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GIRIS

Goriintii yonetmeninin bilgi temeli ile yénetmenin bilgi temeli
onemli 8l¢iide birbiriyle ortiigiir. Bir gériintii ydnetmeni, ydnetmen-
lik terimleri ve kavramlarina agina olmahdir. Bir yénetmen de sine-
matografi hakkinda ne kadar ¢ok sey bilirse, onun araglarim o kadar
iyi kullanabilir, ézellikle de iyi bir goriintii yénetmeninin bilgi ve
becerisinden o derece iyi yararlanabilir. Her bagarih yonetmen, size
yonetmenligin gergek sirlarindan birinin, ekipteki her kiginin ¢ahg-
maya katabileceklerini gérebilmek ve bunlan olabildigince artirabil-
mek oldugunu soyleyecektir.

Goriintii yonetmeninin biitiiniiyle teknik olan birtakim gérevleri
vardir ve yénetmen de senaryo ve oyunculardan sorumludur; ama bu
iki ug arasinda her ikisi de ayn1 temel ige yénelmistir: Kamerayla 6ykii
anlatmak. Tkisi arasindaki yaratici isbirligini bu kadar 6nemli kilan da
budur. Bu bakimdan, bu kitabin temel amaglarindan biri, aralanndaki
iletigimi giiglendirmek ve ortak ¢abalari i¢in daha etkili bir ortak dil
gelisimini tegvik etmeye y6nelik olarak, ‘yonetmenlerin kamera kul-
lanimu hakkinda neler bilmeleri gerektigini’ ve ‘goriintii yénetmen-
lerinin film yénetimi hakkinda ne bilmeleri gerektigini’ tartigmaktir.

Bu kitabin 6ncelikli amaci, sinema filmi, video, dijital video, yiik-
sek segiklikli (High Def) ya da baska bir gériintii formatinda olup
olmadigina bakmaksizin bizim profesyonel diizeyde icra ettigimiz
sinematografiyi/film yénetmenligini tartigmaktir. Hangi arac kulla-
mrsamz kullanin, 6ykii anlatmak 6ykii anlatmak, ¢ekim yapmak da
cekim yapmakur. Film duyarkatlarn ve laboratuvan ilgilendiren iki
ozgiil alan diginda, buradaki bilgi, ¢ekimin tiim bigimleri -film, dijital
kayit ya da video- agisindan evrenseldir.

Sinema bir dildir ve iginde objektif, kompozisyon, gérsel tasarim,
ipklandirma, gériintii denetimi, devamhlik, hareket ve bakig agi-
sina ait dagarlar ve alt-diller vardir. Bu dil ve dagarlan 6grenmek, hig
bitmeyen ve hayat boyu siiren biiyiileyici bir ¢aligmadir. Her dilde
oldugu gibi, bunlan agik ve bilgilendirici diizyazilar olugturmak ya
da gorsel siirler yaratmak i¢in kullanabilirsiniz.

Sinema dilini tam anlamiyla kullanmak igin bu araglardan yararla-
nirken, elbette, siirekli ve bitmez tilkenmez teknik ihtiyaglar olacaktir.
Bunlarin kargilanmasi ve higbir seyin ihmal edilmemesi de gériintii
yonetmeninin igidir. Hem igin dogrudan pargalan olduklarindan hem
de goriiniigte mekanik olan birgok ihtiyag aynm zamanda gorsel ifade-
nin bigimleri olarak kullanilabildiginden burada ele alindilar. Yonet-
menin bu teknik konular hakkinda yeterli bilgi sahibi olmas1 bu yiiz-
den 6nemlidir. Bunun énemli olugunun bir baska nedeni de az dene-
yimli yénetmenlerin sadece pratik nedenlerle, zaman, biitge, dona-
nim ve personelin becerisi bakimindan iyi fikir sayilamayacak istek-
lerle kendilerini zora kogabilecek olmalandur.

Bu, bir yonetmenin her zaman en iyisinden ya da hayal ettiginden
daha azini istemesi gerektigi anlamina gelmez. Onemli olan nokta,
teknik agidan nelerin gerektigi konusunda bilgi sahibi olan yénetme-
nin daha isabetli segimler yapabilecegi ve gériintii yonetmeniyle bag
baga verip, kosullara daha uygun ¢6ziimler aragtirabilecegidir.

KOKUSMUS KURALLARA iHTIYACIMIZ YOK
‘Kurallar1 yrtkmadan 6nce onlan bilmek’ gerektigi eski ve sik yinele-
nen bir deyistir. Bu, film yénetmenliginde de dogrudur. Ilk filmine

baglayanlar ¢ogu zaman bunu ‘simdiye kadar yapilmamus bir bigimde’
yapmaya ¢ahgirlar. Sonuglar nadiren parlak, hatta qigir agicidir. Ne var
ki sinemada ‘yeniden yapma’ oldukga pahah ve bazen de imkansizdir.
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Film yapimmin biitiin temel kurallan iyi nedenlere dayanir: Bun-
lar yiiz yilik pratik deneyimin ve denemelerin sonucudur. Kural-
lar1 yikabilir misiniz? Tabii ki! Biiyiik yonetmenler bunu her zaman
yapar. Kurallar1 bilmenin &tesinde onlarin neden var olduklarini da
anladiysamiz, onlani yikmayr giiclii bir ara¢ haline getirebilirsiniz.
Burada kurallan agiklamakla kalmayacagiz, var olmalarinin nedenleri
tizerinde de duracagiz.

Bu KiTABIN KAPSAMI
Isini geregi gibi yapabilmesi i¢in bir gériintii ydnetmeni neleri bilme-
lidir? Hemen hemen her seyi.

Temel bilgi objektiflerini, pozlamayi, kompozisyonu, devamh-
lig1, montajda gerekecek seyleri, 1g1klandirmays, rengi, seti, kamera-
nin dilini, hatta 6ykii yapisinin temel unsurlarini bilmelidir. Is, kame-
rayla 6ykii anlatmaktir ve bu sanatin unsurlan hakkinda ne kadar ¢ok
sey bilirseniz, bu isi bagarmas: i¢in yénetmene o kadar biiyiik deste-
giniz olur. Goriintii yonetmeni bu tekniklerin inceliklerini bir mon-
tajci, senarist ya da set¢i kadar aynintih bilmek zorunda degildir; ama
bunlan temelinden kavramig olmasi, daha 6nemlisi, 6ykii anlatmaya
ve yonetmenin hayallerini gergeklestirmeye yarayacak araglar bilmesi

ve onlanin olanaklan hakkinda bilgi sahibi olmas: gerekir.

Yénetmenlik alani, 6ykii anlatmanin gérsel yoniinden ve yapimdan
yana fazla tecriibesi olmayan yazarlara, oyunculara ve bagkalarina agil-
maya bagladigindan beri, bu konu 6zellikle 6nem kazandi. Béyle bir
durumda, film yonetmenin biitiin agamalarina hakim olacak bilgiye
sahip, kendi goriislerini dayatmadan ySnetmenin yardimcis1 olarak
kalmay1 kabul edip bunu becerebilen bir goriintii yénetmeni olabil-
mek biiyiik meziyettir. Yaratic1 ekibinin yeteneklerinden yararlana-
bilen ve herkesten en iyisini alabilen bir yénetmen olabilmek de 6yle.

Bes yil 6nce, iginin ehli bir goriintii yonetmeni olmak icin gerekli
pratik bilgileri iceren basit bir kitap yazmaya bagladim. Basit; tarz ve
estetik sorunlarina girmeyecek bir kitap. Bu, bu ¢abayla ortaya koyu-
lan iigiincii kitap; her seyin tek bir cilde sigmasi miimkiin olmuyor.
Ik kitap, bir gériintii yonetmeninin en 6nemli iglerinden olan 151k-
landirmanin teori ve pratigini ele aliyordu. ‘Sinema verite’ tarzinda,
biitiiniiyle var olan dogal 1s1kla ¢aligsanz bile, bilinmesi gereken ¢ok
sey var. Ikinci kitap olan Filmmaker’s Pocket Reference ise, meslegin
temel teknik bilgilerini ve iglemlerini i¢eriyordu.

Bu kitapta objektifler, 6zel efektler, pozlama, kompozisyon, filt-
reler, renk denetimi gibi konularin yaminda 6ykii anlatma meselele-
rini, devamlili1, montajcinin ihtiya¢ duyacag: seyleri saglamayr ve
goriintii yonetmenligi meslegiyle ilgili biitiin diger yonleri de ele ala-
cagiz. Biitiin bunlara, 6ykii anlatim araci olarak tagidiklan deger agisin-
dan yaklasacagrz. Isiklandirma konusunu burada da ele ahyoruz; ama
bu konuda daha derinlemesine bilgi edinmek i¢in bir diger kitabimz
Sinema ve Videoda Istklandirma (Hil Yayin, 2010) ¢ok daha kapsamhdir.
Sunu da 6nemle not etmek gerekir: Oykiiniizii anlatmak igin sine-
may1 ve bu sanatin araglarim kullanmaya kararliysaniz, bilin ki videoda
igtklandirma, sinema igklandirmasindan temelde hig de farkh degildir.

UNVANLAR VE TERMINOLOJI

Kameraman, film veya video ¢eken kigidir. Goriintii yénetmeni, her
tiir projedeki kameramani belirtir. Giiniimiizde yapimlarin ¢ogun-
lugu yiiksek seciklikli (High Def) video ile gerceklestirildigi ve yiik-
sek secikli bariz sekilde gelecegin yontemi oldugu halde, bu iste film
ve film ¢ekmek s6zciikleri, yerlesik bir ahgkanhktir.

sinematografi
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1.1. (Onceki sayfa) Gen¢ Orson
Welles hazirlaniyor.

HAREKETLE YAZI YAZMAK

Sinematografi sziinii olusturan soézciiklerin kékii Yunancadir ve bu
bilesik sézciik “hareketle yazi yazmak” anlanuna gelir.! Isin 6ziinde
film ¢ekmek, ¢ekim yapmaktir; ama sinematografi basit bir gériin-
tilleme iginden ¢ok 6tesidir. Diisiince, hareket, duygusal ifade, ton
ve iletisimin s6ze gelmeyen tiim diger bicimlerini alip onlan gor-
sel terimler haline getirme siirecidir. Ilk béliimde gérecegimiz gibi,
sinemasal teknik, bir filmin konugmalar ve hareketten olugan ‘igeri-
gine’ anlam ve alt metin katmanlan eklemek i¢in kullandigimiz yon-
tem ve tekniklerin tiimiinden olugur.

Sinemasal teknigin araglan, ister birlikte ¢ahgsinlar ister kendi
iglerini bagimsiz yapsinlar, hem ybnetmen hem de gériintii yénet-
meni tarafindan kullanilir. Dedigimiz gibi, sinematografi, kamera-
mn Sniinde olanlan gériintiilemekten Ste bir seydir. Araglar, tek-
nikler ve cesitlemeler cok genis bir yelpazeye yayilir ve yénetmenle
goriintil ydnetmeninin ortak etkinliklerinin 6ziinii olusturur.

GorseL Bir DUNYA YARATMAK

Bir film projesi olugturdugumuzda ilk hedeflerimizden biri, karak-
terlerin iginde yasayacagi gorsel bir diinya yaratmaktir. Bu gor-
sel diinya, izleyicinin hikayeyi nasil algilayacaginin, karakterleri ve
onlann davraniglarini nasil anlayacaginin énemli bir unsurudur.

Rihtimlar Uzerinde (On The Waterfront ), Kiyamet (Apocalypse now ) ya
da Derin Uyku (The Big Sleep) gibi bityiik filmleri animsayin. Hepsi
de belirli, tanimlanabilir bir evrende geger. Bu evren mekanlardan,
setlerden, kostiimlerden, hatta seslerden olugur, ama bu gérsel diin-
yalar biiyiik 8l¢iide sinematografi aracihg; ile yaratilmugtir. Biitiin bu
unsurlar bir arada galigir elbet, gorsel dykii anlatiminda her sey bir-
biriyle iligkilidir: set muhtegem olabilir, ama 1giklandirma berbatsa,
sonug vasatin altinda olacaktir.

Bigak Sirtr (Blade Runner) filminin baglangicindaki su sahneye bir
goz atahm (Resim 1.2 - 1.5). Tek bir sézcitk séylenmeden gelece-
gin istiin teknolojili diinyasinda oldugumuzu anlanz: devasa elekt-
rikli reklam panolan ve ugan arabalar séyler bize bunu. Abartih gék-
delenler ve sokaklardaki sefil yagam bize sosyal yap1 hakkinda 6nemli
ol¢iide bilgi verir. Bunlara ek olarak siirekli yagan yagmur drama-
tik bir iklim degisikligini ima eder. Polisin gézaltina aldig1 Deckard
(Harrison Ford’un canlandirdig karakter) binanin ¢atisina konan bir
ugan arabayla polis merkezine gétiiriiliir.

Binaya girildiginde, ani bir degisim olur. I¢erisi hi¢ de gelecegin
diinyas: degildir; ashnda mekan, Ispanyol sémiirge mimarisi tar-
z1yla Los Angeles tren istasyonunun ortasidir. Mekan olarak neden
18. yiizyili animsatan bir bina se¢ildi? Bir sinemaci olarak égrenme-
niz gerekenlerden biri de, 6ykiide, mekanda, aksesuarda ya da her
nerede olursa, yaptigimz her se¢imin bir nedene dayanmasi gerekti-
gidir. Rastgele segimler &ykiiniizii anlatmada size yardimci olmaz-
lar. Bu segimler her zaman bilingli kararlar olmayabilir, ama énemli
segimlerin hepsi bilingli olmalidir. I§i oluruna birakmak, hemen hi¢-
bir zaman 6zgiin diisiincelerinizi aktaran akici, kendi iginde biitiin-
liigii olan bir 8ykii olarak sonu¢lanmaz.

Ving kameray agag1 indirirken odanin mezbelelik halindeki tava-
nin1 goriiriiz. Kamera inmeye devam eder ve kendimizi yiizbaginin
odasinda buluruz. Bu odanin tarzi1 ve dekoru da gene ¢aga uyumsuz

1 Yunancada ‘kinema’, hareket; ‘grafos’, yazmak, ¢izmek, yazarak ya da gizerek
temsil etmek anlamina gelir.
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ve gariptir: ahsap dosya dolaplar1, masanin iistiinde bir vantilatér ve
eski bir televizyon. Burasi neden boyle?

Sonra kapidan Deckard girer ve yakasi kalkik pardesiisii, son ipu-
cunu ortaya koyar: bu sahne rahatlikla ‘kara film’ tiirii bir polisiye
filmde olabilirdi. Yénetmen bize basit bir ileti aktarryor: ugan ara-
balar ve kopya robotlarla bu film gelecekte gegiyor, ama temelde,
‘mesum kadin’ ve kagarlanmig aynasiz ile eski moda bir polisiye
6ykiidiir. Ve biitiin bunlar yalnizca gérsel araglarla aktanilmagtar.

Peki, bunu nasil yapiyoruz? Gériintii ybénetmenleri, yonetmen-
ler, set dekoratorleri ve kurgucular olarak bu amaca nasil ulagiyoruz?
Bu gérsel diinyay1 yaratmak igin kullandigimiz ve yonlendirdigimiz
temel unsurlar nelerdir?

1.2 - 1.5 Bigak Sirtr (Blade Runner)
filminin baginda Oykuylu gorsel
unsurlar strdkliyor, ama bunlar
ayni zamanda anlatinin alt metin-
leri ve havasi hakkinda da &nemli
ipuglari veriyor. Anlami, izleyiciye
sozler digindaki yollarla aktarmak,
konusmalara ve hareketlere anlam
katmanlari ‘eklemek gorsel dykiile-
menin (dykiciligin) temelidir.
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1.6. Ask Sarhosu (Punch Drunk Love)
filminin ilk planinda glgli gorsel
unsurlar, karakterin durumu hak-
kinda bize ¢ok sey soyliiyor.

sinematografi
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Sinema bir dilse, sormamiz gerekir: Bu dilin yapis1 nedir? Bu sine-
masal dilin s6z dagar, dilbilgisi kurallari, yapisi nedir? Oykiimiizii
gorsel yoldan anlatabilmemiz i¢in sinematografi ve film ynetiminin
‘araglarr’, temel teknikleri, yontemleri ve unsurlar nelerdir?

