarimi geker.
Bunlar referans olarak kullanip, sahneden sahneye sagin
devamhhgini saglar. Bu yéntem 6biir bolimler igin de geger-
lidir.

Sa¢ kolaylikla dagilabilir, bu ylizden bir 6nceki ¢ekime
benzemeyebilir, hele riizgarh bir havada digarida galigili-
yorsa. Devaml ayni gériiniigti korumak buytk gaba gerekti-
rir. Cekimler arasinda konsantrasyonunu bozdugu gerekge-
siyle sagyla ugrasgiimasinin istemeyen bir oyuncunun sah-
nelerini montajda baglamak mimkiin olmayabilir. Bu du-
rumda kuafér sessiz ve derinden gitmelidir. Sagin durumu
idare eder gibiyse, hig ses gikartmamalidir. Devamliligin bariz
bir gekilde bozuldugunu goériirse, aksakhig dizeltmek igin
devamhhk yazmanini, goriintii yénetmenini, hatta yonet-
meni uyarmaldur,

EK KADRO

Sahnenin yapisina bagh olarak sanat béliimi de bir ressam,
Ozel efekt ekibi veya bahgivan kullanabilir. Bir kisa film veya
video projesinde biitiin bu gorevler, becerikli bir veya iki kigi
tarafindan yerine getirilir.
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YAPIMCI

ingaat denetler

Yapimci, bitiin set ingaatlarini denetler. Mekan sorumlusu
ve yapim amiri beraberce biitlin yasayan mekanlari diizen-
leyebilirler ama set ingaati, yapimcinin darmgmanhgin gerek-
tirir.

Yapima blitgeyi, programi ve sanat bollimintin igleri na-
sil yurattaguni dikkatle denetler. Setlerin yapim siiresi ve
maliyetleri her zaman tahmin edilenin ustlinde olur. Sanat
boliimi bltge sinirlan iginde galigh@ stirece sorun yoktur.
Ama bltce agilmaya bagladiginda, ya yaratict bir takim ¢o6-
zlimler bulunmali, ya da bagka bir boliimiin veya yapim
sonrasinin blitgesinden aktarma yapilmalidir.

SETLER

Set inga etmek gerekiyorsa sanat yonetmeni, bir teknik desi-
natér ve bir ingaat koordinatori ile galigir. Yénetmenin re-
simli taslaklarindan hareketle set igin bir tasariya varilr. Yo6-
netmen ve yapimci bunu onayladiktan sonra desinator tasa-
ry1 plan halinde gizer. Set, bu plana goére kurulur (Resim
14.2).
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Resim 14.2: Set daha biiyik kontrol imkan: saglar. Mirror
Mirror’dan sahne

Bir set kurulurken dikkat edilmesi gereken noktalar:

e Maliyet
¢ Ingaat stiresi, bitig tarihi
e Sokiilebilen veya hareketli duvarlar

e Saglam ve dengeli kapilar (agilip kapanirken duvarla-
rin sallanmamast igin)

» Tavan panolari

¢ Pencere diglarinda kullanilacak gériiniim panolari
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Antik tiyatro havasi yaratmak istiyordum, bunun
yolu da bir tlir yapay dekor iginde galigmakti
Simdiye kadar hig boyle bir sey yapmamigtim.
Cok bilingli bir segimdi ve filme yararl olacagina
inanlyordum. Ayni stiidyoda birinde kadinlarin
oturdugu, 6blriinde ayakta durdugu iki set
kurmaya karar verdim, sonra da bunlarin nasil
goriinmesi gerektigini diigiinmeye bagladim.

Jan

Hikaye biitiiniiyle i¢ mekanda gegmiyorsa, hava kogullari
da film veya video gekimlerini etkiler. En glivenli yéntem,
6nce dis gekimleri programa almaktir. Onlar1 tamamlayip ig
mekanlara girdiginizde, hava kosullar: artik sizi etkilemez. Bu
mimkiin olmaz da ¢nce iglerle basglarsaniz, dig gekimlerde
havanin insafina kalirsiniz.

Yapimi korumanin bir yolu, yedek kapal set bulundur-
maktir. Disarida galisirken hava bozdugunda, hemen yedek
sete gegilir. Biitin yapim boyunca bir yedek kapal set do-
natilmig olarak hazir bulundurulur.

Bir setteki gekimler bittikten sonra dekoru yikmadan 6nce
sanat boéllimu bir gtin bekler. Bekledikleri sey, montaj oda-
sindan gelecek olan rapordur. Negatif herhangi bir gekilde
bozulduysa ve sahnelerin yeniden ¢ekilmesi gerekiyorsa, set
tekrar kullanilabilir. Sanat yénetmenine gekimlerin kusursuz
oldugu haberi gelince, set sokdillir. Kiralananlar geri verilir,
yapilanlar imha edilir.
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Yeniden gekim sanst yoktu ve bu beni korkutuyordu.
Cekimler bittigi anda setin yikilmasini emrettim. Film-
lerde ¢izik veya bagka bir sorun var mi diye kontrol
etmek igin bile beklemedim. Seti yeniden kurmak im-
kansizdi. Mankenlerin geri verilmesi gerekiyordu ve
goriintii yonetmeni Boston’a gidecekti.

Jan

Kilit Noktalar

e Devamlilik igin yeteri kadar kopya bulundurun.

e Aksesuar, kostiim, hatta set donanimi segerken
oyunculara danigin.

e Hava kosullarina kargt miimkiinse yedek kapali set
bulundurun.

e Setleri donatmak ve s6kmek igin siire taniyin.

¢ Sonugtan emin olmadan seti s6kmeyin.
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BOLUM ONBES

OYUNCULAR

YONETMEN

Y 6netir

Oyuncular, yoénetmenin hikaye anlatmak igin kullandig: te-
mel araclardir. Iyi bir oyuncu, bir karaktere ve senaryoya
hayat verebilir. Cekimler sirasinda oyuncuya yardim etmek
ve onu yonetmek, yénetmenin igidir.

Bir oyuncuyla yénetmen arasindaki iligki 6nemlidir. Y6-
netmen “Hareket” dedigi zaman, kameranin éntinde pek
cok elle tutulamayan seyin bir araya gelmesi gerekir. Bunla-
rin arasinda duygu, tempo, diga vurum ve karakterin egri-
sini sayabiliriz.