SiNeMANIN (KAVRAMSAL) ARAGCLARI

Burada kamera, kaydirma arabasy, 1g1klar, ving ve kamera montiirleri
gibi filmciligin ‘fiziksel” araglarindan degil, sanatin ‘kavramsal’ ara¢-
larindan s6z ediyoruz.

Peki, bunlar nelerdir? Gérsel 6ykii anlatiminin her bigiminde kul-
landig1miz kavramsal araglar nelerdir? Pek ¢ok olan bu araglan bir-
kag genel boliimde siniflandiracagiz.

*Cergeve
*Isik ve renk
* Objektif
*Hareket
*Doku

* Tanitma
*Bakis agis1

GERCEVE

Cergeveyi belirlemek, film gekmenin temel yasasidir. Biz sine-
macilar, izleyicinin dikkatini yénlendirmek zorundayiz: ‘buraya
bak, simdi suna bak, simdi oraya.... Cer¢eveyi se¢mek, 6ykii
aktarma aracidir; ama ayni zamanda bir kompozisyon, ritim ve
perspektif sorunudur.

Agsk Sarhosu (Punch Drunk Love) filminin agilis sahnesine baka-
lim (Resim 1.6). bu gériintii bize durum ve ana karakter hakkinda
biyiik 6l¢iide bilgi aktariyor. Yalitildigini, diinyanin geri kalan
biyiik bélimiinden koparilmig oldugunu 6greniyoruz hemen.
Genis ve uzaktan gekilmis plan, onun renk se¢imi ve duvarin ¢iplak-
lig1 ile gii¢lendirilen yalitilmighk ve yalmizligini vurguluyor. Tepe-
den gelen donuk, golgesiz floresan 15181, sahnedeki ruhsal durum ve
havanin altini ¢iziyor. Son olarak da sagdaki ‘negatif uzam’ yahtil-
mighk ve yalmzliga agirhigini koymakla kalmiyor, bir seylerin olma
olasiligini da vurguluyor.

Yatay ve dikey giiglii perspektif ¢izgileri karaktere dogru yone-
liyor ve onu egilmis durumda ¢iviliyor. Tek sézciik bile s6ylenme-
den bu kisi hakkinda pek ¢ok sey biliyoruz: diinyasi, sosyal durumu,




dykiiniin temelini olusturan her seyi.

Seytan Cikmaz1 (Angel Heart ) illmindeki plaj sahnesiden bu gériintii
(Resim 1.7) de pek ¢ok sey anlatiyor: modas: ge¢mis, dengesiz bir
seyler var. Gokyiizii, bu ahgilmadik ¢ergevenin ¢ogunu kaplyor:
negatif uzam. Kumsah neredeyse hi¢ gérmiiyoruz. Bir adam paltoya
sarinmug, Sbiiriiniin sireinda kisa kollu bir gémlek var ama giineglen-

mekte oldugunu séylemek zor. Kamera uzaktan bakiyor, gézlemci .

konumunda. Bu gériigmenin giindelik siradan bir konugma olmaya-
cagim biliyoruz. Konugma bagladiginda ve yonetmenin yakin plan-
lara gegecegini beklediginizde bile, kamera geride kalarak durumun

garipligini gii¢lendiriyor.

1.7. (Ustte) Seytan Cikmazi filmin-
den bir kare.

1.8 ve 1.9. (ortada ve altta) Karar
(The Verdict) filminden bu sahne
genis planda baslayip sonra yakin
plana doluyor.
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1.10. (Ustte) Yedi (Seven) filminin
final sahnesinde ¢ok uzun odakli
objektifin uzamda olusturdugu
basiklik, bir tuzagin, 6rimcek aginin
gorsel etkisini yaratiyor. Sinemada
gorsel egretilemenin kusursuz bir
ornegi.

1.11. (altta) Cok genis acil bir objek-
tifin olusturdugu carpilma, komik
etki yaratiyor (Kayip Cocuklar Sehri/
City of Lost Children).

Hiikiim (The Verdict) ilmindeki bu sahne biitiin hikayenin doruk
noktasi: durugma sona ermis, avukat (Paul Newman) biitiin savunma
konugmalarim yapmug, taniklar yetersiz bulunmus, kanitlar redde-
dilmigtir. Elinde bir tek son konugmas: kalmigtir ve her sey buna
baglidir. Mahkeme salonu kalabalik oldugu halde onun gevresindeki
yerler bostur. Onun bu yahtilmig ve tek bagina birakilmig gériintiisii
durumunu yansitmaktadir. Bu noktada biitiiniiyle tek baginadir.
Giigli perspektif ¢izgileri onu ¢evreden ayirmakta ve bakigi onun
izerine yoneltmektedir.

Baginin iistiinde Demokles’in kilic1 gibi asth duran lamba her an
diisecek gibidir. Biitiin gozler gercevenin hemen tam ortasindaki ona
cevrilmigtir. Su anda kesinlikle diinyanin agirhg: onun omuzlannda-
dir. Gériintiideki her sey bunun, onun 6liim-dirim am oldugunu séy-
ler. Davahakkindaki ve ashindakendi tiim yagarm hakkindaki her sey,
sdyleyecegi sozlere baghdar. Siirekli bir plan halindeki sahnede kamera
yavasca gogiis plana yaklagir, béylece salonda onun disindaki hemen
her seyi ¢ergeve diginda birakir ve izleyicinin dikkatini ona yogunlag-
tirir. Cergeve iginde kalan bagka kisiler netlik alani digindadar.

sinematografi
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OBJEKTIF
Objektifin fiziksel yapisindan s6z etmiyoruz. Burada bizi ilgilen-
diren, gesitli objektiflerin gériintiiyii nasil farkh gekillerde doniis-
tirdigii. Objektiflerin, bizim fiziksel diinyay: algilama bi¢imimizi
degistirebilme becerisi, gorsel anlatimin gi¢lis bir araadir. Her
objektifin, goriintiiye tat ve ton katan bir kisiligi vardir. Bunun igine
kontrast ve keskinlik gibi pek ¢ok etmen girer. Ama bir objektifin en
etkileyici yam odak uzunlugudur, ne kadar genigveya dar agiyla gor-
digidir. Kisa odaklibir objektifin ¢ok genisgoriiagisi vardir, uzun
odakl1 objektif ise teleskop veya diirbiin gibidir, gériis agis1 dardur.
Daha da énemlisi, uzun odakl1 bir objektif uzami sikigtinr, kisa
odakl: objektif ise onu yayar ve ¢arpitir. Yedi filmindeki su kareye
bakin (Resim 1.10). Filmin can alic1 noktasi final béliimiinde dedek-
tifler John Doe’yu yalnizca kendisinin bildigi bir yere gétiirmekte-
dir. Yaptiklar1 anlagma uyarinca bunu onlara séylemez, yalnizca yolu
tarif eder. Cok uzun odakh objektif uzam sikigtirir ve elektrik nakil
hatlar1 kulelerini birbiri iistiine binmis gibi gosterir. Olugan gérsel
egretileme, bir 6rilmcek agidir, tuzaktir; nitekim de 6yle bir sonug
¢ikar. Bu kare, bu noktada 8ykiiyii destekleyen gergekten giiglii bir
grafik ve dikkat ¢eken bir goriintiidiir.

1.12. (ustte) Kiyamet (Apocalypse
Now) filminde isiklandirma yalniz
gl¢li bir kompozisyon unsuru
olmakla kalmaz, birgok duygusal ton
aktarir ve karakterin zihinsel durumu
hakkinda da bir seyler séyler bize.

1.13. (altta) Ustiin teknoloji diinya-
sinda kovalanan kapana kisiimis bir
adam:Bicak Sirti filminden bu karede
istklandirma 6yktyd anlatiyor.

L]
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1.14 (Ustte) Soluk sepya ton renk,
Nerdesin Be Birader (O Brother
Where Art Thou) filminde temel
doku unsurudur.

1.15. (altta) Makyaja ek olarak
renk ve goblge efektleri, Chris
Cunningham’in Come To Daddy
(Aphex Twin) adh video klibinin
temelini olusturuyor.

sinematografi
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Kargit etkiyi ise Kayip Cocuklar Sehri filminin karesinde gériiyoruz
(Resim 1.11). Jean-Pierre Jeunet'nin filminde ¢ok sik kullandig1 ¢ok
genis a1l objektif bizim uzam algilamamizi yayiyor ve surati garpi-
tiyor : hem komik, hem kayg: verici bir etki.

Isik ve RENk
Isik ve renk, goriintii ydnetmeninin cephaneligindeki en giiglii arag-
lardir. Isiklandirma ve renk denetimi sette onun en ¢ok zamanini
alan iglerdir. Bu iki unsurun yalnizca miizik ve dans gibi ender birkag
sanat dalinda gériilen, insanin yiiregine, duygularina hitap etme gibi
bir 6zelligi vardir. Sinemasal dilin burada kullandigimiz anlamdaki
tek tanumu sudur: 6ykiiniin i¢ine ek anlam katmanlan saglayan gér-
sel araglar. Kiyamet filminden bu karedeki (Resim 1.12) tek 151k huz-
mesi, bir adamin gilginhig i¢inde yalmizlagmasi fikrini giiglii bicimde
aktariyor.

Bigak St filminden bu can alic1 karede (Resim 1.13) bigak gibi



keskin 151k huzmeleri ve penceredeki demir gubuklarin silueti, ada-
mun {stiin teknoloji diinyasinda kagis1 olmayan bir kapana kisilmig-
ligin1 hemen aktariyor.

Doku

Bugiinlerde ¢ok az seyi oldugu gibi ¢ekiyoruz, yani bir sahnede ger-
¢egi kaydedip yasamda oldugu gibi yansittigimiz ok ender demek
istiyorum. Cogu zaman -6zellikle sinema filmlerinde, reklam-
larda ve tabii video kliplerde- gériintiide bir sekilde hile yapiyo-
ruz, ona kimi gérsel ‘dokular’ katiyoruz. Bunu, nesnelerin yiizeyin-
deki dokuyla karigtirmayin. Bu dedigimi gergeklestirmek igin pek
¢ok yol var: gériintiiniin renk ve kontrastin1 degistirmek, renkle-
rin yogunlugunu azaltmak, filtreler, sis ve duman efektleri, cekimde
aligdmigin diginda filmler kullanmak, ¢esitli bask: teknikleri ve tabii
bilgisayar aracihg ile sayisal gériintiide yapilabilecek her tiirlii islem.
Liste boyle uzar gider.

Goriintiideki bu hilelerin bazilar: kamerada gergeklestirilir, kimisi
ipklandirmayla; bazisi mekanik efekttir ve kimisi de gekim son-
ras1 laboratuvarda yapilir. Nerdesin Be Birader filmi ¢arpici bir 6rnek-
tir (Resim 1.14). Filmin goriintii yonetmeni Roger Deakins, yonet-
menle birlikte tasarladiklar soluk kartpostallardaki sepya tonu yarat-
mak igin gesitli kamera ve filtre tekniklerini denedi. Higbiri doyu-
rucu sonug vermeyince, biitiiniiyle yeni bir yonteme bagvurdu: say1-
sal ara baski. Bu iglem, her iki diinyanin da en iyi yénlerini kullanir:
dzgiin goriintiiler filme ¢ekilir ve sonugta salonlarda film olarak pro-
jeksiyonu yapilir. Ama ara baski sirasinda goriintiiler, bilgisayarlarin
bize sagladig1 griintii olusturma olanaklarinin genis arag yelpazesini
kullanan sayisal diinyada elektronik olarak iglem gériir.

Ingiliz videoklip yénetmeni Chris Cunningham’in Aphex Twin
i¢in yaptig1 Come to Daddy adl miizik videosunda da benzer teknik-
ler kullanilmi§ (Resim 1.15). Cunningham aralarinda filmi kotii kay-
dedilmis videoya benzetmek, tekleyen kareler, agir oynatim da olan
pek ¢ok gorsel doku olugturma araci kullaniyor. Bu karede golgeli
aydinlatma, kontrast gériiniim ve tiim goriintiiniin rengindeki yesil/

1.16. Seytan Ctkmazi filmindeki bu
kare bir ayrinti planidir: daha genis
bir plandaki bir ayrintinin yakin
cekimi. Buradaki bir bilgilendirme
ayrintisidir, yonetmenin izleyicilere
aktarmak istedigi bazi bilgileri ortaya
koyuyor: 6zel detektifin cesitli sahte
kimlik kartlari vardir.]
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1.17 - 1.23. Galsan Kiz (Working
Girl) filminin baglangi¢ sahnesi yal-
nizca dinamik bir helikopter hareketi
degildir, ayni zamanda iki ana karak-
teri bize tanitan, filmin havasini ve
baz ipuglarini, 6ykinin bazi arka
planlarini ortaya koyan, hatta ana
karakterin bazi 6zlemlerini ve kade-
rini ima eden gugla bir egretilemedir.

sinematografi
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siyan hakimiyeti hemen goze garpiyor ve biitiin bunlar igerigin deh-
set verici, gergekiistii goriiniimiinii gii¢lendiriyor.

HAREKET

Hareket, film ¢ekmenin giiglii aracidir; filmler, hareket ve zamam
kullanan ender sanat tiirlerinden biridir; bu tiirden bir bagkas: da
danstir. Caligan Kiz filminin agihg sahnesi (Resim 1.17 - 1.23) 6nemli
bir dykii anlatma amacina hizmet eden heyecan verici, dinamik hare-
ketin kusursuz bir 6rnegidir. Sinemasal girdap yaratan helikopter
plani, Ozgiirlik Heykeli'nin bag1 gevresinde tur atarak baglar, Staten
adasina giden feribotu yakalar, sonunda igeri girer (zincirleme ge¢me
tek plan devam ediyor duygusu yaratir), Melanie Grifhith’in oynadig:
ana karakteri bulur.

Bu plan, dinamik bir hareket olmaktan &teye, ayn1 zamanda gor-
sel bir egretilemedir. Oykii, her giinii feribot yolculugu ile baglayan
stkic1 bir yagarmin kapanina kisilmg bir sekreter kiz olan ana karak-
terin degisimi hakkindadir. O dénemde dogum giinleri bir ¢érek
iistiindeki tek mumla kutlanir. Filmin sonunda ise, bagta gordiigii-
miiz Ozgiirlitk Heykeli gibi giizel yapilmis saglariyla gururlu ve dik,
giiclii ve bagimsiz bir kadindr.

TaniTMA
Tanitma, kameramn ortaya ¢ikartma ya da gizleme yetenegidir.
Bunu, sozel anlatimda dinleyicilere 6nemli bilgilerin veya ge¢mi-
sin agiklanmasi demek olan sunumun gérsel kargiligy gibi diisiiniin.
Bir 6ykiiyii gérsel yoldan anlatmanin gergek anlamda can damandur.
Bilgileri izleyiciye diyaloglar ya da dig sesle anlatmak yerine kame-
ranin tanitmasi ve aktarmas: genellikle ¢ok daha sinemasaldir. Sey-
tan Cikmaz: filmindeki bu karede (Resim 1.16.) gérdiigiimiiz Mic-
key Rourke’nin sayfalanm kangtirdigy ciizdani, tek séz séylenme-
den bize 6ykii hakkinda 6nemli bilgiler aktariyor. Niteliksiz bir 6zel
hafiye olarak siirdiirdiigii biraz pespaye islerinde sahte kimliklerden
yararlandigini agik¢a gérityoruz.

Tanitma her seyden 6nce gergeveyi ve objektifi segmekle olustu-
rulur; ama sahnenin kimi ayrintilarini ortaya gikartan ya da gizleyen
1siklandirma ile de gergeklestirilebilir.

Bakis Agisi

Bakis agis1 grsel anlatimn kilit aracidir. Bu terimi bir film setinde
birgok degisik anlamda kullaniriz ama ¢ogu zaman en ¢ok kulla-
nilani, kameranin bir seyi bir karakterin gérdiigiine benzer sekilde
gormesidir: sahneyi filanca karakterin bakig agisindan gérmek. Bu
kavramin 6nemini Resim 1.1'de gérebilirsiniz. Geng Orson Welles
basit bir sekil ¢izmis: “g6z = ben”. Kamera temelde izleyicinin algi-
lamas: olur.

Sinemanin temeli sudur: kamera izleyicinin géziidiir; kamera sah-
neyi nasil gekerse, izleyici oyle algilar. Sinema, oykii hakkinda biz
neleri bilmelerini istiyorsak izleyiciye onlar gostermekten ibarettir. Bakis
agis1 planlan izleyiciyi 6ykiiniin i¢ine gekmeye yoneliktir; ¢iinkii bir
siireligine o dakarakterle ayni seyi gériir. Bir anlamda izleyici karak-
terin beynine girer ve diinyay1 o karakterin algiladig1 gibi algilar.

Film ¢ekiminde bakis agis1 birgok sekilde kullanilir, bunlar1 daha
sonra ele alacagiz; ama Cin Mahallesindeki (Chinatown) bu kare-
ler yéntemin temel kullanim seklini gosteriyor. 1.24 ile 1.26 ara-
sindaki gekillerde aragtirmas: igin kiralandigi kisiyi izleyen Jake Git-
tes’'i ‘omuz istiinden’ goriiriiz. Kendini belli etmemek igin araba-
sin1 takip ettigi kisiden uzakta park ederek izlemesini dikiz aynasin-



dan siirdiiriir. Sahne, aynada gordiigii seyle biter: onun éznel bakss agist.

Cin Mahallesi, dedektifin gériis agis1 dedigimiz baska bir gériis agisi
katman1 daha kullanir. Oykii ve romanlarda da kullanilan bu anlati
yonteminde dedektif bir seyi 6grenene kadar izleyici de onu 6gre-
nemez. Ipuglarini ancak dedektif kesfettikge biz de 6greniriz. Bu da
demektir ki, izleyici ana karakterin Sykiide yasadig1 olaylara daha
da ¢ok girecektir. Polanski bu 6ykii tekniginin ustasidir. Filmde pek
¢ok plan Jack Nicholson'un canlandirdig: dedektif Jake Gittes’in
omuzu istiinden gériintiilenmigtir.

ToPARLAYALIM
Film ¢ekmek garip ve gizemli bir girigimdir; bir kismi sanatsal, bir
kismi teknik, bir kismu ticari pek ¢ok unsuru bir araya getirip esgii-
diimlemeyi igerir. Ozellikle gériintii yonetmeni kamera, objektif-
ler, elektronik araglar, bilgisayar dosyalar, is akis1 gibi seylerin pra-
tik yonlerinden anlamali; ama ayn1 zamanda bunlarin gérsel diinya,
gorsel egretileme ve 6ykii anlatmanin sanatsal yéniine sikica bagh
énemini de bilmelidir. Ugiincii bir yon daha var: amatér psikolog
olmak. Bir film setinde goriintii yonetmeni ile yénetmen arasinda-
kinden daha kokli bir igbirligi yoktur.

Bir¢ok yonetmen yapacag: film hakkindaki diisiincelerini sozle,
cizimlerle, egretilemeler ya da fotograflar aracilig ile aktarma bece-
risine sahiptir. Baz1 yénetmenlerin bu yénii zayiftir. Gorsel tasa-

1.24. (lstte) Cin Mahallesi filmin-
deki bu sahnede entrika unsurlarini
tanitmak icin bakis agisi kullanihyor.
ilk plan, sahneyi ve iki arabanin ilinti-
sini ortaya koyan bir omuziisti ¢eki-
midir.

1.25. (ortada) Dedektifin baktigini
goriiyoruz. Bu da sonraki planin
onun bakis agisindan olacagini belir-
tiyor.

1.26. (altta) Aynada, onun Oznel
bakis agisindan gérdigu seyi gori-
yoruz. Bu, 6nceki iki planda saptana-
nin karsihgidrr.

hareketle yazi yazmal

1"



rimlar1 vardir ama bunlar is arkadagina aktarabilmeyi bagaramazlar.
Kimi zaman da ySnetmenin gii¢lii bir gérsel tasarimi yoktur ve bunu
gelistirebilmek icin yardim gerekir. Béyle durumlarda yénetmenin
diigiincelerine ulagmak ve yapmak istedigi seyin ne oldugunu anla-
maya ¢aliymak gériintii ydnetmenine diiser. Film tasarimim olug-
turan gorsel yap-bozda eksik pargalar varsa, bog noktalan sanatsal
esinlenme, isbirligi ve 6nderlikle doldurmak gériintii yénetmeni-
nin gorevidir. Bazen bu durum onu bagka bir rol oynamaya zorlar:
biiyitk 6l¢iide duyarl ve bir neriyi dile getirme konusunda gok dik-
katli olmas: gereken bir diplomat.

Her durumda, yonetmenin akhndakileri yagama gecirmek gériintii
y6netmeninin isidir. Kamera ekibindeki bizlerin isi, isleri gercekles-
tirmektir: sanatsal fikirleri alip onlan film setinin gercek diinyasina
uygulamak. Diiglere can vermek gibi biiyiileyici ve doyurucu bir is.
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Film bir distiir, ama kimin disii?

cekim yontem eri



2.1. (6nceki sayfa) Sangayh Kadin
(The Lady from Shanghai)

SINEMASAL NEDIR?

Film yapmanin, ‘Oyuncular: sete dizeriz, kamerayi ¢alistiririz’ demek-
ten ibaret oldugunu diisiinmek kolaydir. Isin icine pek ¢ok sey giri-
yor ama yaptiginiz sey yalmzca kamera éniindekini ¢ekmek olsa bile

izleyicinin sahneyi nasil algilayacag1 konusunda kesin kararlar almak

zorunda oldugunuzu bilmeniz gerekir.

Film yapmanin can ahic1 noktas: izleyicinin yalnizca zihinsel degil,
duygusal olarak da her sahneden bir seyler almasidir’. Bu, belki de her
sahnenin sonunda kendi kendilerine ‘Bakalim simdi ne olacak’ diye
sormay: siirdiirmeleri kadar énemlidir. Yani éykiiye duyduklan ilgi
devam ediyor mu?

Bir ALGILAMA SORUNU

Bir filmdeki diinyay1 algilama seklimizin, ger¢ek diinyayr géz ve
kulaklarimizla algilama seklimizden farkh oldugunu kabullenmemiz
gerek. Film, yalnizca ger¢egin hayalini sunar.

Bir seyin sinemasal oldugunu séyledigimizde ne demek isteriz? Cogu
zaman insanlar bu sézciigii bir roman veya piyesin canli-hareketli ve
gorsel oldugunu belirtmek i¢in kullanir. Biz farkli anlamda kullaniyo-
ruz. Icerige anlam katmanlar: eklemek igin kullandigimz tiim teknik ve
yontemleri bununla belirtiyoruz.

Igerik, kaydettigimiz seylerdir: dekorlar, oyuncular, diyaloglar,
aksesuarlar vb. Tiyatrodaizleyicinin gzii ve kulag1 ile gerceklesen sey
arasinda higbir sey yoktur. Filmde ise, onun bu gergegi algilamasimi
degistirebilecek pek ¢ok yontemimiz var.

TivarropAn F Ari Nepir?

Sinemanin ilk giinlerinde uygulayicilanin ¢ogu tiyatroculardi. Film
kamerasim izleyiciyi ¢ogaltmanin bir arac1 gibi kabul ettiler. Kame-
ray1izleyicinin oldugu yere koydular ve oyunu kaydettiler. Biitiin oyun,
bir tiyatro izleyicisinin oyunu izledigindeki gibi, tek bir bakig agisin-
dan goriildi. Ik filmlerde kamera yerinden kipirdamads, yakin plan-
lar yoktu, bakis agis1 degismiyordu, kisacas: bugiin bildigimiz sinema-
nin arag ve tekniklerinden higbiri yoktu.

Kusacasy, bu ilk filmler tiyatroda oldugu gibi, yalnizca igerige dayam-
yordu; ama canh tiyatro oyununun dogrudanlik ve kisisel deneyimin-
den yoksundu. Sinema tarihi, bizim ‘sinemasal’ dedigimiz cesitli tek-
niklerin ve yontemlerin, yani 6nceki boliimde gergeve, objektif, 151k
ve renk, doku, hareket, tanitma ve bakis acis1 diye s6z ettigimiz kav-
ramsal araglarin icadi ve eklenmesi olarak incelenebilir. Bu béliimde
oncelikle cerceve ve bir baska dnemli arag olan kurgu (montaj) ile ilgi-
lenecegiz. Kurgu goriintii ydnetmeninin isi degildir; ama sette ¢ah-
san goriintli yonetmeninin ve yonetmenin isinin, kurgucunun yara-
na ve etkileyici bicimde kullanacag planlan saglamak oldugunu anla-

mak 6nemlidir.

GORseL ALTMETIN VE GORSEL EGRETILEME

Demek ki basit ‘gériintiilemek’ olgusunun &telerine giden pek gok

hedefi var sinemanin. Kameranin yalnizca ‘gercegi’ kaydetmesini iste-
yen bir filmciyseniz, sinemanin sizin i¢in yapabilecegi ¢ok giiclii baz1

isleri bilmiyorsunuz demektir. Bu yontemlerin pek ¢ogu sahnelerinize

gorsel altmetinler katmak {izerinedir. Gorsel altmetin yaninda gorsel egre-
tileme de giiglii bir arag olabilir.

GERCEGI PARCALAYIP Y ENIDEN KURMAK
Tipik bir sahne: bir masada iki kigi konuguyor ve kahve igiyorlar. Genel
bir plan; ama iki karakterin yakin planlarim, kahve fincanlarinin ¢ok

sinematografi

14



yakin planim, duvardaki saatin yakin bir ayrint1 planini, belki garson
kizin fincanlara kahve doldurma plan: gibi bagka planlar da ¢ekiyoruz.
Olay: soyle diisiiniin: her bir plam ¢ektigimizde bu sahnenin bir par-
casim, bir dilimini aliyoruz, sahneyi kiigitk parcalara bélityoruz, yani
onu pargalarina ayinyoruz.

‘Gergek gergegi’ (oyunculari, dekoru, aksesuarlari, diyaloglari) aldik
ve onu ‘gekilmis planlar halinde’ parcalara ayirdik ve bu gergegi iste-
digimiz herhangi bir sekilde yeniden olusturabiliriz. Zaman ve bir-
birleriyle olan fiziksel iliski acisindan etraftaki her seyi degistirebili-
riz: mekan degisebilir, havasi, tarzy, hatta olayin kendisi degistirilebilir.
Izleyicinin algis1 igin gergekten olmus seye gok sadik ya da biitiiniiyle
farkh bir yeni gergek olustururuz.

CERGEVE

Cergeve, izleyicinin neyi gériip neyi gormeyecegini belirleyen bir
dizi segimle diizenlenir. Sahneye gore kamera yerlestirilir, sonra
goriig alan1 ve hareketle ilgili secimler gelir. Hepsi birlesip plan, hare-
ketin ve diyalogun hem belirgin i¢ erigi hem de duygusal dip akinti-
lar1 ve alt metinleri yoniinden izleyici algisim etkiler.

DURAGAN CERGEVE

Sahne 6nii bakigidir. Sahnedeki hareket, tiyatrodaki gibi sunulur: biz
gozlemci tigiincli ahisizdir. Hareketle aramizda bir “sabne énii duvan”
vardir. Cergeveyle ilgili her sey normalse; seviye diizse, objektif nor-
malse, kamera hareketi yoksa bu &zellikle dogrudur: Bakis agisi, diinya
goriigil sunmak i¢in bir arag olabilir.

Stanley Kubrick'in filmi Barry Lyndon’da duragan, iyi diizenlen-
mis, dengeli ¢ergeveler, ¢agin hiyerarsik, durgun toplumunu yansitir
(Resim 2.2). Herkesin yeri bellidir, biitiin sosyal iligkiler kesin ve her-
kesin bildigi kurallara gére igler. Oyuncunun ¢ergeve icindeki hare-
keti, cercevede higbir degisiklik yaratamaz. Cergeve burada karakter-
lerin i¢inde yasadiklar1 diinyanin yansimasidir; diizen ve sitkuneti gos-
terirken, bir yandan da hem toplumsal, hem fiziksel alanda bir hare-
ketsizligibelirtir. Diinya duragandir; karakterler oradakendi yerlerini
bulmaya caligir. Kamera hareketi, plan kesme ya da perspektif degisik-
ligi olmaksizin her sahne bu sabit ¢ergeve icinde oynanir. Cergevenin
bu kullanimy, senaryodan ya da oyuncularin hareketinden bagimsiz bir
bilgi zenginligi aktarir; filme yeni anlam katmanlar1 ekler. Duragan
gerceve, biri diginda her sahnesi duragan genel planlardan olugan Ikinci
Kattan Sarkilar (Songs From the Second Floor) adli Isveg filminde de ben-
zer sekilde kullanihr (Resim 2.24). Cennetten de Garip (Stranger Than

2.2, 18. ylzyl Avrupasinin sert,
hiyerarsik sosyal yapisi duygusunu
yansitmak i¢in Stanley Kubrick Barry
Lyndon filminin buyik béliminde
bicimsel, geometrik kompozisyonlar
kullaniyor.
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2.3. Perspektif araci, Peter Gree-
naway’in Ressamin Sozlesmesi (The
Draughtsman’s Contract) filminden;
bir bakis agisi se¢mek ve bir gerceve
belirlemek konusunda temel fikir.

Paradise) filminde Jim Jarmusch sahnelerin tek plan halinde ¢ekilmesi-
nin filmden tasarruf amagh oldugunu séyler; ama bu ayni zamanda fil-
min énemli bir bicimsel unsurudur.

Her iki érnekte de gergevenin mesafe koyucu dogasi, kendi ama-
cinahizmet eder. Seyirci bilingli olarak kisiselliksiz bir gézlemci konu-
muna oturtulur. Bu, yargilayici bir ton yaratabilir ya da ¢ergevede 6n
planda yer alan cisimlermiggesine seyircileri kendilerini sahneye kat-
malar igin ¢aba harcamaya itebilir yahut bu iki etkiyi birlestirebilir.
Gogu sinemasal teknik gibi bunlar da “tersine” ¢alisarak biitiiniiyle
normalin diginda sonuglar verebilir.

Bir DiL OLARAK SiNEMA

Yonetmenin ciddi bir tavirla éne dogru egilerek “Biliyor musunuz,
sinema bir dildir” dedigi réportajlar1 izlemigsinizdir. Bunu ilk duydu-
gunuzda tepkiniz “Ne biiyiik zek3, ne derin s6z” olmustur belki. Belki

daha sonra bagka bir soyleside bagka bir yonetmenin kutsal bir sey séy-
ler gibi “Sinema kendi bagina bir dildir” dedigini duydugunuzda tepki-
niz “Bak sen, bu da anlamaya baglamg” olabilir.

Daha sonra bagka bir yénetmenin de “Sinema bir dildir” lafim duydu-
gunuzda cevabimz “Bunu biliyorum... $imdi isime yarar bir sey sdyle.
Bu dilin yapisi nasildir? S6z dagan nedir, sézdizimi nasildir?” olabilir.
Sinematografiyi hareketli goriintiilerin teknik yénitinden daha fazla bir
sey olarak incelemek bu yiizden 6nemlidir.