Y6netmenin, belirli bir durumda oyuncunun neler yapa-
bilecegini bilmesi gerekir. Oyuncu miilakatlar1 ve provalar
yonetmene aktoér hakkinda belirli ipuglart verir ama kritik
nokta, kamera galiginca ortaya gikar.

Yonetmenin temel hedeflerinden biri, iyi bir galigmanin
ortaya gtkmasim saglayacak bir ortam yaratmaktir. Yonet-
menin ve ekibinin yarattig@ hava huzurlu ve dostaneyse,
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oyuncular bitiin dikkatlerini iglerine verebilirler. Didigme ve
genel bir karmaga varsa, oyuncularin konsantre olmasi zorla-
gir.

Taninmig ingiliz yonetmen Joseph Losey, oyuncu yo6net-
menlik konusunda sunu séyliyor:

Gliven duymanin ¢ok énemli olduguna inaniyorum.
Bir oyuncu kendini glivende hissetmezse, iki sey olur.
Oyunu kétlilesmeye baglar. Veya kendini korumak igin
psikolojik bir demir parmaklik gevirir etrafina. Oyun-
cular, kendileriyle alay edebilmekte kendilerini 6zgur
hissettikleri zaman benim igin hep en iyi sonuglari ve-
rirler... sizin ne istediginizi bilen iyi bir oyuncuyla ¢al-
siyorsaniz, ortaya koymak igin kendi iginde birgeyler
ariyorsa ve gerek sette gerek perdede onunla alay et-
meyeceginizden eminse, iste 0 zaman olagantistii sey-
ler gorirstintiz.

YONTEMLER

Kisa film veya video gekmenin bir set diizeni vardir. Sette
herkesin her an ne olup bittigini bilmesi igin yénetmen bu
diizeni korumak zorundadir. isin bu cephesinde ise, yonet-
menin oyuncudan ne istedigini ve bunu nasil elde edebile-
cegini bilmesi esastir,
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Giine Baglama

Oyuncu, kendisine bildirilen saatte sete gelir ve bunu yo-
netmen yardimcisina onaylatir. Yapilan ilk ig, sahnenin kaba
bir provasidir. Yonetmen ve goriintli yénetmeninin istedigi
gekilde mizansen belirlendikten sonra, oyuncu makyaja
gonderilir. Oyuncu makyajini yaptirdiktan sonra kostlimlerini
giyer. Rotuslar igin makyajci ve kuafére kisa bir ziyaretten
sonra oyuncu, kameranin éniine gegmeye hazirdur.

Oyuncunun sete gelis saatini yénetmen yardimcisi dogru
programladiysa, sete gagrilmadan 6nce ¢ok kisa bir bekleme
stiresi kalir. Set buittintiyle hazir olana kadar oyuncular igeri
cagirmayin. Obiir yandan da, oyuncunun biitiin ekibi bek-
letmemesine dikkat edin.

Makyaj ve Sag

Yonetmen, makyaj ve sag ekibinin kigilikleri konusunda titiz
olmalidir. Oyuncu sete girmeden 6nce en son bu ekiple karg
kargiyadir. Bir sahne i¢in oyuncunun havaya girmesine nasil
yardimci olacaklarimi anlamamuglarsa, oyuncunun konsant-
rasyonunu bozabilirler. Dost¢a davranip destek veren yete-
nekli makyajci1 ve kuaférler, el tistiinde tutulurlar. Oyuncu-
nun gerginligini yatigtirip onu olumlu bir havaya sokarlar.

Prova Dublori

Cekim baslayana kadar oyuncuyu serbest birakmak igin
prova dublért kullanilir. Bir sahneyi hazirlarken kamera ve
igiklar igin oyuncunun duracad: yerleri ve yapacag: hareket-
leri bir kiginin yapmasi gerekir. Igiklari yonlendirmek veya
maskelemek, kamera hareketlerini denemek igin oyuncuyla
benzer yapi ve boyda birisi prova dublorligli yapar.
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Beklerken

Yapim ekibi igin 6nemli bir konu da, bekleyen oyuncuya
nasil davranilacagidir. Bu o6ncelikle yonetmen yardimcisinin
isiyse de, yapim ekibi sorumlulart oyuncunun sete gagrilig
saati ile caligma ortamina dikkat etmelidir.

Oyuncu igin tipik bir galigma gilinliniin duygusal ritmi,
lunaparktaki dag-bayir treninde yapilan bir yolculuk gibidir.
Ekipler seti hazirlayip 1siklar ayarlarken oyuncu uzun stire
bekler., Kamera galismaya basladiginda, enerjisinin zirve
noktasina ulagmasi gerekir. Oyununu en iyi sekilde oynaya-
bilmesi igin yapim ekibi ona yiyecek, rahatca dinlenebilecegi
bir yer saglamali ve ¢ok fazla bekletmemeye de dikkat etme-
lidir.

Tersini diiglintin: buz gibi bir havada digarida ¢ekim yapi-
yorsunuz. Setin hazirlanmasmni bekleyen oyuncunun sigina-
bilecegi bir yer yok. Yorulmus, ag ve sinirli. Sonunda kamera
oniine ¢agirdiginizda, en disiplinli oyuncu bile roliinl topar-
lamakta zorluk ceker. Is kopyalarinda ve sonugta filmde
oyununun kéti oldugu goze ¢arpacaktr.

Son Prova

Ekibin uzun ugraglar sonunda set hazir olunca, ¢ekim baglar.
Yonetmenin yaptirdigt son provada son dakika teknik di-
zeltmeleri yapilir. Sette rollerini yaparken oyuncular prova-
larda yapmadiklari geyleri katabilirler oyunlarina. Aksesuar-
lar, setteki bir esya veya duvardaki bir tablo oyuncuya ilham
verebilir ve sahnede davraniglar daha iyi oturur. Teknik du-
zeltmeler bliytik gapliysa (15:in tamamen degigmesi gibi),
oyuncudan 6ztir dilenir ve makyaj veya dinlenme odasina
cekilmesi onerilir.