PLANLAR: SAHNENIN YAPI TASLARI
Bir sahneyi ‘inga’ ettiginizi diiginmek yararhdir. Cekimi tek tek plan-
lar halinde yaptigimiz igin, sahneyi olugturacak unsurlan bir araya
getirdigimizi diigiinebiliriz. Sinema bir dilse, planlar da onun s6z daga-
nidir; onlan birlikte nasil kurguladigimiz da sézdizimidir. Bunlar film
dilinin gérsel bicimidir. Bu dilin ykiiniin yapis: ve anlatimuyla ilgili
baska &zellikleri de var; ama biz burada bu konunun yalnizca gérsel
yamyla ilgilenecegiz.

Sinema gramerinin temel yap: taglarim olusturan birgok plan ¢esidi
vardir. Bunlar g6yle siralanabilir:
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* Genel plan(ya da uzak plan) e Temiz tekli

* Tanitma plam e Parcah tekli

* Boy plan - genis plan * Cok yakin plan

* Amerikan plan * Omuz istiinden plan
« Ikili plan * Ara plan, kesme

* Bel plan * Ayrint plam

* Omuz plan * Baglanti plam

* Bas plan * Gegis plam

Gegis plani, planlarin adlan insan geklinden kaynaklanir; ama her
konu ve malzemeye uygulanir. Senaryoda gegtikleri yerde sahne tali-
matlar diye adlandinlirlar. Bir¢ok sinema teriminde oldugu gibi tarif-
ler biraz belirsizdir ve terimlere yiiklenen anlamlar kisiden kisiye biraz
farklidir. Bunlari sadece genel kilavuzlar olarak ele almahyiz. Gergek
gerceve vizérden sahneyi diizenlediginizde son seklini ahr ve biitiin
unsurlar gercek degerini bulur.

Sahne talimatlarimin senaryodaki sekilleri asla baglayici degildir.
Senaryo yazannin planin boyutu iizerine séz hakk: yoktur; ama bun-
lar, senaryoyu okurken sahneyi géz 6niinde canlandirmaya yardimaci
olurlar; &zellikle de okumalar i¢in senaryoyu projeye yatirim yapa-
cak kisilere ya da rolii kabul edip etmedigine karar vermesi i¢in oyun-
culara verdiginizde. Bu planlar bizim hem kurguda, hem de yénetmen
ile gériintii ydnetmeni ne yapmak istediklerini belitlemeye ¢aliirken
kullandigimiz temel dagardir. Bu temel unsurlar ve bunlarin kurgu-
sal devamlilikta nasil birlegtirildikleri, sinemanin gramerini meydana
getirir.

GENEL CExim (GENEL PLAN)

Genel plan, biitiin sahneyi kucaklayan cergevedir. Bu ¢ergevenin ige-
rigi, biitiiniiyle konuya baglidir. Eger senaryoda “Genel plan - bir kir-
sal alan” diyorsa, goziin gorebilecegi her seyi aktarabilecek kisa odakh

bir objektifle ¢ekilecek biiyiik bir panoramik manzaradan s6z ediliyor-
dur. Ote yandan, senaryo “Genel plan - Leo'nun odas” diyorsa, bu

cekimin ¢ok daha dar bir alan1 kapsayacagi ama gene de odanin biitii-
niini ya da cogunu gosterecegi agiktir.

TANITMA PLANI

Tanitma plam genellikle bir genel plandir. Sahnenin agilis plani olarak
bize nerede oldugumuzu séyler. Tipik adi, “Tanitma plani - Helen’in
biirosu” olabilir. Biiyilk bir iy merkezinin genel gériiniigii olabi-
lir, boylece Helen'in masasinda oturdugunu gésteren plana kestigi-
mizde, nerede oldugumuzu biliriz: Onun birosunun oldugu bina-
day1z. Bunun Manhattan’in merkezinde modemn, liks, ¢ok pahali
bir bina oldugunu gérdiik. Sokaklardaki kogusturmaca, hareketli bir
is gliniinde oldugumuzu gésteriyordu. Bdylece tanitma plam bize
oldukga fazla bilgi vermis oldu.

SAHNEYi SERGILEMEK - COGRAFYAYI TANITMAK
Cok sik kullarulan bir ciimle de “cografyay: tanitmak”tir. Yani, seyir-
ciye nerede oldugu, buramn nasil bir yer oldugu, buradaki esyalarla
insanlarin birbirleriyle iligkileri konusunda biraz fikir vermeliyiz. (Bu,
mekam tamtmaktan farkhidir; bunlarin ikisi de Sinemasal Devamlilik
bahsinde teknik ayrintilarla ele alinacaktir).

Cografyay1 tanitmak, sahnenin i¢inde ¢ok 6nemlidir. Bir sahnede
‘mekanin nasil yayildigini’ bilmek, seyirciye ¢ok yardima: olur. Yonle-
rini bulmalarim saglar ve dikkatlerinin filmden kopmasina neden ola-
cak sagkinlig1 6nler. Mekanin yayilmasim bir sir olarak gizlemek iste-
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2.4. Cinnet (The Shining) filminden
bir tanitma plani. Aslinda filmin ana
karakterlerinden biri olan otelin
biyikligu, cevresi, yayima sekli
hakkinda pek ¢ok bilgi veriyor. Bu
aynizamanda bir genel plan 6rnegi.
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yeceginiz zamanlar da olabilir, tabii. Film gramerini ve montaji tarti-
sacagimiz béliimde gérecegimiz gibi, temel amaglardan biri, seyirciyi
sasirtmamaktir. Onlar: sagirtmak isteyeceginiz zamanlar da olacaktir;
ama onlara bilgi vermezseniz ve kendi yollarim bulmak zorunda kalir-
larsa, istemeyerek de olsa, onlarin aklim kahramanlardan ve éykiiden
kopartmis olursunuz. Yedi Samuray filminin karelerinde géreceginiz
gibi (Resim 2.5. ve 2.6.) Kurosawa bu tiir tanitimlann ustasidir. Soyut
fikirleri somut ve goriiniir hale getirmek igin kullanir.

Is merkezi 6rnegimizdeki gibi bir tanitma plany, iist katlara dogru
bir tilt (dikey ¢evrinim) de icerebilir. Béylece seyirciye bir iy merkezini
gosteririz ve binanin i¢ine girecegimizi belirtmis oluruz. Bunun daha
gelismisi, belli bir pencereye dogru zum yaparak nereye yéneldigimiz
konusunda daha belirgin bir igaret vermektir. Bu tiir planlar bazen eski
ve yavan goriiliir, ama hil etkili olabilirler. Bize &nemli miktarda bilgi
verdikleri halde, bunlar dramatik hareketin i¢inde tam anlarmyla birer
duraklamadir.

Bir¢ok yénetmen tanitma planina Sykiiniin bir unsuru katildi-
ginda, onun daha da etkili oldugunu diisiiniir. Kalabahk bir sokaga
baktigumizi diisiinelim ve kahramanimiz Helen ¢ergeveye girsin. Bir
dosya yiginim kucaklamyg, telagla kosturmaktadir. Bir pan (yatay
cevrinim) ya da doli (arabayla kaydirma) yaparak telagla hole girisini
ve bir asansdrii yakalamaya ¢ahgtigini gériiriiz. Aym bilgileri aktar-
dik, istelik Sykiiniin bir bolimiinii de anlatmis olduk. Helen’in
bagina bir seyler gelmistir; bu dosyalar, onu biiyiik bir strese sokan
6nemli seyler icermektedir.

Opykiide Helen biirosuna daha énceden gelmis olabilir. Klasik bir
¢0ziim, tanitma planina kiigiik bir 6n plan hareketi eklemektir. Orne-
gin, kaldinmdaki gazete kuliibesinden baslayabiliriz. Rastgele biri-
sinin aldig1 bir gazete mangetini goriiriiz: “Ticari Skandal Patlad1”.
Sonra binaya dogru tilt yapanz. Burada seyirciyi ykiiniin igine soka-
r1z ve sonra ona binay1 ve baglam gésteririz.




Boyle bir plan, bir nevi sihirbaz numaras: gibi dikkati bagka yere
¢ekmek olabilir; ama yararh bilgiler aktarir. Dogruca Helen’e kesip,
basmakalip bir sekilde ona “Aman Tannm, bu biiyitk skandal karg1-
sinda simdi ben ne yapacagim?” dedirtmekten ¢ok daha iyidir. Tabii
ekleyebileceginiz bir basamak daha var: Gazeteyi satin alan adam
rastgele biri degil, gercek hikayeyi ortaya ¢ikartacak olan gazeteci-
dir. Elbette bunlar sadece birkag 6rnek; 6nemli olan, yer hakkindaki
bilgiyi verirken 8ykiiniin bir pargasini ya da gérsel bir fikri aktaran
bir seyi, seste bir degisikligi, mekan ve ortalikta esen hava hakkinda
anlayisimmzi zenginlegtirecek ve dykii anlatici olarak isinize yaraya-
cak bir seyi de katmaktir.

007 James Bond Altin Parmak (Goldfinger ) filminde ¢ok daha ayrintih
ve etkili bir tanitim sekansi vardir (Resim 2.8. - 2.13.). ilk planda bir
ugagin ardindaki reklam Miami sahilinde oldugumuzu séyler. Son-
raki helikopter plani bir plaj otelinde havuza dalan birinin yakin pla-
ninda biter. Bir kadin yiziiciiyii izleyen kamera su yiiziine ¢ikarak
Felix Leiter1 goriintiiler: James Bond’u aramaktadir. Sekans mekan
ve durumu gérkemli bir sekilde tanitirken bizi de siirekli bir hareket
ve olay girdabina sokar.

2.5 ve 2.6. Soyutu somutlastirma-
nin ustasi Kurosawa, Yedi Samuray
filminde koyiin haritasi planindan
dogruca orada yiriiyen samurayla-
rin goriintlsune gegiyor.
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KARAKTER PLANLARI

Tek karakterin farkli planlari igin bir¢ok terim vardir. Filmlerin ¢ogu

insan iizerinedir ve insan planlari sinemanin temel taglarindan biridir.
Cogu reklam filmi ve videoklip icin de gegerlidir. Karakter plani tiir-
lerinin resimlerini Resim 2.14.te gérebilirsiniz.

Bov Pan

Boy plan, karakteri tepeden tirnaga gérdiigiimiizii belirtir. Nesne-
ler i¢in de gegerlidir: Omegin, bir otomobilin boy planinda otomo-
bilin biitiiniinii gériiriiz. Yalmzca kap1 ve siiriiciiniin gercevelendigi

plan, daha ¢ok orta plandir. Bunun bir tiiri, karakteri bagin tepesin-
den diz iistiine kadar gosteren kovboy planidir. Muhtemelen kemerde

asth altipatlar: gérmenin nemli olusu nedeniyle béyle adlandirilmg-
tir. Avrupa’daki ‘Amerikan plan’ terimi, diz altina kadar inmis bir kov-
boy plan: belirtir.

fiiti Puan

Ikili plan, iki karakteri gosteren herhangi bir plan olabilir. Bir sahnede

iki karakter arasinda gegen olaylar, 6ykii anlatmanin temel parcala-
rindan biridir. Bu yiizden ikili plan ¢ok sik kullamlr. Bu iki karakter
cercevenin icine simetrik sekilde yerlestirilmek zorunda degildir. Bir-
birlerine bakiyor olabilirler, ikisi de karsiya bakiyor olabilir, ikisi de

kameradan uzaga bakiyor olabilir, vs. ama bu tiir sahneleri kullanma

yonteminiz her durumda aymi olacaktir. Ug karakteri gosteren planlar

icin de ‘i¢lii plan’ denir.

BeLPian

Bel plan, genel planda da oldugu gibi, konuya baghdir. Boy plandan

kesinlikle daha yakindir. Tipik bel planlar bir lokantada masadaki

insanlar ya da gazoz satin alan birinin belden kesilmis gériintiisii ola-
bilir. Olaya genis plandakinden daha yakimz ve insanlarin ifadelerini,
giyimlerindeki aynintilar ayirt edebiliriz. Béylece belirgin bir karak-
tere ya da 6zel bir aynintiya odaklanmadan, séylenenlerin ve yapilanla-
rin biraz daha i¢ine girmisizdir.

Y PLantag
Sozlitkteki en 6nemli planlardir. Birgok ¢esidi vardir: Bir orta-yakin
plan, genellikle bagin iistiinden bele kadarki bélimii igerir.

Bir yakin plan, genellikle bagin tepesinden gémlek cebinin iistiine
kadarki ¢ercevedir; “omuz plan” da denir. “Boyun plan”, bagin tepe-
sinden geneye kadardir. Dar bir yakin plan (gok yakin plan) daha dar
bir alam kapsar: Alnin ve genenin bir kism digardadir; gozler, burun
ve a1z cercevelenir. Ayrinti plami yalmz gézleri gosterir. Bu plani ok
kullandig1 i¢in Sergio Leone Plam1 da denir. Ayrint1 plan1 genellikle
bir cismi gésterir: masanin iistiinde duran bir yiiziik, bir kol saati gibi.
Tek bir kisiyi gosteren yakin, bel/boy planlar, tekli plan olarak tanim-
lanir. Bir tammlama sistemi de “T” ler iizerine kuruludur. Yakin plan
terimleri sunlardur:

* Orta yakin: Bel plan, belden yukan.

* Boyun plan, Bas plan: Boyundan yukan. 2 T olarak da bilinir
[teeth (dis) ve throat (boyun)).

* Yakin bag plan: Cenenin altindan saglarin dibine kadar. Bagin tepe-
sinden biraz kesilir.

* Cok yakin plan: Degiskendir, ama genellikle ag1z ve gozleri ger-
ceveler.

Yakin planlar, tekli olarak da bilinir. Bir yakin plan ¢ekiyorsak ve ger-
ceveye baska bir oyuncudan parga girmiyorsa, buna “temiz” tekli denir.




Kargisindaki oyuncudan bir parga giriyorsa, buna “pargali” tekli denir.
On plandaki oyuncuyu daha ¢ok goren ve ileride ele alacagimiz “omuz

iistii” planiile karigirmamak gerekir.

Omuz Ustinpen (AmorsLu) PLan

Yakin planlarin bir tiirii de, omuz iistiinden (amorslu) plandir. Bir oyun-
cunun omzunun iistiinden bakarak diger oyuncuyu bel ya da gégiis

planda gerceveleriz. Omuz iistiinden plan, bir tiir baglant planidir. Tki

oyuncuyu birbirine baglar ve kendimizi hitap edilen kisi yerine koyma-
miza yardim eder. Cekici ve olaya katia oldugu i¢in, omuz iistiinden

planlar &ykiilii filmlerin dagaraklaninin temel pargalarindandir. Konu-
san kisinin yakin planinda oldugumuz halde, omuz iistiinden plan, diger
oyuncuyu da sahnede tutar. Kirli tekliye kiyasla omuz iistiinden planda

on plandaki kisi daha fazla yer kaplar ve gercevedeki yeri daha agirhkhdr.

Ara PLan

Ara plan, ana karakterlerin diginda ama sahneyle iliskili bir kisi ya

da cismin gériintiisiini iceren plandir. Sahnede ana plan ya da genel

planda daha énce gérmedigimiz bir seyi gésteren plan olarak da tanim-
lanir. Ornegin pencere disindan bir manzara ya da halinin iistiindeki

kediyi gésteren ara planlar. Ara plan sahnedeki bir olaya dikkat ¢eke-
bilir, ek bilgi aktarabilir veya karakterin baktig1 ya da isaret ettigi bir

seyi gosterebilir. Biitiiniiyle degisik bir mekan ya da sahne ile ilgisiz

bir seyi gosteriyorsa, bu bir ara plan degil bagka bir sahnedir ve senar-
yoda sahne numaras: belirtilmelidir. Ara planlarin ayrica montajci

i¢in sigorta iglevi gérdiigiinden 6nemlidir. Montajc1 bir sahneyi bag-

larken zorlandiginda araya farkli bir seyin planini baglayabilir. Pratik
kurallardan biri de, senaryoda yazmasa ya da sahne i¢in énemli olmasa
bile ¢ektiginiz her sahnede kurgucunun giivenligiicin birkag ara plan
¢ekmenizdir. Bir ara plan kurguda sahneyi kurtarabilir.