Isikgllarin ve set dekoratortiniin ufak tefek diizeltmeleri,
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“Yeter artik” denene kadar devam eder. Setin hazir oldu-
gunu hisseder etmez, yonetmen ¢ekimlere baglar. Y6netmen
yardimcisi, setin hazirlanmasi ve gekimlerin programa uygun
ylriimesi konusunda yénetmene yardimci olur.

Bazen oyuncular birbirlerini ve sahnenin gekilecegi seti ilk
kez gekim gtiniinde goériirler. Bu durumda yénetmen set
diginda prova yaptirip sahne hakkinda tartigarak onlarin
isinmalarini saglar. Sonra oyuncular bir stire sette dolasarak
oynayacaklan fiziksel gevreyle tanigma ve rahatlama fash
vasarlar. {lk provanin mizansenini daha yumugak tutmakta
yarar vardur.

Teknik Gerekler

Oyuncunun dikkat etmesi gereken teknik konular, sinema
oyunculugunun 6nemli bir bollimlni olugturur. Bas, ytizin
1gik almasi igin gerektigi gibi kaldirilmalidir. Gozler, karakte-
rin gordugl varsayilan seye dogru bakmaldir. Kaldirilan el,
arka plandaki bir oyuncuyu 6rtmemelidir. Sinema oyuncu-
lugunun teknik yoniine ahgik olmayan sahne oyuncularn ve
amatorler, yonetmeni ugrastirabilirler. Bir rol igin “dogal”
birini bulmak heyecan verici olabilir, ama bu kisi hem “do-
gal” olup hem de teknik gerekleri yerine getiremiyorsa, yo-
netmenin programi camdan ugup gidebilir.

Objektifler

Genel olarak oyuncular hangi objektifin kullanildigini ve kag
kameranin g¢ekim yaptigini bilirler. Genel kural, plan ne ka-
dar yakinsa, oyuncunun oyununun o kadar kiigiik olmasidir.
Bir plani yakindan g¢ekmeyi dislintiyorsaniz, oyuncunuzu
uyarin ki abartill oynamasin ve saga-sola hareketlerde gerge-
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venin digina gikmasin. Daha genig bir planda oyuncu bagini
siddetle salliyorsa, oyununu gergeve boyutuna gére ayarla-
mas! igin kendisini uyarin. Buna karsin kamera agisi ¢ok
genigse, kiglik jest ve mimiklerinin perdede gériinmeyece-
gini oyuncu bilmelidir.

Bakig gizgisi de, objektifle olan iligkisinde oyuncunun bil-
mesi gereken bir bagka teknik noktadir. Bagkasiyla konus-
tugu duygusu uyandirabilmek igin bir oyuncu objektifin he-
men sagina veya soluna bakmak durumundadir. Karsisinda
konustugu kisi yliztini kameranin yeterince yakinina getire-
miyorsa, kamera operatérii objektifin yanina bir bant pargast
yapistirarak oyuncunun dogru yere bakmasini saglar.

Yonetmen, oyuncunun bakig gizgisindeki engellere dikkat
etmelidir. Bakti@i yonde uzakta sahneyi seyredenler varsa,
oyuncu rahatsiz olup dikkati dagilabilir. Bu durumda yo6net-
men yardimcisina bakig yoniindekileri oradan uzaklagtirma-
sini séyleyin (Resim 15.1)

S
e

Resim 15.1: Merkez istasyonda gevredekileri kontrol etmek neredeyse
imkansizdi. Lunch Date’den sahne.
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Clizdanini kaybettigi sahneyi birkag planla tamamla-
dik. Bunlardan biri, Merkez istasyonun blyiik salo-
nunda bir gsaryo planiydi. Ray kullanmadik, lastik te-
kerlekli bir dollimiz vardi. Scotty tarifeye baktktan
sonra ylrimeye bagladiginda onu izleyecektik, sonra
birden Bernar Johnson gergeveye girecek ve onunla
garpiginca plan bitecekti.

Clizdanini nerede kaybettigini bilmemesini istiyor-
dum, bu yilizden planin bir yerinde kameraya goster-
meden onu dtglirmesi gerekiyordu. Cekime yakin
planla basladik, Scotty clizdani gikardi, yukar1 dogru
bakti, biz saryoya bagladik, o yiirlimeye bagladi. Y-
riirken bir yerde fark ettirmeden clizdan: diigtirecekti.

insanlar New Yorklularin umursamaz oldugunu
sOylerler. Bu gekimin her tekrarinda mutlaka bir kisi
gtkip “Bayan, clizdaninizi diglirdiiniz” diye bagirdi.
Hatta bir kadin Scotty’ye seslendiginde onun aldirma-
dan yliriimeye devam etmesi (izerine pesinden kostu,
kamera ¢cekmeye devam ederken koluna dokundu.

Sonunda gekime baglamadan 6nce yonetmen yar-
dimcim bagirarak gevreyi uyarmak zorunda kaldu:
“Burada bir film g¢ekiyoruz. Bu bayan clizdanini duigti-
recek. Liitfen kimse alip kendisine vermesin!”.

Adam
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isareti Bul

Kameraya gére oynamak bazen oyuncuya zor gelebilir. Rol
yapmasinin diginda, belli bir yerden ytirtiyiip isaret denen bir
noktada durmasi istenir. Oyuncu bu noktayi gegerse gergeve
veya net alani digina gikabilir. Setgiler oyuncunun duracag:
noktaya bazen kum torbasi koyarlar. Oyuncu ylriyerek
gelir, yere bakmasina gerek kalmadan ayagyla kum torba-
sint hissederek durur,

Pozisyonlar meselesi yonetmen yardimcisinin igiydi.
Her seferinde aynmi noktaya geliyorlar mi, ayni sekilde
bakiyorlar mi, bakig yonleri dogru mu diye devaml
kontrol ediyordu. Bunu yaparken de fazla zorlanmad
glinkl temel gérevi programin aksamamasini sagla-
mak, bir sonraki planin ne oldugunu séylemek, hangi
gocuklarin nerede olmasi veya olmamasi gerektigini
belirlemekten ibaretti.