2.7. Sangay Ekspres (Shangai Exp-
ress) filminden klasik bir orta plan.
Isiklandirmanin bu cerceve ve bu
pozicin ne kadar 6zel hazirlandigina
dikkat edin. Kadinin basi tam dogru
konumda olmasaydi, 1siklandirma
bu kadar sik ve gli¢lii olamazd.

2.8 - 2.13 (kargi sayfa) Altin Parmak
(Goldfinger) filminden bir tanitma
sekansi. Bu planlar dizisi izleyiciye
James Bond'un hangi sehirde oldu-
dunu, hangi otelde kaldigini séyli-
yor ve bir ylziiciyli tramplenden
sualtina kadar izleyip sonunda bir
panla Felix Leiter't bularak ana karak-
terlerden birini tanitiyor.
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Boy plan. Kovboy plan. ABD disinda Amerikan  Bel plan. Bir kisiyi tek basina gosteren

Plan da denir. her plan, o kisinin tekli planidir.
Gégdsplan. Yakinplan ya daomuzplan. Boyun plan, bas plan.
Yakin bas plan. Saglar kesilebilir. ikili plan. iki kisiyi gésteren her plan, Ucli plan.

ikili plandir.

Bir 50-50 plan. Ucuza kagarak, dogru Omuz istii plani. Sinemada ¢ok  Bir 6nceki Omuz Gstii planin karsiligi.
diizgiin cercevelemenin yerine kul-  6nemli bir 6lcektir.
lanmaytn.

2.14. Filmlerde kullanilan plan él¢ekleri oldukga yerlesmistir. Bu 6lceklerle sinirli kalmak diye bir sey yok. isimlendi-
rilmis olan bu planlar en ¢ok kullanilanlardir. Bu isimlerde lkeden llkeye ufak dedisiklikler olabilir ama ¢ogunlugu
tutarhdir
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Tepki Prani
Ozel bir ara plan da tepki plarudir. Bir sey olur, bir karakter bir sey
soyler ve ardindan odamin 8biir ucundaki bagka bir kisiye keserek olan
ya da séylenen seye onun tepkisini goriiriiz. Terim genellikle sézli
degil, yiizifadesi yada viicut diliile verilen tepkiyi belirtir. Tepki plan,
montaja i¢in gok kullangl bir ara plandir. Bu terim bazen konugma-
nin karg: tarafi anlamim da tagir. Tepki planlan1 ¢ok 6nemlidir, mes-
lege yeni baslayan bir¢ok yénetmen bundan yeteri kadar cekmez. Ses-
siz filmler yéntem olarak tepki planlarimn zirvesiydi: sesini duyma-
diginiz birinin konusmasini bu kadar iyi ancak béyle izleyebilirsiniz.
Araya giren yazlar bile ykiiniin tiimiinii anlatamaz. Ancak dinleyen
isinin yiiziini ve beden dilini gérdiigiiniizde sahnenin duygusal ige-
rigini tiimiiyle algilayabilirsiniz. Sahnenin gekimlerini yaparken tepki
planlan 6nemsiz gériinebilir; ama kurguda degeri él¢iillemez.

AYRINTI PLANI

Bir aynnt1 plan, daha genis bir sahnenin iginde var olan bir parganin
cevreden yalitillmig goriintiisiidiir. Ara plan degil de ayrint1 plani ola-
bilmesi i¢in, daha genis planda gérdiigiimiiz bir seyi gostermesi gerekir.
Ornek: Kadn kitap okumaktadir, omzunun istiinden bakarak sayfa-
lar1 gérebiliriz ama bu uzakhktan yazilar1 okumak zordur. Ara plan-
larin tersine, ayrint1 planlannin ¢ogu kurguda kurgucuya yardima
olmazlar. Bunun nedeni, ayrint1 plan1 genis plandaki bir seyin yakin
plani oldugundan, devamlhiligimin genel harekete uymak zorunda
olmasidir. Ornegin, genis planda kovboyun tabancasma el attiginy
goriiyorsak, kihftan ¢ikan tabancamin yakin ayrint1 plani genis plan-
daki hareket ve zamana uymalidir. Bu da bu planin sahnenin yalniz tek
bir yerinde kullanilabilecegini gésterir ve sahnenin bagka bir yerindeki
aksaklip1 diizeltmek i¢in kurgucunun igine yaramaz.

Bir plani hazirlarken &zel bir terim kullanmak gerekmez; “Haydi
sunun bir ayrint1 planim ¢ekelim” demek yeterlidir. Gene de ayrinti
planlar, birkag genel kategoride toparlanabilir:

* Bilgilendiren ayrint: plam: Duvardaki bir saat, bir gazetenin man-
seti, dosya dolabindan ¢ikartilacak dosyanin ads, islevsel ayrint1
planlaridir. Cogunlukla izleyiciye bilmelerini istedigimiz temel
bilgi parcalarini aktarmak i¢indir.

* Vurgulayics ayrints plam: Araba tekerinin altina yerlegtirilen takoz.

2,15, (Ustte) Dokuzbuguk Hafta (Nine
and 1/2 Weeks) filminden bir ara plan.

2.16. (solda) Kazablanka (Casab-
fanca) filminden bir 50 - 50.
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2.17 - 2.19. Kahraman Serif (High
Noon) filminden sik bir sekilde ger-
ceklestirilmis Ugli aciklama. Bir
planda koétu adamlar kasabaya gelir.
At saha kalktiginda, “Serif” yazisini
goririiz ve kot adamin nereye
yéneldigini anlanz. iceriden baktigi-
miz sonraki resimde “Kanun Gorev-
lisi"” yazisini okuruz ve kamera geriye
dogdru cekildiginde, serifin evlenme
hazirhigi icinde oldugunu goru-
riz. Bu plan bize nerede oldugu-
muzu (kasabada serifin birosunun
oniinde) agik¢a gosterir ve mekanin
cografyasini tanitmaya baglar. Ana
karakterleri ve aralarindaki ¢atismayi
da tanitr.

Masaya inen yumrukla sarsilan kahve fincani. Riizgirdan sarsilan
pencereler. Vurgulama goriintiileri ana hareketle ¢ok yakin ilig-
kilidir; ama mutlaka gerekli degildirler.

* Ortam aynnti plam: Sahnenin ruhunu ve havasini destekleyen
kii¢iik dokunuglar, zarif tinilar (Resim 2.15 ve 2.20).
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Ortam ayrint1 planlan, hava, tin1 ya da genellestirilmig sembolizm  2.20. (Ustte) Seytan Cikmazi filminde
baglantis1 disinda sahneyle hig iligkili olmayabilir. Daha ok daha sti- karamsarhavali bir ara plan.

lize filmlerde kullamilirlar. Dikkatli olmak gerekir. Bu planlar kolayca ~ 2:21. (altta) Bugiin Aslinda Dindii

eski moda, beceriksizce ve basit gériilebilirler. (Groundhog Day) filminde bir ara
gorunta.

BacLanti pLani

Birbirleriyle konugan ya da birine nisan alan keskin nisana gibi biri-

nin Sbiiriinti uzaktan izledigi iki kisinin oldugu sahneler genellikle

her birinin tekleri ile diizgiin sekilde kurgulanabilir. Buna ‘aymm’ da

denir. Gene de her zaman ucuz ve kolay goriilme tehlikesi vardir ve

ashnda bir montaj hilesi oldugundan, sahnede zayifhk yaratabilir. Sah-

nenin bir noktasinda aym planda gergevelenemeyen kisiler ya da cisim-

ler sz konusu oldugunda, baglant planina bagvurulur. Bu durum
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2.22. Genel Sahne Yoéntemi'nin
temel unsurlari. En Ustteki ana plan.
Ikincisi, kadinin genisce bir omuz
Ustl plani. Ugtinctist daha yakin bir
omuz Ustl gogdis plan. En alttaki
kadinin omuz plani.

Kargi yone donlip erkegin agllama-
sina gegildiginde, bunlara karsi ag
planlari denir. Karst agi planlarin
Olgeklerinin kadinin plan 6lgek-
lerine olabildigince uymasi ¢ok
onemlidir. Her iki tarafin planlarini
da ayni odak uzunlugundaki objek-
tifle ayni uzakliktan ¢ekmek her iki-
sinin planlarinin ayni 6lcekte olma-
sini ve kurgunun akici ve ziplamasiz
olmasini sadlar.
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ozellikle bir karakterin bir seye bakngim gériip, sonra onun bakig ag1-
sindan gordiigiimiiz planlara uygulanir. Bu planlar, birbirlerinden
haberleri olsun ya da olmasin, iki ya da daha fazla kiginin aym genel
mekanda bulunduklar: sahnelerde de kullamlir. Baglant: plans, her iki
karakteri de aym gergevede gosterir. Cogu zaman bu bir omuz isti
plan1 ya da her ikisini de g6steren bir genel plandir (Resim 6.50).

Baglant1 planlan, bir sahnenin daha da biitiinlenmis ve tamamlan-
mig algilanmasinu saglar. Sahneyi, gorilg agilan ve tepki planlar par-
calariyla olusturmak, sonugta, pargalan sinema biiyiisii yardumyla bir
araya getirerek sahneyi biitiinlemek i¢in kullamlan bir sinema hilesi-
dir. Ise yarar, ama seyirci agisindan, 6zellikle agin kullanildiginda, pek
gekici ve duygusal yonden doyurucu degildir. Bir baglant: plani, her
seyi, ayn1 zamanda 6ykii iligkilerini de olugturan gorsel unsurlan agik-
liga kavugturan ve vurgulayan bir tarzda birbirine baglamak i¢in bir
yontemdir. Iyi bir yénetimin ve iyi bir ¢ekimin ana hedefi, gérsel
unsurlarin dykiisel unsurlar1 yansitmasini, desteklemesini ve yorum-
lamasini saglamaketur.

Ex Pran

Ek plan, daha 6nce bastan sona kadar ¢ekilen planlardan farkh olarak
cekilen sahnenin ortasindan baglayan genel ¢ekim ya da agilama tiirle-
rinden herhangi biridir. Bir ek plani, ancak arasina koyacagimz sahne-
nin bag ve son planlar1 varsa kullanabilirsiniz. Klakette sahne numarasi-
nin yanina “ek plan” uyansi yazihr, béylece kurgucu neden plamin bag-
tan sona ¢ekilmedigini anlar.

Terimin bir bagka kullanumi ek planlar giinii seklindedir. Film
kurguya girdikten sonra bir ya da birkag giin siiren gekimler yapilir.
Nedeni, yonetmen ve kurgucunun kurgunun diizgiin gitmesi igin
surada burada mutlaka birkag plana daha gerek oldugunu anlamala-
ridur.

Gegis PLANLARI

Kimi planlar sahnenin parcalarindan biri degildir; ama iki sahneyi
birbirine baglamaya yarar. Bunlar1 gecis planlan gibi diisiinebili-
riz. Sahnenin sonuna, bagina, ya da iki sahne arasina gelebilir. Basit
bir ara plan da olabilir: bir sahne biter, bir giines batma planina kese-
riz, sonra ikinci sahneye geceriz. Daha bagka pek ¢ok gegis plam tiirii
vardur. Izleyiciye sahnenin bitmekte oldugunu belirten bir tiir gor-
sel sifre gérevi yaparlar. Ilging olmak igin zel bir gayret sarfetmeden
ruh haline ve tempoya katki yaptiklarindan kent ve manzara gériin-
tiileri de sikhikla gecis plani olarak kullanilar.

GORUNMEZ TEKNiK

Hemen her durumda yéntemlerimizin saydam olmasini isteriz, izleyi-.
cinin onlarin farkina varmasim istemeyiz. Tekniklerin gériinmez olma-
sina gabalanz.

GEKiM YONTEMLERI

Bir sahneyi cekmenin birgok degisik yolu vardir; ama gogunlukla baz:
temel yontemler kullanilir. Asagida, bir sahneyi cekmek igin sikhkla
kullamlan temel tekniklerden bir kisminin 6zetini bulacaksiniz. Genel
sahne yontemi, bir sahnenin -6zellikle diyaloglu olanlarin- ¢ekimi igin
en ¢ok kullamlan yéntemdir. Hareketli sekanslar (aksiyon sekansi) buna
bir istisna teskil eder. Sahnedeki hareketleri pek ¢ok kez tekrarlamaya
dayandig i¢in kimi zaman bu sekanslar icin de genel sahne yéntemini

kullanmak akillica olur.




GENEL SAHNE YONTEMI

Genel sahne y6ntemi temelde basittir. Biitiin sahneyi bir kez bag-
tan sona tek bir plan halinde ¢ekersiniz: bu ana plandir (master). Ana

plan1 gektikten sonra, agilamaya gegilir. Sonraki tiim planlarin ana

plana uygun olmasi gerektiginden, ender kosullar disinda énce ana

plani cekmek her zaman daha iyidir. Cekime ana planla baglanmayan

durumlarda devamlilik sorunlar1 dogar.

Ana plan genellikle bir genel plandir; ama bu bir baglayia kosul
degildir. Kameranin hareketsiz olmas1 da gerekmez, hareketli ana plan
da ise yarar. Onemli olan, sahneyi bagtan sona igermesidir. Karma-
sik sahneler kimi zaman minik ana planlara béliiniir, sahnenin en iyi
sekilde nasil gériintiilenecegini planlamak yeterlidir.

AciLAmA
Agilama, bir sahneyi bagariyla kurgulamak i¢in gerekli olan tiim orta
planlar, yakin planlar, omuz iistii planlar, ara planlar ve ayrint1 plan-
larindan olugur. Ana plan, tiim sahnenin bir tiir atisidir. Agilama-
lar, biitiinii olugturmak igin bu ¢atiya uygun pargalardir. Bu yiiz-
den 6nce ana plani gekmek gerekir. Ana plan sahnenin devamhhigim
kurar, bundan sonra ¢ekeceginiz her seyin ana planda saptanmig olana
uymas: gerekir. Ana plan ¢ekildikten sonra taraflardan (oyuncular-
dan) birinin agilarina gegilir. Ancak onun biitiin planlan ¢ekildikten
sonra 8biir oyuncunun planlar1 ¢ekilmeye baglanir; ¢iinkii kameray:
bir ydnden &biiriine déndiirmek genellikle 1s1klarin yeniden diizen-
lenmesini ve kimi araglarin yer degistirmesini gerektirir. Bir agidan
birkag plan gekip baska ag1ya gegmek, sonra yeniden ilk ag1ya dénmek
korkung bir zaman kaybina neden olur. Ikinci oyuncunun planlarina
karg1 agilar denir. Kurgu bakimindan bunlarin ilk oyuncunun planla-
rindaki objektifin odak uzunlugu ve ¢ekim uzakhigina uymas: 6nem-
lidir. Birinin planindan 8biiriiniin planina kesildiginde gergeve boyla-
rinin ayni kalmasini saglar. Genel sahne yontemiyle ¢ekim yapilirken
bazi temel sagduyu kurallar1 uygulanir:

* Once ana plani ¢ek; dnce agilama, sonra ana plan gekilmeye kal-

kilirsa, biiyiik olasilikla devamhhkta sorun gikar.
* Biitiin sahneyi bastan sona kaydet.
» Karakterler girecekse plana bos sahne ile basla, karakterler gerge-
veye girsinler.
* Karakterler ¢erceveden ¢ikacaksa, hepsinin tamamen ¢ikti-

2.23. Ronin filminden bir genel
sahne. Ana planda sahnenin genel
yerlesimi ve karakterlerin birbirle-
rine gore fiziksel konumlari ortaya
konduktan sonra montajci, seyirci-
nin kafasini karigtirmadan orta plan,
yakin plan, tepki plani gibi planlara
kolayca baglayabilir.
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2.24. Plan-sahne, Ana plan, Tek
plan, hepsi ayni seyi belirtir: bir sah-
nenin kesintisiz olarak bastan sona
bir planda ¢ekilmesi. Bu sahnelerde
kamera c¢evrinme (pan) yapabilir,
araba Ustiinde olabilir, Stedikam
ile veya elde tasinabilir; ama Jkinci
Kattan Sarkilar filminin tum sahne-
leri duragan kamerayla tek planlar
halinde c¢ekilmis. Kimi (lkelerde
buna Plan-Sekans deniyor.

gindan emin ol. Bog sahneyi birkag saniye gérdiikten sonra
cekimi durdur.
* Sahnenin bag veya sonu i¢in gegis planlar1 kullanabileceginizi
diigiiniin.
* Sahnenin bir yéniindeki planlarin tiimiinii ¢ektikten sonra 6biir
y6ne doniin.
Kurguda ¢ogunlukla agilama planlarini kullanacagimzi biliyorsa-
mz, ana planin gekiminde kimi ufak tefek hatalan gérmezden gelin.
Kolayca kendinizi kaptirip ana plan onlarca kez tekrarlayabilirsiniz.

Binirme YA DA Ugiz Cexim YONTEMI

Bindirme y6ntemine iigiiz ¢ekim de denir. Biiyiik bir sanayi tezga-
hinda kocaman bir gaftin yapihgini ¢ektigimizi diigiinelim. Kocaman

bir fabrika ve sirketin tanitim videosunu gekiyoruz. Kocaman ¢elik

parga gok pahali ve giinde yalmz bir tane iiretiliyor. Meselenin can alic1

noktasi gu ki, hareketi tekrarlama gansimiz olmayacak. Ustanin kisa bir

siire ige ara vermesini isteyebiliriz; ama yapilmug olan seyi yineleme

olanag yok.

Ote yandan 5 ya da 10 dakikalk bir iglemin hepsini ayniagidan gés-
termek ¢ok can sikiar olurdu. Degisik agilar gerekiyor. Genel sahne
yontemi kullamyor olsak, biitiin iglemi tek bir agidan gekip sonra
kameray bagka bir ag1ya yerlestirip cesitli agilamalar icin sahnenin tek-
rarlanmasim isterdik. Ugiiz ¢cekim y&ntemi hareketi tekrarlama ola-
nag1 olmayan sahnelerde ise yarar.

Binpirme
O zaman §6yle yapariz: kesilecek metal kiitiigii getirilirken sah-
neyi tanitmak igin bir genel plan ¢ekeriz ve ustaya biraz bekleme-
sini séyleriz. Parcanin tezgaha konugundan yakin plan ¢ekmek i¢in
cabucak yaklaginz. Usta birkag adim geri ¢ekilip parcay1 yeniden
getirir ve tezgaha sikica baglar. Hemen bagka bir agiya geger ve
hareketin devarmini gériintiileriz. Sonunda akici bigimde kurgula-
nacak planlar olur elimizde.

Bagka bir 6rnek alahm: Bir 6gretim gorevlisi odaya girer, elin-
deki notlan kiirsiiye koyar, iskemleyi ¢ekip oturur. Bindirme pargas:
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burada devreye girer. Genel planda igeri girigini goriir, oldugu yerde
hareketsiz kalmasini ister, notlar1 masaya koyusunu daha yakin planda
gormek icin kameray1 yakina tasir, gene hareketsiz durmasini isteyip
iskemleri ¢ekip oturugunu gérmek igin bagka bir ag1ya gegebilirdik.

Sonugta bityiik olasilikla planlarin akia bigimde kurgulanamadigin
goriirdiik. Iyi, temiz bir kesme noktasi ancak bagi sonu uzun planlarda
bulunabilir. Yumugak kesme noktalar1 bulmamiza bindirme yardima
olur. $6yle yaparsak ¢ok daha bagarili oluruz: Genel planda odaya giri-
siyle baglar ve notlarini kiirsiiye koymastyla bitiririz. Sonra kamera-
nin yerini degistirir ve oyuncuya birkag adim geri gitmesini soyleriz.
Kamera caligmaya baglayinca oyuncu yiirilyiip yeniden kiirsiiye gelir
(yliriiyligiiniin son kismun tekrarlar). Iskemleyi gekip oturuguna kadar
biitiin hareketi ¢ekeriz.

Gene durdurup bagka bir agiya gegeriz ve oyuncunun yeniden kiir-
siye yaklagip notlarini koymasin, iskemleyi ¢ekip oturmasim gekeriz.
Biitiin bu bindirmeler hareketin iyi bir devamlihkla akic1 bir bigimde
kurgulanmasi olanagini saglar. Buradan alinacak en énemli ilke, hangi
yéntem kullamlirsa kullanilsin, hareketleri her zaman iist iiste bindir-
mektir. Kurgucuya her planin baginda veya sonunda fazladan bindirme
pay1 birakmak, bir sahnenin kurgusunda olabilecek birgok aksakligin
Oniine geger.

Tex PLan

Bir sahneyi cekme yontemlerinin en basiti, tek plan ya da Fransizlarin

deyimiyle plan-sekans yéntemidir. Biitiin sahnenin kesintisiz tek bir

planda ¢ekilmesi demeketir. Bir sahne “Telefonu kaldirip konugur” gibi

tek bir planin yeterli olacag: kadar basit olabilir. Kimi zaman da miit-
his karmagik olabilir: Bitmeyen Balay: ilminin dért dakika siiren iinlii

agilis plani ya da Stkr Dostlar (Goodfellas) filminde Martin Scorsese’nin

Copacabana’ya girisindeki stedikam plani gibi.

2.25. (Ustte) Bitmeyen Balayi (Touch
of Evif) filminde Hitchcock kurah
ornegi. Hitchcock “Cercevedeki bir
nesnenin boyu, oykudeki 6nemine
esit olmalidir” der. Bu cergevede ve
bundan sonrakinde silah, 6ykiide o
andaki en 6nemli seydir.

2.26. (altta) SangayliKadinfilminden
benzer bir 6rnek.

¢ekim yontemleri
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Bir uyani: Bu planlar bagarih olduklaninda muhtesem olabilirler;
ama tam baganl degilse -6rnegin kurgu sirasinda sahnenin biraz fazla
yavas oldugunu gériirseniz- segenekleriniz sinirhdir. Elinizde yalnizca
tek planin degisik tekrarlan varsa, gercekten yapacaginiz bir sey yok-
tur. Isi garantiye aln, her olasihia kars1 birkag agilama ve aynint1 plan-
lar1 da gekin.

OzGUr Bicim YONTEMI

Giiniimiizde bir¢ok sahne (hatta filmin biitiinii) genellikle belge-
sel tarz1 denen bigimde ¢ekiliyor. Canavar (Cloverfield) ya da Oliim-
ciil Tuzak (The Hurt Locker ) gibi ilmleri animsayin; kamera eldedir ve

bagibostur, oyunculanin davraniglar: énceden planlanmug gibi degildir.

Belgesel tarzina benzer; ama ashnda belgesel degildir. Gergekten
belgesel ¢ektigimizde bir plani neredeyse hicbir zaman tekrarlama ya
da prova yapma sansimiz yoktur. Bu tiir sinema filmleri ¢ekerken ama-
amiz, onlarin belgesel gibi gériinmesini saglamaktir. Bu gibi sahneler
¢ogu zaman birgok kez ¢ekilir ve oyuncular sahneyi ¢ok prova eder.
Kamera elde oldugu i¢in kameraman konugmalar: izlemeye caligir:
hep konusan kisiyi goriintiilemek i¢in kamerayla saga sola pan yapar.
Kurgucu igin bu bir felaket olabilir. Bir sahneyi ii¢ kez béyle tekrar-
ladigimiz: diigiiniin. Elinizde neredeyse birbirinin esi ii¢ gekim var ve
kamera hepsinde de konugan kigiyi gériintiilityor.

Bu ii¢ ¢ekimi kurgulamak neredeyse imkansizdir. Elinizde birbi-
rine ¢ok benzeyen ii¢ ¢ekimden bagka bir sey yok; bu da kurgucu i¢in
kibus demektir. Kurgu, birbirinden farkh agilardaki planlar: birlegtir-
mek demektir. Elinizde yalnizca birbirine benzeyen ii¢ ¢ekim varsa,
baglayabileceginiz degisik agilar yok demektir. Dinleyen kisinin tepki
planlan da yoktur. Daha énce de belirttigimiz gibi tepki planlari &ykii
anlatim: ve kurgu icin énemlidir. Oyleyse ne yapacagiz?

Ozaiir Bicim YONTEMivLE CEKMEK
Iste iyi sonug verecek bir yéntem. Buna dzgiir bigim yontemi diyoruz.

» flk planda diyalogu izleyin. Konugan oyuncuyu gercevelemek
icin elinizden geleni yapin. Buna diyalog plani deriz.

+ Ikinci planda saga-sola pan yaparak konusmayan kisiyi gergevede
tutun. Bu plan size ¢ok énemli birgok iyi tepki planlan saglaya-
caktir. Kurgucuya da bir siirii kesme olanag: verecektir. Bu da
tepki plamidur.

* Eger gekecek olursamz, iigiincii planda dogaglama yapin: bazen
konusani ¢ekin, arada bir dinleyene déniin, birkag kez geri ¢eki-
lip genis goriin, kisaca uygun gérdiigiiniiz seyi yapin. Bu da
ozgiir bigim planidir.

Biitiin bunlann toplami akic1 bi¢imde kurgulayabileceginiz bir
sahne olusturacak ve kurgucuya da sahneyi degisik bicimlerde bag-
lama, sarkan kisimlan kirpip sikigtirma olanag saglayacakuir.

Montas
Dramatik anlati film yapuminda kullanilan ve devamhbk gozetme-
yen &zel bir kurgu bi¢imi vardir; buna montaj deriz. Bir montaj tema
ile ilintili bir dizi plandan olugur. Temanin “Kentte Ilkbahar” oldu-
gunu varsayahm. Agan cicekler, ciseleyen yagmur, bulutlarin arasin-
dan gériinen giineg gibi gériintiilerden olugan bir dizi plan ¢ekersiniz.
Baz1 montaj tiirleri dogrusal devamhlk olmadan &ykiiniin gelisi-
mine katki yapar. Omegin, Rocky déviis igin hazirlanir: Gahgtiging,
kum torbasim yumrukladigini, sokaklarda kostugunu, sonunda da
zafere giden basamaklar1 tirmandigim gériiriiz. Gergek zaman devam-




All work and no

play

All work and no play

All work and no

play

v All work and no Play

All work and

play

lihg: yoktur; ¢cahgma aylar siirer; ama 6ykiiniin gelismesini gériiriiz.
Dogrusal devamhli@ olan sahneler degil, bir dizi ilintili plandir.

Tiim bu yéntemlerin ortak bir hedefi vardir: gériinmez olmak. Izle-
yicinin kamerann farkina varmasini istemeyiz; ¢iinkii bu onu 6ykii-
den koparir. Tabii Ferris Bueller'in dogrudan izleyiciye hitap etmesi
gibi bunun bazi istisnalar1 var. Béyle zamanlarda genellikle komik etki
i¢in kurmacanin tiim kurallar1 bir kenara itilir (Reesim 2.31).

IZLEYiCiYi KATMAK: BAKIS AGISI PLANI

Edebiyatta konugmanin ii¢ seklini ammsayalim: Birinci gahis, ikinci
sahis ve Giglincii sahus. Birinci sahsin agzindan anlatilan 6ykiide olay-
lar1 bir kahraman anlatmaktadir. Bu kahraman yalmzca kendi gérdiigii
seyleri anlatabilir. Birinci jahis “ben” diye konusur. “Hayvanat bahge-
sine gittim” gibi. Tkinci ahis “Sen” ya da “Siz” diye konusur: “Hay-
vanat bahgesine gittin” gibi. Anlatan kisi degildir; ama s6ylesinin par-

makes Jack a dull boy
makes Jack a dull boy
mmakes Jack a dull boy
ma es Jack a dull boy
makes Jack a dull boy

2,27 ve 2.28. Bakis agisi (oyuncunun
g6ziinden) plani gigli bir aragtir;
ozellikle de Stanley Kubrick gibi bir
ustanin elinde. Burada Wendy’'nin
bakis agisindan (gézinden) gordi-
gumiz daktilo sayfasi, Jack'in biti-
niyle aklini yitirdiginin son onayidrr.
ilk planda (istte) gorildigi gibi
bakis agisi plani hemen her zaman
kisinin baktigini gosteren planla
hazirlanir. Bu, gelecek planin bir
bakis agisi plani olacagini belirtir ve
kimin bakis agisi oldugu konusun-
daki kuskulari ortadan kaldirir. Bu
bakis agisi planinin her iki pargasi da
onemlidir: bakigi ve gérdiigi sey.

cekim yontemleri
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2.29, (iistte) Géldeki Kadin (T he Lady
in the Lake) bitin film boyunca ger-
cekten 6znel goris agisinin kullanil-
digi ender filmlerden biridir. Butiin
film dedektifin géziinden gorildiugi
halde yénetmen onun birkag planini
cekebilmek i¢cin bu ayna planinda
oldugu gibi arada bir hile yapiyor.
Bu plan bir hile ¢tinkii aynaya bakan
kisinin géreceginden farkl.

2.30. (altta) Dedektif igeri girdiginde
kalabaligin tepki plani oldukga sikin-
tili; ¢link G butiin oyuncularin objek-
tife bakmasi gerekiyor; bu da izle-
yicinin kamerayi fark etmesine yol
aciyor.

casidir. Buna kargilik iigiincii sahis “Onlar” diye konugur: “Onlar ara
sira hayvanat bahgesine giderler” gibi. Ugiincii sahis biitiiniiyle nesnel,
birinci sahis ise biitiiniiyle 6zneldir.

Bu baglamda nesnel, olaylara karigmadan olan biteni géstermek ya
da anlatmak anlamindadir. Tartisan birkag kisiyi 5-6 metre uzaktan
izledigimizi diigiinelim. Bu durumda “oradaki insanlar1” izlemekte ve
tartigtiklanim gormekteyiz; fiziksel ya da duygusal agidan olaya yogun
sekilde katilmamz igin fazlaca neden yoktur. Tartigmanin igindeki
kisilerden biri oldugumuzda durum biitiiniiyle tersinedir: her yénden
olayin i¢indeyiz.

Ikinci gahus buikisinin arasinda bir yerdedir. Tartigan kigilerin hemen
yaninda, birinin omuzunun arkasinda oldugumuzu digiinelim. Dog-
rudan olayin i¢inde degiliz; ama uzaktan izlemeye kiyasla cok daha
merakla ilgiliyiz.

Oznel ve nesnelin tarifleri arasinda kesin sinir gizgileri yoktur, yal-
nizca dereceler vardir. Sahneye bir (hatta birgok) “bakis agis1” belirle-
meyi daha once belirttik. Her kamera agisinin da bir bakis agis1 var-
dir ve bu anlamda ¢esit boldur. Hikayemizin iki kahramani karsilikls

sinematografi

32



konuguyor. Kamera onlarin bir yaninda duruyor. Kamera, bu insanlar1
gordiigi icin sahnenin bir pargasidir; ama higbir sekilde sahneye katil-
maz. Tarafs1z bir gézlemcidir. Biitiiniiyle nesneldir - tiiincii sahistir
(Resim 2.38).