Howard

Takozlar

ikili planda veya omuz tistii planlarda kargisindakinden kisa
olan oyuncunun boyunu veya bazen bir egyayl cergeve
iginde yukseltmek gerekebilir. Bu durumda takoz denen ve 5
- 10 - 15 santim ytiksekliginde tahtadan yapilmig kutular
kullanilir. Goriintli yénetmeni bunlari kullanarak bir oyun-
cunun istenen yiikseklige gelmesini ve 6btir oyuncularla ayni
gerceve igcinde olabilmesini saglar.
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Mekanlar

Bir sette veya mekanda galigan oyuncu nerede oldugunu ve
karakterin bu alani nasil kullanacagm bilir. Sanat béltim,
bir setin senaryoda tarif edildigi gibi gériinmesini saglamak
icin mucizeler yaratir. Ama biitlin bu gaba, sadece kamera-
nin gorecedi alanlar igindir.

Son ¢ekim giiniinde biifede galisacaktik. Sabah ilk ig
malzemeyi yerlestirirken Scotty igeri girdi. Etrafa ba-
kindi ve tavandan sarkanlari, yan taraftaki doktinttileri
gordi. Yanima gelip “Adam, seninle konugmam la-
2im” dedi. Yiziinde gok ciddi bir ifade vardi. “Birgey
mi oldu?” dedim. “Deneyecedim, ama benim karakte-
rimin boyle bir yerde nasil olup da yemek yiyecegini
henliz ¢ozemedim” dedi. “Merak etme, dedim, yal-
nizca temiz yerleri gbrecegiz.”

Adam
Seyirci Yonetmen

Tiyatroda seyirciyle oyuncu arasindaki iligkin, onun enerji-
sine ve oyununa biiyiik etkisi vardir. Film veya videoda ise
oyuncu, yonetmen igin oynar. Her kiiglik parcanin montajda
nasil biraraya gelecegini yalniz o bilir, bu yiizden de oyun-
cunun oyununu o degerlendirir. Bu iligkide, oyuncunun
destege ihtiyaci oldugunu unutmamak gerekir. Yonetmenin
ilgisi her zaman oyuncularla ekip arasinda bolinmiuigtir.
Oyuncunun, kendisinin énce geldigini hissetmesini sagla-
may! unutmayin.
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OYUNCULARI YONETMEK

Acemi yonetmenler oyuncuya genellikle asir1 talimat verirler.
Oyuncudan ayni anda kizgin, tutkulu ve alayct olmasini iste-
yemezsiniz. Sahneyi 6nce kizgnlik i¢in prova edin, sonra
birakin oyuncu oyununa sahneye uygun duygusal birgeyler
eklesin. Bir sahnenin kalp atiglar1 boyle geligir: azar azar,
Uistliste tabakalar halinde.

Oyuncu belirli bir duyguyu yaratmakta zorluk gekiyorsa
ona ne hissetmesi gerektigini degil, karakterin ne istedigini
anlatmaya ¢ahgin. Oyunculardan “kizgin olmak”, “lizgiin
olmak” gibi sonuglar istemek yerine onlara bir sahnede
olumlu hareketler verdiginiz zaman daha etkili yanit verirler.
Senaryo dokimii béliimiinde (Bolim 3) The Lunch Date
filminden bir sahnenin dékimini yaptik. Verdigimiz belirli
hareketler sonugta kizginlik, gerilim, hatta hiiziin duygularini
ortaya cikardi. Giristiginiz davraniglar, sonunda aradiginiz
duygularin ortaya gikmasini saglayacak kogullar1 yaratir.

Oyuncular1 yoénetirken yénetmen, oyunun teknik yénle-
rini de dikkate almalidir. Sahnenin belli bir aninda oyuncu
belirli bir noktaya gelerek ytiziinlin belirli bir 151G1 almasini
saglamalidir. Sahneyi adim adim kurun. Béylece oyuncu
belirli vurgulari, kameranin gerektirdiklerini ve bunlarin
hangi sirayla geldigini hatirlayacaktir.

Yonetmenin Araglari

Bir oyunu sekillendirmek igin yonetmen kameray, 1siklari ve
montaj kullanir. Kamera yakina girerek oyunu biiyiitebilir
veya bir genig planda onu seyirciden uzaklagtirir. Tiyatronun
tersine, film ve video oyunculugunda disavurum ¢ok az ol-
malidir. Abartil oyun kamerayla hi¢ uyusamaz. Yonetmen
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bir oyuncunun yorumundan memnun degilse, resimli tas-
laklarda yakin planlan diglinmiig olsa bile onu uzaktan g¢ek-
meye, oyuncunun zorlandigi sahnelerde yakin planlardan
kaginmaya galigr.

Zayif bir yorumu gizlemek igin 1gtktan da yararlanilr.
Oyuncunun gélgede oldugu bir sahne diiglintin. Oyuncunun
ortaya koyamadid! bir yigin veriyi seyirci hayalinde yarata-
caktir. Yonetmen, oyuncunun karsisindaki karakterin iyi
aydinlatilmasini isteyerek onun repliklere verdigi tepkilere
seyircinin dikkatini gekmeyi basarir.

Karakter Tirleri

Yonetmenin ilgilenmesi gereken ti¢ tlir senaryo karakteri
vardir: arkaplan karakterler, ikinci karakterler ve bag karak-
terler.

Arkaplan Karakterler

Figtirasyon veya atmosfer oyunculart da denilen arkaplan
karakterler, gergeveyi dolduran ama bag karakterlerle dogru-
dan iligkisi olmayan karakterlerdir. Arkaplan karakterler se-
kansin “halkini” olugturur ve hikayenin diinyasim temsil
ederler.

Arkaplan oyuncularinin varhd@ veya yoklugu, hikayeye
katkida bulunur. The Lunch Date filmini Merkez istasyona
hayat vererek kalabalilk olmadan distiniin. Bifedeki her
masa tikhm tikhm dolu olsaydj, film ne hale gelirdi?