Bir 6ykii yada romandaki “her seyi bilen” anlatic gibidir. Her seyi
bilen anlatic1 ya da bakis agisi, kendisi hikayenin bir karakteri olma-
dig1 halde hikayeyi anlatan sestir ve olup biten her seyi “gérebi-
lir”. Bu ses bize biitiin karakterlerin ne zaman ne yaptiklarini anla-
tir. Biitiiniiyle 6znel bir plan nedir? Kamera, karakterlerden birinin
yerini aldi31 zaman plan 6znel olur. Konugan kahramanlarimiza gele-
lim. Oznel planda kamera karakterlerden birinin yerini alir. Kargi-
daki oyuncu konuguyorsa, karsisinda konugtugu kisinin géziine baki-
yormus gibi dogrudan objektife bakar. Bazi nadir érneklerde kulla-
mlmy olsa da, giiniimiiz uygulamasinda &ykiilii sinemada bu yén-
tem hemen higkullanilmiyor. Kara ilm Gosldeki Kadin (Resim 2.29 ve
2.30) bu tiiriin belki de en iinlii érnegidir. Bu érnekte kamera polis
miifettisiymiscesine biitiin hikaye tamamen 6znel bir sekilde birinci
sahsin géziinden izlenir. Diger karakterler konustuklarinda dogru-
dan objektife bakarlar. Sonug olarak polis miifettisini hi¢ géremeyiz
¢iinkii miifettiy kameradir, objektif onun géziidiir. Bunun tek istis-
nas1, miifettigin aynaya bakt1g1 plandir. Bu filmin biiyiileyici ve baga-
rih, ¢agdas bir gesitlemesi, Vietnam savagin1 konu edinen 84 Charlie
Mopic filmiyle yapildi (Resim 2.40). (Filmin adi, savag muhabiri olan
kameramani tanimlamak igin Amerikan ordusunun taktif1 isimden
kaynaklaniyor.) Muhabir, gérdiigii her seyi kaydetmek icin derinle-
mesine kesif yapacak bir takimin yaninda gérevlendirilir. Biitiin film
boyunca gérdiiklerimiz, yalmzca Mopic’in kamerasimn kaydettikle-
ridir. Cok giizel gerceklestirilmis harika, tuhaf bir fikir. Biitiin ilmde
Mopic’i yalnizca bir kere gériiriiz. Filmin sonunda ateg altindadirlar
ve helikopterle tahliye edileceklerdir. Mopic tam helikoptere bine-
cegi sirada vurulur. Caligmakta olan kamerasini helikopterin igine
atar ve alet, ona yénelmis bicimde aracin zeminine diiger. Helikop-
ter onsuz havalanirken, kamera muhabirin éliimiinii kaydeder. Olii-
miiniin bizi bu kadar etkilemesi, 6znel bhakis agisinin izleyiciyi hem
hem gorsel hem duygusal olarak filmin igine ¢ekebilme giiciinii gés-
terir. Benzer yéntemler Canavar ve daha birkag filmde de kullanildi.

Bagka bir bakig agis1 sekli de ‘képek goziinden’ kameradir. Sahnede bir
kopek varsa ve kamera onun seviyesine yerlestirilip bir képegin davran-
dig gibi hareket ediyorsa, sahneyi bir kdpegin bakis agisindan goriiriiz.

2.31. Ferris Bueller'la Bir Giin (Fellis
Bueller's Day Off) filminde oyun-
cunun izleyiciye hitap etmek igin
dogruca objektife baktigi planlar,
dordinci duvarin yikilma 6rnekleri.
Bircok filmde bu teknik komik unsur
olarak kullantir.
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2.32, (yukarida) 2001: Uzay Macerast (2001: A Space Odyssey) filminde Stanley Kubrick astronotlarin geminin bilgisa-
yari HAL'in dinleyemeyecegi giivenli bir yerde olduklarini belirtiyor.

2.33, (ortada) HALin kirmizi g6ziinln yakin plani, sonraki planin onun géziinden olacagini belirtiyor.
2.34.(altta) Kubrick, HALin dudak okuyabildigini gostermek icin bakis agisi plani kullaniyor; dramatik ve Grpertici bir an.
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Dorounc Duvar ve Bais Acisi

Oznel bakig agis1 sik sik gizlendigi yerden bir olay1 izleyen birini

temsil etmek icin kullanilir; ama ¢ok ender olarak tiim sahne

boyunca siirer. Ornegin, “kurban” takip edeni gériir ve ona dogru

yiiriirse, mantiken dogruca kameraya bakmas: gerekir. Burada iki

sorun dogmaktadir. Once filmin etkisini bozar. Seyirci, rahatsiz

edici bir bi¢cimde film izlediginin farkina vardirilmis olur. Tiyatroda

buna “dérdiincii duvari yikmak” denir. Bir oyuncu seyirciye dogru-
dan hitap ettigi zaman olur (Resim 2.30 ve 2.31). Durumun en ug ve

komik halini érnek verelim: Kurbanin pesindekine bir soru sormasi

ve onun da olumlu cevap vermesi durumunda kameray1 agagi-yu-
kari sallamarmuz gerekir.

Karakter bakis agisinin en ¢ok kullanildig: planlar, “bakis” planla-
ridir. Ornek olarak birinin yukar1 dogru baktigim goriiriiz, hemen
ardindan bir ucagin goriintiisii gelir (Resim 6.50). Bu konuyu Sine-
masal Devamlilik bahsinde daha ayrintih olarak ele alacagiz. Bu planlar
genellikle mekanlarda hile yapmak ya da set veya mekanda gergekte
olmayan bir fiziksel iligkiyi kurmak i¢in kullanihr. Oregin karakte-
rin pencereden kent manzarasina baktigim belirtmek istiyorsak ama
¢ekim yaptigimuz mekanda bu manzara yoksa, karakterin bakis pla-
nint gekip sonraki planda da genis bir kent gériiniimii koymak basit
bir igtir. Isi daha gelistirip oyuncuyu (hatta bir figiiran1) &biir mekana
gotiirerek kent gériiniimiinii onun omuz iistii amorsundan ¢ekmek
de miimkiindiir. Bu hileli bir baglant1 plamdir ve tek kosulu, her iki
plandaki pencere gercevesinin (ya da gériindiigii kadarinin) gérsel ola-
rak ayn1 olmasidur.

Film Art: An Introduction (Film Sanatma Girig) adl1 kitaplarinda
David Bordwell ve Kristin Thomson bu durumu “Kulesov etkisi”
olarak adlandinyorlar. Lev Kulesov, 1920’li yillarda bigimci filmler
yapan ilk Rus deneyselcilerindendir. Bir denemesinde iinlii bir Rus
oyuncunun ifadesiz bakan bir yiiz ¢ekimini degisik zamanlarda ¢eki-
len bir manzara, bir tabak corba, bir bebek ve 6li bir kadin gériin-
tiileri arasina kurguladi. izleyen seyircilere oyuncunun yiiziindeki
ifadeler soruldugunda, seyirciler dinginlik, a¢hk, nese ve biiyiik bir
iiziintii gordiiklerini séylediler.

Bu, basitge birbirine baglanan iki planin, ne kadar giiglii bir éykii
anlatrma arac olusturdugunu gosteriyor. Birinin basu kaldurip gozle-
rini gergeve disinda bir yere diktigini gésterip sonrabir saat kulesine ya
da bir ugaga gectigimizde, seyirci her zaman kahramammizin bir saat
kulesine ya da bir ugaga baktig1 baglantisin kuracaktir.

Bunlar bize 6ykii anlatmak ve duygular1 aktarmak agisindan 6znel
bakis agisinin ne kadar yararh oldugunu kanitlamakla kalmuyor, anla-

2.35. (Ustte) Bir omuz tstl bel plan.

2.36. (ortada) Daha yakin bir plana
gecildiginde ayni a¢i eksenden fazla
uzaklagmis olur ve bakis ¢izgisi hatal
gorundr.

2,37. (altta) Kamera daha yakin plan
icin yaklagtiginda bakis cizgisi ob jek-
tife daha yakin olmalidir.

2.38. (yukarida solda) Genel olarak
kamera oyuncunun bakis agisina
ne kadar yaklasirsa, plan da o kadar
6znel olur. Bunun ug noktasi, kame-
ranin karakterin gézi oldugu 6znel
bakis agisi planidir. Bu plan izleyiciyi
karakterin kafasinin igine yerlestirir.
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2.39. (yukarida) Ust: Bakis cizgisi
objektiften ¢ok uzak. Orta: Dogru
bakis cizgisi. Alt: Bakis ¢izgisi objek-
tifin yanlig tarafina.

2.40. (yukarida sagda) 84 Charlie
Mopic filminde film yazilarinda bile
bakis agisi planlari ustaca kullanil-
mis: Filmin adinin kuma kasaturayla
yazildigini gériiyoruz.
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tunn pargast olarak ekran-dist mekanin énemini de ima ediyor. Ayrica
hemen hicbir zaman tek bagina kullamlacak bir plan ¢ekmedigimize
de isaret ediyor: Sonugta planlar diger planlarla birlikte anlam kazanir.
Gergekten de film yapirmunin temeli budur: Kendi baglarma iyi olan
planlar cekmek 6nemlidir; ama sonugta énemli olan, onlarin kurguda
bir araya geldikleri zaman nasil iglev gordiikleridir.
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3.1. (6nceki sayfa) Vittorio Stora-
ro'nun gorintlledigi Konformist
(The Conformist) filminden gorsel
acidan giiglii ve etkileyici bir kare.

3.2. (yukarida) Karanltkta Vuru-
sanlar (The Big Combo) filminin
finalinden alinan bu kare grafik
olarak glgli olmanin diginda,
bircok gorsel unsurun bir araya
gelmesiyle sahnenin Oyki igeri-
gine katkida bulunuyor ve ona alt
metinler ekliyor.

BASIT BIRGORUNTUDEN OTE

Cercevenin, basit bir ‘gériintiiden’ 6te bir sey oldugunu diisiiniin: O,
bilgidir. Bilginin kimi boliimleri kesin olarak diger boliimlerden daha

onemlidir ve bunun, seyirci tarafindan belli bir diizen i¢inde algi-
lanmasini, bilgilendirmenin, 6zel bir sekilde diizenlenmesini istiyo-
ruz. Kompozisyon (ve onun bir par¢asi oldugu durumlarda igklan-
dirma), bunu gergeklestirme seklidir. Kompozisyon araciligi ile seyir-
ciye nereye bakmasi gerektigini, neye bakmas1 gerektigini ve hangi

siraylabakmasi gerektigini séyleriz. Cerceve, temel olarak iki boyutlu

tasarimdur. Iki boyutlu tasarim, seyircinin bakigini ve dikkatini planh

bir sekilde yénlendirerek iletilmesini istediginiz anlamm ortaya ¢ikarr.
Sanatginin, bagkalarinin farkh sekilde gordiigii malzemeyi kendi bakis

agistyla ortaya koymasidir.

Biitiin yaptigimiz i5, ortada olan seyi yalmzca herkesin gérdiigii
gibi goriintillemek olsaydi, bunu bir robot kamera da yapabilir;
goriintii yonetmenine ve montajciya da gerek kalmazdi. Bir goriinti,
dig ses, diyalog ve bagka agiklama araglarimin yardim olmadan da
kendi bagina anlam, tslup, ruh, hava ve alt metin aktarabilmelidir.
Sinema sessiz film zamaninda bunun en saf halini yagads; amailke hila
gegerlidir: Goriintii kendi ayaklar istiinde durmalidir.

Iyi kompozisyon, diisiincenin bilgiyi diizenleme yollarim giilendi-
rir. Kimi durumlarda yeni bir anlam katmami veya mizahi bir yorum
eklemek icin bilingli olarak goz/beyin baglantisin igleyisine ters
diisecek sekilde ¢alippr. Kompozisyon, fotograflanan cisimlere “iste
goriiyorsunuz” demenin &tesinde anlam kazandiracak yénde, boy,
sekil, sira, tistiinliik, hiyerargi, desen, yankilama ve uyumsuzluk gibi
unsurlari se¢ip altini gizer. Gorsel diizenlemenin en basit kurallariyla
baslayip daha sonra iki boyutlu ve ii¢ boyutlu tasarimin ve gérsel dilin
daha geligmis kavramlarina gegecegiz. Tasarim ve gorsel iletigim ilke-
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leri engin bir konudur; biz burada ancak tartigmanin zeminini olug-
turmak icin gerekli temel noktalara deginecegiz.

TAsARIM ILKELER

Bazi temel ilkeler, ister film, fotograf, ister resim, ¢izim olsun, her tiir
gorsel tasarima uygulanir. Bu ilkeler degisik bilesimlerde kargilikli
etkilesim icinde ¢alisarak cerceve unsurlarina derinlik, hareket ve gér-
sel giic katarlar. :

* Birlik

* Denge

* Gorsel gerilim

* Ritim

* Orant1

* Kontrast

* Doku

* Yonlilik
Biriik
Birlik, gorsel diizenlemenin bir “biitiin”, kendine yeterli ve eksiksiz
olmasi ilkesidir. Diizenleme, bilerek karmagik veya diizensiz bir “bil-

gilendirici” kompozisyon olsa bile, bu gegerlidir. Resim 3.2'de Karan-
likta Vuruganlar filminin finalinden alinan karede kullanilan gergeve

3.3. (Ustte) Bu kara film karesinde
denge de birroloynuyor.

3.4. (altta) Stanley Kubrick'in Katilin
Busesi (Killer’s Kiss) filminden buruk
ironi ile gorsel ritim iceren bir cer-
ceve.
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3.5. Isiklandirma, perspektif, ob jektif
se¢imi ve kamera pozisyonu bir araya
gelerek Eve Giden Yol (Long Voyage
Home) filminde Gregg Toland'in bu
cercevesine mthis bir derinlik veri-
yor.

i¢inde ¢erceve diizenlemesi dykiiyii gorsel olarak anlatiyor: Kot
adami vurugmada alt eden erkek ve kadin kahramanlar, karanhktan

sabahin aydinhgina ¢ikiyor.

Dence

Gorsel denge (ya da denge bozuklugu), kompozisyonun énemli bir
unsurudur. Bir gérsel kompozisyondaki her unsurun gérsel bir agir-
lig1 vardir. Bunlar dengeli veya dengesiz bir kompozisyon seklinde
diizenlenebilir. Bir cismin gorsel agirligim dncelikle boyutu belirler;
ama gercevedeki yeri, rengi ve bizzat kendisinin ne oldugu da bunu
etkiler.

GOrstL GERiLM

Dengelenmis veya dengelenmemis unsurlarin aralarindaki etkile-
sim ve bunlarin gergeve icindeki yerleri gorsel gerilim yaratabilir; bu
da can sikacak kadar kusursuz olmasindan kaginmaya ¢aligtigimz bir
kompozisyon i¢in 6nemlidir.

Ririm

Tekrarlanan veya benzer unsurlar, diizenleme desenleri olugturabilir-
ler. Ritim, Katilin Busesinden bir cerceve veren Resim 3.4’te gordii-
giimiiz gibi ¢ok sade bir gekilde bile olsa, gérsel alanda kilit bir rol

oynar.

Oranm

Klasik Yunan felsefesi, matematigin evrenin denetleyici giicii oldu-
gunu ve bunun ifadesini altin orandaki gérsel giiclerde buldugunu
dile getirmigti. Altin oran, orant1 ve boyut iligkilerine genel bakis yol-
larindan sadece biridir.
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Konmrast

Kontrast, ¢ercevedeki cisimlerin aqkhk/koyuluk degeri, renk ve
dokular ile 1giklandirmaya bagh olarak degisen niteligidir. Derinlik
ve mekansal iligkileri belirtmekte énemli bir gérsel bilegendir; duy-
guyla ve 6ykii anlatimiyla ilgili hatir1 sayalir bir agirlik tagir.