Kalabalik bir barda goyle bir sahne dtigtintin:
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IC. BAR- GECE

Joe bara girer. Salonun 6biir ucunda bir masada oturan hayati-
nin aski Amy’yi goriir. Bar kalabalik ve sigara dumaniyla dolu-
dur. Joe kalabalik iginde yol agarak Amy’nin masasina dogru
ilerler.

icerdeki kalabalik olmadan bu sahneyi yazildigi anlamda
gekmek ¢ok zor olurdu. Yalniz bag karakterlerle oynanmig
olsa bu sahne senaristin anlatmak istediginden ¢ok farkli ve
gergekdstl bir anlam tagirdi.

Arkaplandaki insanlarin tipleri seyircilere bar hakkinda
bilgi aktaracaktir. Bar biytk bir sanayi gehrinde midir, yoksa
kiguik bir kasaba bart midir? Sosyetik, orta sinif veya alt sinif
miusterive mi hizmet veriyor? Patronlar da galgiyor mu,
yoksa bliylik sermayedar mi? Bu konularda verilecek karar-
lar 6nemlidir.

Genel olarak yonetmen yardimcisinin yénetiminde olan
figlirasyon, konuguyormug hissini yaratmali ama hig ses ¢i-
karmamalidir. On plandaki oyuncularin diyaloguna bagka
bir ses karigmamalidir. Bu yizden figliranlar oyunlarin sessiz
oynamalidir. Girtiltili oyunlarim pantomimle vermelidirler.
Alkiglarken eller birbirine vurmamal, serefe kadeh kaldirir-
ken bardaklar birbirine vurmamali, baglarin: geriye atip kah-
kaha patlatirken hig ses g¢ikmamalidir. Yapim sonrasinda
montajct sahneye gereken seviyelerde alkig, kadeh ginlamasi
ve negeli kahkaha sesleri ekleyecektir.

Figlirasyonun bir sahnede dans etmesi gerekiyorsa, ses
teknisyeni muizigi verecek, kalabalitk dans etmeye baglaya-
cak, gekim baglayacag sirada mizik kesilecek ve dans
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edenler tutturduklarn tempoda sessiz olarak dansa devam
edeceklerdir.

Figlirasyon sahnede devamlii@ korumalidir. Joe bara
girdigi zaman onu kargilamak icin Amy oturdugu yerden
kalktiginda dans etmekte olan bir gift durup masalarina dén-
dlyse, sahne degisik agilardan cgekilirken o ¢ift her seferinde
ayni hareketi tekrarlamalidir. Yénetmen yardimcisi genellikle
“Ses akiyor. . . . kamera akiyor. . . . arkaplan hareket” diye
bagirr. Sonra kalabah@n oyununun uygun yerinde
yonetmen  “Hareket” der. Yonetmen vyardimcisiyla
devamllik yazman figlirasyonun hareketlerini izleyerek sah-
neye aykiri bir gey olmamasina dikkat ederler.

Ikinci Karakterler

Bag karakterlerle birlikte birgok sahnesi, bir sahnesi, tek bir
repligi, hatta tek bir hareketi olanlar, ikinci karakterlerdir.
Yonetmen vyardimcisinin  harekete baglatip durdurdugu
figirasyonun aksine, ikinci karakterlerin yénetmenin vere-
cegi kesin talimatlara ihtiyaci vardur.

iC. BAR- GECE

Joe bara girer. Salonun 6biir ucunda bir masada oturan hayati-
nin aski1 Amy’yi goriir. Bar kalabalik ve sigara dumaniyla dolu-
dur. Joe kalabalik iginde yol agarak Amy’nin masasina dogru
ilerler.

Bir arkadasi elini sallayarak Joe’yu gagirir, onun kulagina
birseyler fisildar, Joe giiler. Masadaki bir bagkasi, Sam, Joe’yu
kenara geker
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SAM

Amy’ye dikkat et. Bu akgam ¢ok kizgin

Bu sahnede el sallayan arkadagla Sam figliran degil, ikinci
karakterdir. The Lunch Date filminin blfe sahnesindeki aggt
da ikinci karakterdir.

Bag Karakterler

Yonetmenin temel igi, entrikay1 harekete gegirip stintikleyen
bag karakterlerle galigmaktir. Seyirci, bu oyuncularla ilgilen-
melidir. Pek ¢ok farkli oyunculuk stili vardir ve bunlarin hep-
sini bagdagtirp inandiric1 bir biitlin haline getirmek, y6net-
mene diiger.

Proje igin oyuncular ivi segildiyse, yonetmen en az tali-
matla en iyi oyunu alabilir. Daha zayif yetenekli veya daha
az deneyimli oyuncularla galigiliyorsa, sahnenin dramatik
noktalar1 net bir sekilde anlagilip ortaya konana kadar yo-
netmen oyuncularla set 6ncesinde ve sette provalar yapmak
zorundadrr. Bir sonraki sahneye gegmeden o6nce pek gok
tekrar gekmek ve her tekrarda oyuncudan, bir 6nceki ¢ekim-
den daha iyi sonug almaya galigmak zorundadur.

“Tam clizdanini kaybettikten sonraki noktadayiz ve
simdi sunlar olacak” gibisinden geyler soéyliyordum
sette. Scotty, karakterin duygusal olarak hangi noktada
oldugunu kestiriyordu ama etrafinda olanlara da agik
kaliyordu. ilging bir seydi. Bir keresinde clizdanini
kaybettikten sonra bagirdigi sahneyi prova ediyorduk

188



ve “Bunu nereden bulup g¢ikardin?” dedim. Dedi ki:
“Benim igin kolay oldu ¢linkii mekan her geyi veri-
yor.” Cocukluguna dénlp oradan yagadid birgeyleri
cikarmasina gerek yoktu. O ani gergekten yasiyordu.
O biytk bir oyuncu ve ben de gok sanslyim.

Adam

Devamlilik

Cekimin son derece 6nemli bir yoni de devamliig sagla-
maktir. Devamlilik, olaylann kesintisiz akmasidir. Perdede bir
karakterin énce sahne A, sonra sahne B, sonra sahne C’de
hareket ettigini gorlrtiz. Halbuki gekimde diizen, ziplamali-
dir: 6nce B, sonra A, sonra C gekilmig olabilir.

Sahne A’da oyuncu mavi bir gémlek giymigtir. Sahne
B’de kiyafet degistirip sari bir elbise giyer. Sahne C'de gene
ayn sar1 elbiseyle olmasi gerekir. Senaryodaki geligme béy-
ledir. Cekim programi, oyuncunun sari elbiseli oldugu sahne
B'yi 6nce gekmenizi gerektirir. Sonra gekilecek sahne A ise,
devamliig korumak igin oyuncunun mavi gémlegi giymesi
gerekir. Kostlim tasarimcisi veya sorumlusu, oyuncunun
giydigi kiyafetlerin devamliigini dikkatle takip eder. Bunun
icin senaryo notlarindan, dékiim sayfalarindan ve oyuncula-
rin her kiyafetleriyle gekilmis polaroid fotograflarindan ya-
rarlanr.

Devamlilik, yénetmen yardimcisinin géreviydi. Cekim
programi o kadar iyi diizenlenmisti ki, yapim sorum-
lusu, yonetmen yardimcisi ve gorlintlii yénetmeni, her
an ne olacagini biliyorlardi. Blyulk bir devamlilik ha-
tasi kargisinda her birimizin ébtirlerini uyaracagi karari
hepimizin kafasina yerlegmisti. Boylece yénetmen yar-

189



dimcist seti ylritmenin diginda, devamlilikla da ug-
ragt. Bir devamhlik yazmam bulundurmak iyi olurdu
ama buna gerek yoktu. Fantazi kiyafetleri diginda, go-
cuklar hep ayni beden egitimi kostlimleri giyiyordu.
Spor ayakkabilarinin altinda da her birinin ad1 yazi-
yordu, boylece herkesin dogru kiyafeti giydigini bili-
yorduk.

Howard

Bir devamliik 6rmegi daha: ¢ekim programina goére geki-
len planda oyuncu otururken bacak bacak (stline atmigtir.
Glntn ilerlemis bir saatinde yénetmen, oyuncunun kapidan
girip bir iskemleye oturarak bacak bacak stline attigi genis
bir plan ceker. ilk planda hangi bacak tistteydi? Montajda iki
plan birbirine baglandiginda hareket uyacak midir?

Devamlilik yazman stirekli olarak bardaklardaki stvinin
seviyesi, el hareketleri, sigaranin uzunlugu, bakis gizgisi ve
benzeri seylere dikkat eder. Bir 6nceki planda hareketin nasil
oldugu ve sahnenin sahnenin hangi noktasinda gergeklestigi
oyuncuya devaml hatirlatiimalidir. Sette devamhilik yazmani
yoksa, gekimin bu 6nemli yoniine dikkat etmek herkesin
gorevi haline gelir.

Hareketi Ustiiste Bindirmek

Yonetmen mimkiin oldugu kadar hareketin sttiste bindiri-
lecek yerlerini aramalidir. Seyircinin dikkati oyuncunun ger-
geve icindeki davraniglarina yoneldigi igin hareket igindeki
kesmelerle yapilan montaj gok yumugak olur. Hareketten
harekete yapilan kesmeler, duragan resimler arasinda yapi-
lan kesmelerden ¢ok daha az dikkat dagitir. Genel planda bir
oyuncunun gelip bir iskemleye oturdugunu farzedelim. Y&-
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netmen bunun yakin planini gekecedi zaman, oyuncunun
gene “gekim iginde” gelip oturmasini ister. Montajda yakin
plana baglamay: belki oturduktan sonra, belki de oturma
sirasinda yapacaktir.

Ozel Durumlar
Cocuklar ve Hayvanlar

Senaryoda bir ¢ocuk veya hayvan varsa, ¢ekim sirasinda
sorunlar yagayacaksiniz demektir (Resim 15.2). gocuklar
anne-babalariyla, hayvanlar da egitmenleriyle gelirler. Pro-
fesyonel bir g¢ocukla deneyimsiz birini yonetmek arasinda
fark vardir, Cok kiglik yastan beri oyunculuk yapan ¢ocuklar
vardir. Kameraya kargt nasil davranacagin bilir ve yénetme-
nin talimatlarini anlarlar. Gene de glinde kag saat galigacak-
lart konusunda kesin kurallar vardir, ama yaptiklar is, pro-
fesyonelcedir.

Oyuncu olmayan kiigiik gocuklar ve hayvanlarla galigmak
cok zaman kaybettirir. Boyle durumlar igin ¢ekim progra-
minda bol zaman ayirin. Sahneyi sadelesgtirmeye veya ta-
mamen atmaya da hazr olun. Oynamak istemeyen bir k6-
pedi, gorlnti digt gekerek de igi bitirebilirsiniz. Oyuncularin
képege tepki goriintiilerine birkag havlama, kdpegin soluma
sesler de eklenince, kopegin sahnede oldugu yanilsamasi
yaratilir.
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Resim 15.2: Cocuklarla ¢alismak zor olabilir. Truman’dan sahne

Akrobasi ve Ciplaklik

Oyuncular, akrobasi ve ¢iplaklik diginda istediginiz her seyi
vaparlar. Kimi oyuncular bazi numaralar yapsa da, tehlikeli
hareketler igin bir dublér kullanmak sarttir. Bir oyuncu tehli-
keli bir hareket yaparken yaralanirsa, yapimi btittindyle iptal
etmeniz gerekir. Tehlikeli hareketleri gergeklestiren dublorler,
ayni zamanda bir uzman olarak goérlinti yénetmenine de
hareketi gekmek igin en iyi agiy1 gosterirler.

Ciplaklik hassas bir konudur. Senaryo bir yerde giplak
oynamay: gerektiriyorsa, oyuncudan bunu istemekten ce-
kinmeyin. Kabul ederse, cekimden hemen &nce vazgegebile-
cegini unutmayin ve bunu anlayigla karglayin. Hemen pa-
niklemeyin. Beden dublérleri bu is i¢in vardir. Oyuncunuzla
yapabildiginiz kadar g¢ekim yapin, sonra beden dublori ile
genig planlar, golgeli 1giklar veya ylzini gbérmeyeceginiz
yakin planlar gekin.
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Yénetim igin Ipuglar:

e Acemi yonetmenler bazen ilk kez caligtiklan
oyunculardan rahatsiz olurlar. Konugma tarzlari ve ga-
lisma yontemleri drkitlicti olabilir. Dirtist olun ve
oyuncunuza agik davranin. Gergekten bilmiyorsaniz,
ne yaptiginiz1 biliyormug gibi davranmayin. Talimatla-
riniz basit olsun. Oyuncular gogunlukla yoénetmene
yardimct olurlar.

e Rollerinin kiigiik veya bliyiik olmasina bakmadan,
bitin oyunculara énemli olduklarini hissettirin. Per-
dede goriindiigii siireye bakmadan, her karakter bii-
ttinln igindedir. Bir ¢ekimin sonunda “Kes” dedikten
sonra, oyuncular orada yokmusg veya iglerinden mem-
nun degilmissiniz gibi davranmayin.

¢ Bir sahneyi ne kadar ¢ok gekmek gerekiyorsa gekin.
Gene de olmuyorsa, ortalid biraz karigtirin: bagka bir
agidan gekin, mizanseni degistirin, tepki planlar gekin
veya yemek molasi verip sahneyi sonra ¢ekin.

e Provalan gekin. Genellikle en iyi gekim, ilk gekimdir
¢linki taze ve igtendir.

e¢Oyuncu se¢imini iyi yaparsaniz, savasgin yarisini
kazandiniz demektir.
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Belgeseller igin Roportajlar

Bir belgeselde yorum ya konugulan kiginin yagamdaki dav-
raniglarindan, ya da yonetmenin sorularina verdigi cevaplar-
dan dogar. Roportaj, bir sanat tarzidir. Konustugunuz kigiden
en iyi ve bilgilendirici cevaplar: alabilmeniz igin birkag 6neri:

¢ Konugacag@iniz kiginin kendini rahat hissedecegi bir
diizen ve hava yaratin.

eOnu konugturun. Ciimleleri sonra montajda
diizeltirsiniz.

¢ Genel konulardan ¢ok, misafirinizin kisisel tecrtibele-
riyle ilgili alanda sorular sorun.

e Sorulan, kiginin kendini agiklamasina yéneltecek si-
rayla sorun.

¢ S6zli karginizdakinin agzina tikamayin.

¢ Sabirh olun.

Konusacaginiz kisi hakkinda iyi aragtirma yaptiysaniz, il-
ging cevaplar almak igin konugma sirasinda sorularinizi de-
gistirebilirsiniz.

flk grup toplantilarinda kadinlari, bilgi verecek sekilde
konusturdum. Her seanstan sonra notlar tuttum, boy-
lece ayni cevaplan almaktan kagindim. Réportaj 6n-
cesi konugmalarda, duygular ve hikayeleri ortaya gi-
karmak igin nasil sorular sormaniz gerektigini 6grenir-
siniz. Little people’da insanlarla gekimden bir yil 6nce
konugmustuk. Roéportajda soyle sorular sorabildik:
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“Gegen yil konustugumuzda bize, siz clice olarak dog-
dugunuz igin ailenizin sugluluk hissetmesi karsisinda
neler hissettiginizi anlatmigtimiz. Bundan s6z edebilir
misiniz?” ve genel olarak bir yil énce duydugumuz
seyleri yeniden anlatiyorlardi. Soruyu dogru sordugu-
nuz zaman bir hikaye elde edeceginizi bilmek, insana
gliven kazandiriyor.

Jan

Roportaj sorulari

Mirror Mirror'da ontig kadinla réportaj yapildi. Filmci Jan
Kravitz, her kadina dort soru sorarken, her soru igin de ayri
bir kamera dizeni yapti. Ayni stlidyoda iki set kuruldu. Bir
sette kadinlar tiyatro koltuklarina oturtularak etraflari giplak
vitrin mankenleriyle donatildi. Bu ortamda Jan iki soru
sordu. Birini orta planda, 6btirlinii daha genig planda gekti.
Obiir sette kadmnlar, “ideal orantilar — Kadin” konulu bir
duvar afiginin 6ninde ayakta durdular. Jan onlara su soru-
lar1 sordu:

1. Oturan mankenler, genig plan: “Yasaminizin hangi
noktasinda ilk kez ‘bedeninizin gériintiimd’ bilin-
cine vardiniz? Bu bilinglenmeyi herhangi bir olay
mu tetikledi?

2. Oturan mankenler, orta plan: “Yalnizca fiziginize
dayal olarak insanlarin size davraniglar1 veya tep-
kileri ne oluyor?”

3. Afig 6nlinde genig plan: “Bedeninizi tepeden tir-
naga tarif edin, onun hangi béltimlerini begeniyor,
hangilerini begenmiyorsunuz?”

4. Afig onlnde orta plan: “bedeninizi yeniden
sekillendirebilseydiniz, nasil olmasin isterdiniz?”
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1 ve 2nci sorulara farkh cevaplar geldi. Bunlar iki boélim
halinde kurgulandi. Her béliim kendi iginde kesmelerle bag-
landi. Béylece dekor aym kaliyor, 6n planda cevap veren
kadinlar degisiyordu.

Montaj sirasinda Jan, 3 ve 4tinct sorulari cevaplayan bir-
¢ok kadimin her iki soruya da benzer cevaplar verdigini
gordi. Boylece genel planla yakin plani igice kullanan, ré-
portajin metninin gerektirdigi sekilde bir yaklasip bir uzakla-
gan tek bir afig 6ni bollimi olugturdu.

Mirror Mirror farkliyd glink ilk kez 6nceden belirledi-
gim dort sorum vardi. Genellikle réportaji kendi aki-
sina birakmayi tercih ederim. Not defterinize fazla
bagh kalmamak gerektigini diglniiyorum. Proje igin
verimli olabilecek bir sapmaya her zaman agik olmali-
siniz.

Konugan kisiyi gergekten dinleyip réportajin gidigini
belli etmeden yoénlendirmelisiniz. Orada oturup bir
sonraki sorunuzu veya kameradan ne kadar film gegti-
gini, her soruya cevap vermek igin ne kadar uzun ko-
nugtuklarini diigtinemezsiniz. Gergekten dinlemelisiniz
clinkii sormay1 dustindtigtiniiz ikinci sorudan gergek-
ten farkh bir sey sormanizi saglayacak sozleri o anda
duyabilirsiniz.

Jan
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YAPIMCI

Yardimci olur

Isler yolunda gittigi ve oyuncular kendilerini mutlu hissettigi
stirece, yapimci oyunculari idare etmeye kalkigmaz. Ama bir
sorun ortaya gikarsa, uzlagtirici olarak ige karigmak zorunda-
dr.

SOSYAL ILISKILER

Yonetmen ve gekim ekibi glin boyu mesguldiir, ama ya-
pimct, oyuncularla sosyal iligki kurmak wve onlar rahat
ettirme sansina sahiptir. Onlarin moralini yikseltebilir, rep-
liklerini ezberlemelerine yardimci olabilir. Kargilikh etkilegim-
den dolay1 kafalar1 bulanmigsa, ¢ekimler arasinda oyuncu-
larla gegirilen zaman, yapici olabilir.

KONTRATLAR VE iS MEKTUPLARI

Ovuncu tcret almadan galigiyor olsa bile, oyuncu ile yapim
firmasi arasinda basit bir kontrat veya stzlesme yapilmasi
standart iglemdir. Belgeye agagidaki bilgiler kaydedilmelidir:

e Odeyeceginiz ticret veya onun yerini tutacak ertelen-
mis 6deme, filmin veya bandin bir kopyasi gibi se-
genekler.

¢ Oyuncuyu sizin programiniza baglayabilmek igin
cekimin “agsag yukar1” baglama tarihi.

e Ciplaklik veya atraksiyon gibi olagan dig1 durumlar.
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Asadi yukari, ¢ekimin baglangig tarihi konusunda yapim
sirketine iki - (i¢ glin 6ne veya akaya kaydirabilme olanagi
taniyan yasal bir terimdir. Cekimi 10 mayis tarihinde bas-
latmay: planlamig, ama herhangi bir nedenle 13 mays tari-
hine kadar baglayamayacaksaniz, oyuncuyla kontratimz o
tarihe kadar gegerlidir. Cekimi 15 haziran tarihine erteliyor-
saniz, sdzlesmeniz gegerli degildir ve yeniden pazarlik etme-
niz gerekir.

Projenizde oynayan herkesten bir yayinlama izni almaniz
gerekir. Bir ig mektubu size bunu saglar. Projenizde oyuncu-
nun gorlintlistini ve sesini kullanma iznini verir. Bu izin
6nemli bir belgedir. Gerektigi gibi diizenlenmezse, filminizin
dagitimina engel olugturabilir.

s mektubundaki maddelere sadik kaldiginiz siirece,
oyuncu hayatindan memnundur. Mektuptaki kogullar: ihlal
etmeye veya oyuncuyu sémirmeye caligsirsaniz, sorunlarla
kargilagirsimiz. Ormegin, sahneyi kendisiyle tartigmadan veya
is mektubunda bundan bahsetmeden bir oyuncudan giplak
oynamasini isterseniz, bunu reddetmek hakkina sahiptir.

Bir s6zlesme hazirlarken su sorulari hatirlayin:

e Cekim programinda, oyuncunun Kkisisel programiyla
cakigan tarihler var mi1?

¢ Oyuncu kendi kiyafetlerini mi getirecek? Cekimden
sonra bunlarin kuru temizlemesini yaptiracak musi-
niz?

e Beslenmeyi siz saglyorsaniz, oyuncunun 6zel diyet
ihtiyaci var mi?

¢ Film bitiminde oyuncuya bir video kopya vermeniz
gerekiyor mu?
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Oyuncuyu isten Cikarmak

Oyuncularla anlagip provalar yaptiktan sonra onlar igten
atmak garip goriinebilir ve isin aslinda, gekimler bagladiktan
sonra igten atilan oyuncu pek enderdir. Kameranin arkasin-
daki herkes her an degistirilebilir, ama bir oyuncuyu igten
¢tkarmak, onun goériindigi blitlin sahneleri yeniden ¢ekmek
demektir. Birini igten gikarmak blitgede ve moral konusunda
kot sonuglar dogurabilir. Gene de oyuncu segiminde bir
yanlglk yapilmigsa, o oyuncuyu gecikmeden degistirmekte
fayda vardir. Oyunculari montaj masasinda degistiremezsi-
niz.

Kilit Noktalar

¢ Oyunculara saygi gosterin.
¢ Hersey hazir olmadan onlan sete ¢agirmayin.

¢ Bir sahne veya plan istendigi gibi ¢ekilemiyorsa, otu-
rana kadar prova yapin.

¢ Her sahneden sonra, ¢abalarindan dolayi oyunculara
tegekkiir edin.
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Basarnil bir kisa filmi nasil yapabilirsiniz?
Film yapimi, deneyimli olanlar icin bile,
karmasik ve Ozveri isteyen bir igtir.
Senaryo, gekim ekibi, bitge, oyuncular,
isiklandirma ve daha pek ¢ok konuda
kaciniimaz olarak sayisiz sorunlar cikar.
Daha yapima baslamadan, gelismis
teknik sanatlar, kaynak kullammi, politik
ve sosyal etkilesim ile kisisel, mali ve
profesyonel sorumluluklart anlayip
tamimaniz gerekir. ister yanm saatlik,
ister bes dakikalik olsun, bir kisa film
veya videonun yapim yontemleri 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 doékimuddr.
Gergekte, bir film veya video projesinin
basari saglamasi, 6ykl anlatmayi bilmek
kadar, iyi bir yénetici olmaya da baghidir.

Butind U¢ ciltten olusan bu eserin ilk
cildinde: “Yapim Oncesi” asamasi ele
alindi, bunu diger cililerde, “Yapim” ve
“Yapim Sonrasi” kitaplan izleyecek.
Eserin bitininde ele alinan her asama
somut Orneklerle derinlemesine islendi.
Amacimiz, yeni baslayan birine, basarih
bir kisa filmin yapimini diizenlemek ve
gerceklestirmek icin gereken bilgileri
aktarmaktir.

Bu seri, ‘kisa filmci’ igin detayli bir kilavuz
niteliginde.
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