Doxu

Fiziksel cisimler ve kiiltiirel etkenlerle olan iligkimizi temel alan doku,
algilama ipuglar1 verir. Doku, cisimlerin kendilerine 6zgii bir 6zellik-
tir; ama Resim 3.6'daki gibi ortaya ¢ikartilmasi icin genellikle 1giklan-
dirma gerekir. Filmlere farkh gekillerde doku katabiliriz. Isg1 bi¢im-
lendirmenin bir sekli olarak 15132 gorsel doku katmay: ‘Isiklandirma-

mn Esaslart’ boliimiinde ele alacagiz.

Y OnLLOK

Temel bir gorsel ilkedir. Genelde her seyde bir yonlilikk unsuru var-
dir. Yonliiliik, bir seyin gorsel alanda nasil hareket edecegini ve bagka
unsurlan nasil etkileyecegini belirleyen gérsel agirhginin temel &gele-
rindendir. Simetrik olmayan her sey, yénliidiir.

Ug Bovutiu ALan

Goériintiilemenin her tiiriinde ti¢ boyutlu bir diinyay iki boyutlu bir
ylizeye yansititiz (bu ii¢ boyutlu 3-D filmler icin pek gegerli degil-
dir). Yonetim ve ¢ekim ¢aligmas sirasinda bizi en ¢ok meggul eden sey,
iki boyutlu gériintiilerde ii¢ boyutlu bir diinya yaratmaktir. Genis bir
teknik ve yontem dizisi isin igine girer; tiimii de tamamen tasarima
yonelik degildir: objektif, oyuncularin sahne yerlesimi, 1stklandirma,
kamera hareketleri, hepsi isin igine girer. Aslinda ti¢ boyutlu 3-D film-
ler de iki boyutludur, fazladan bir diizenlemeyle ii¢ boyutluymus gibi
goriiniir. Tki ya da ii¢ boyutly, her durumda tiim temel tasarim ilke-
leri uygulanur.

Mekan algisin1 yassiltmak ve goriintiiyii daha da iki boyutlu hale’
getirmek hatta bir ¢izgi filmin basikligina indirmek istedigimizde de
ayni ilkeler gecerlidir; ancak degisik sekilde kullamlirlar. Derinlik
ve boyut yanilsamasinda bir¢ok gérsel kuvvet rol oynar. Cogu insan
gozii/beyni ortakliginin mekani nasil algiladigs ile ilgilidir; ama bazi-

3.6. Konformist filminin bir sahne-

sinde g6rsel doku.
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3.7. Kara film klasigi Karanlikta Vuru-
sanlar’da kompozisyon bindirmesi.

sinematograﬁ
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lar1 kiiltiirel ve tarihseldir. Seyirciler olarak, izlediklerimizden uzun

bir gorsel egitim almug olduk.

Derinvik
Derinlik ve ii¢ boyutluluk yanilsamasimin ¢egitli yollar: vardir. Resim
3.5, Eve Giden Yol filminden derinlemesine bir gériintiidiir. Gorsel
alanda biyiik bir derinligi yansitiyor. Kurgu agisindan, bir sahneyi
birden fazla agidan gérmekte yarar vardir. Bir sahnenin planlarini aym
agidan ¢ekmek, basik mekan dedigimiz seyi yaratir. Gorsel derinlik
duygusu yaratan araglar sunlardir:

« Ust iiste bindirme

* Boyut degisikligi

* Dikey konum

* Yatay konum

* Cizgisel perspektif

* Boyunu kisaltmak

* Chiaroscuro

* Atmosferik perspektif

Usr Use Binoiame

Ust iiste bindirme, 6n/arka iliskisini agik sekilde kurar; baska bir seyin
“6niinde” olan bir sey, bariz sekilde seyirciye daha yakindir. Ornegin;
bir kara film klasigi, Karanlikta Vurusanlar (Resim 3.7).

GoreLi Bovur

Goz aldanabilecegi icin, cisimlerin goreli boyutlari, derinlik igin

onemli bir gérsel ipucudur (Resim 3.8). Boyutlardaki oranti, birgok
gorsel yamlsamanin temel 6gesidir ve cismin seyircide bilingsizce olu-
san algilanmasini gekillendiren temel bir kompozisyon aracidir. Seyir-
cinin dikkatini 6nemli bir noktaya yogunlagtirmak i¢in kullanilabilir.
Cergeve icinde géreli boyutu yerlestirmenin veya farkh objektiflerle

degistirebilmenin yollar1 vardir.

Dixev Konum

Gorsel diizenlemede yer ¢ekimi bir etkendir. Cisimlerin kiyaslamali
dikey konumu, derinlik icin bir ipucudur. Geleneksel olarak Bat:
sanatindaki ¢izgisel perspektife bagli olmayan Asya sanatinda, bu
énemlidir. Objektif Dilibolimiinde Kurosawa'nin bu anlayigi objektif
kullanigina nasil uyguladigini gérecegiz.




Sot/SAG 3.8. (istte) Kahraman Serif filmi-
Biyiik 6l¢iide kiltiirel kogullamanin sonucu olarak géz, soldan saga t”'” bIU kares(;nd-e klyasl:‘:\m’ahlboyut
Slogru taramaya yatkindur. Bu.ollay, a'l.ar.l'daki. cisimle.rin gorsel aglrh- peeTteifir:j T/Seulrjs;l ri:is?éngirs::lzi?rﬁgnﬁegse-
ginda bir siralama etkisine sahiptir. Goziin bir kareyi nasil taradigina ¢ rolij var.

bagh olaral algilama siralamasi ve kompozisyondaki hareket de ¢ok 3 g, aitea) zater votan fiminde Kub-
6nemlidir. Oyuncularin gergeve icinde yerlestirilmeleriyle de iliskili i) katr askeri ve sosyal yapr duy-
olabilir. Tiyatroda sahne 6niiniin (seyirciye yakin boliimiin) sag tarafi, gusunu yansitmak icin cizgisel pers-
sahnenin en 6nemli yeri kabul edilir. pektif kullaniyor.
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3.10. Golgeli igiklandirma, Kiyamet
filminden bu karede gérdiigimuz
gibi 15tk ve golgeyi kullanarak derin-
lik yaratr ve seyircinin dikkatini bir
noktaya odaklar.
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CizGiseL PerspexTiF

Ronesans sanatgist Brunelleschinin bir bulusudur. Film ve video

goriintii yénetmenleri perspektifin bilimsel kurallarim bilmek zorunda

degildir; ama gorsel diizenlemedeki 6nemi kavranmalidir. Zafer Yol-
larv'mda Kubrick bunu, Fransiz toplumunun ve ordunun sert, kurala
dogasin1 yansitmak i¢in kullanmigtir (Resim 3.9). Barry Lyndon (Resim

2.2) ve Dr. Garipagk (Dr. Strangelove) (Resim 3.22) filmlerinde de ben-
zer geometriyi ayn1 amagla kullanmugtar.

Bor Kisarma

Boy kisaltma, gozle ilgili optik bir olgudur. Géze yakin seyler uzak
olanlardan daha genis goriindiigii igin, bir cismin bir parcas1 goze,
kalan kisrmindan daha yakin oldugunda, gorsel ¢carpilma bize derinlik

ve boyut konusunda fikir verir.

“CHiaroscuro” - Isik - GELge Ovunu

Italyanca ig1k (chiara) ve gdlge (scouro) sdzciiklerinden tiireyen “chi-
aroscuro”, (Resim 3.10), derinlik algilamas: olugturur ve bir noktaya
odaklanmay1 saglar. Ipik goriintii yonetmenliginin baslica iglerinden
biri oldugu i¢in, bu énemli bir meseledir. Resim 3.10, Kiyamet fil-
minden ahinmugtir. Gérsel Oykiileme'nin bagindaki Resim 5.1, bu igin
biiyiik ustas: olan Caravaggio’ya aittir.

ATMOSFERIK PERSPEKTIF

Atmosferik perspektif (hava perspektifi), 6zel bir durumdur; ¢iinkii

biitiiniiyle bir “gercek diinya” olgusudur. Terimi, bu etkiyi tablola-
rinda kullanmg olan Leonardo da Vinci tiiretmigtir. Cok uzak mesa-
felerdeki cisimlerin ayrintilan daha azdir, renkleri solgundur ve yakin-
dakilere gore daha az belirgindir. Bunun nedeni, uzaktaki cisimlerden

gelenigik iginlarinin biiyiik bir hava tabakas ve pus tarafindan siiziilme-
sidir. Pus, daha uzun (sicak) dalga boyundaki iginlann bir kismini tutar,
daha kisa, mavimsi dalga boyundaki isinlan gegirir. Sette bu etki pus

filtresi, tiiller ve 1stklandirma ile yaratihr (Resim 3.11)

GORSEL DUZENLEMENIN KUVVETLERI

Bir algilama hiyerargisi olugturmak i¢in bu temel unsurlar gesitli sekil-




lerde birlestirilip yerlestirilirler. Gérsel alanda kompozisyonu tutarh
kilan diizenlemeler yaraurlar ve buna bilgiyi de katarken géze ve
beyne kilavuzluk ederler. Diizenleme §6yle olabilir:

Cizai

Cizgi, agik veya gizli, gorsel diizenlemenin bir degismezidir. Etkisi
giiclidiir ve ¢ok yonliidiir. Birkag basit ¢izgi, iki boyutlu bir boglugu
goz/beyin i¢in anlagilir gekilde diizenleyebilir.

Kwrimu Cizai

Ters S olarak da adlandirilan kivrimh ¢izgi (Resim 3.12), bir kom-
pozisyon ilkesi olarak Rénesans sanatgilar: tarafindan yogun bigimde

kullamlmgtir. Siyah Kisrak ve Yedi Samuraydaki gibi bir i¢sel uyumu

ve dengesi vardir (Resim 3.15 ve 3.16).

Kompozisvon Uccenteri

Uggenler de giiglii kompozisyon araglaridir. Kompozisyon iiggenle-
rini her yerde gériirsiiniiz. Resim 3.17, 6nde gelen gii¢lii gérsel film
orneklerinden Yurttag Kane filmindendir. Uzun siiren duragan bir
agiklama sahnesinde bile ¢er¢eveyi canh tutar.

YaravLar, Dikevier, CAPRAZLAR

Temel ¢izgiler hemen her tiir kompozisyonda bir etkendir. Sonsuza
varan gesitleri, daima temel iigliiden tiirer: Yatay, dikey ve ¢apraz.
Cizgiler, Yedi Samuray (Resim 3.14) ve Konformist (Resim 3.1 ve 3.18)
filmlerindeki gibi belirgin olabilir ya da cisim ve alanlarin diizenlen-
mesinde gizlenebilir.

Uruk Cizaisive Kagis Nokr asi

Dogustan gelen perspektif kavrayigimizda, ufuk gizgisi, perspektif
cizgileri ve kagig noktas: olarak algilanan ¢izgilerin 6zel bir yeri bulu-
nur. Resim 3.13, ufuk gizgisinin algilamamzda ne kadar kéklesmis
oldugunu ortaya koyuyor.

3.11. Kayip Cocuklar Sehri filminden
alinan bu karede, agir pus halindeki
atmosferik perspektif 6nemli bir
unsurdur. Yalniz hizni ve yalniz-
g yansitmasi agisindan degil, ayni
zamanda stlidyoda kurulmug bir
set olusundan da. Duman ve ters
aydinlatma ile yaratilan atmosferik
perspektif olmasa, etkinin bu kadar
glclu olacadr kuskuludur.

3.12. (istte) Ters S seklindeki kivrim,
gorsel sanatlarda uzun bir tarihi olan
ozel gizgi taridir.

3.13. (altta) Birkag basit ¢izgi bile
cizgisel perspektif yaratabilir.
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3.14, (istte) Yedi Samuray filminde
bicim ve hareket olarak cizgiler.

3.15. (altta) Siyah Kisrak (The Black
Stallion) filminden klasik yilankavi S.

Cerceve: Kenartarin GUCU

Cergevenin i¢indeki bir cismi veya cisimler grubunu gérsel olarak
tamidigimiz gibi, bilingaltinda gergevenin kendisinin de farkindayizdar.
Cergevenin dért kenari, kendiliginden bir gérsel giice sahiptir. Cerge-
veye yakm olan cisimler gérsel olarak onunla bagdagtirilir ve onunla
uzaginda olanlardan daha ¢ok iliskilendirilir. Cergeve, onun digindaki
mekanin -sol/sag, iist/alt, hatta kameramn arkasinda kalan mekan-
farkina varmamiz konusunda da énemli bir rol oynar. Film uzam-
nin tiim parcalan gorsel deneyimi daha fazla ti¢ boyutlu kilar. Cerge-
venin kendi giicii, ¢ergevenin bicimi olan oranti segiminde nemli rol
oynar. Bu orant1 film tarihi boyunca degiserek kareye yakin bir bi¢im-
den (Resim 3.19) daha yaygin, yatik bir dikdértgene (Resim 3.18) ve
JEK filmindeki gibi son derece genis bicime ulagt1 (Resim 3.20).
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3.16. (ustte) Kurosawa'nin Yedi Samuray filminde yilankavi S kullanim:.
3.17. (altta) Yurttas Kane filminde kompozisyon ti¢genleri.
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3.18. (Ustte) Konformist filminin
bu ve bolim bagindaki karesinde
capraz gizgiler bliylk 6nem tagiyor.

3.19. (sagda ortada) Daragacimi
Yiiksege Kur (Out Of The Past) adh
kara filmde capraz cizgiler.

3.20. (sagda altta) JFK filminin bu
karesindeki yatay ve dikey cizgiler,
genis perde olcileri iginde 6zel bir
agirhga sahipler. Dengesiz gerceve ve
sag taraftaki bos alanin kompozisyon
icin ne kadar 6nemli olduguna dikkat
edin. Yalnizca sol taraftaki 6nemli
unsurlarin cergevelendigini diisindn.
Kompozisyon zayiflayacak ve genls
perde él¢iilerine hic uymayacakt.
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£ Kapawt C ERGEVE

/:;iz(‘;glk QC!’CQCVC, bir veya birkag unsurun kenarlan ittigi, hatta onéa—
rmn btesine gestigi cerevedir (Resim 3. 21). Gc!eneksd. kapah gergevede
biitiin unsurlar gergevenin igine hapsedilmistir (Resnn' 3.22).. Bura' a
flm kareleri duragan fotograflar halindedir; ama bir filmin gogu
goriintiileri hareketlidir, hatta bir DVD'yi duraklatt}glnlzda gordu.-
giiniiz goriintii kadar bulanik olabilirler. Bu bulanikhg: fark etmeyiz;
ama algilamamizi etkiler.




Gengeve Icinoe CReve

Bazen kompozisyon, film gergevesi boyutlarindan farkl boyutta bir
gerceve ister. Coziim, gerceve iginde gerceve olusturmak, yani gerge-
venin iginde gergeveleyici unsurlar kullanmaktir. Kubrick’in Katilin
Busesi filminden kare (Resim 3.24) bunu &rnekler. Bu yontem 6zel-
likle gok genis perde sistemlerinde yararhdir. Cergeve iginde gergeve
goriintiiniin oramm degistirmekle kalmaz, aym zamanda dikkati
hikayenin 6nemli unsurlarina odaklar.

3.21. (Ustte) Yedi Samuray filminde
bir agik gerceve kompozisyonu.

3.22, (altta) Kapah ¢erceve kompo-
zisyonu: Dr. Garipask
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3.23, (ustte) Negatif uzam ve denge-
sizkompozisyon: Siyah Kisrak

3.24. (altta) Cerceve iginde cergeve:
Katilin Busesi

sinematografi
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DenceLive Denesiz Cergeve

Dengeyi daha 6nce degindik; simdi bunu ¢erceve bakimindan ele ala-
lim. Her kompozisyon dengeli veya dengesiz olabilir. Dr. Garipagk fil-
mindeki bu plan (Resim 3.22), ayn1 zamanda hem kapali ger¢eve, hem

de belirgin/dengeli kompozisyondur. Toplumsal yapry1 yorumlamak
i¢in belirgin geometri kullanmak, Kubrick’in her zaman yaptig sey-
dir. Resim 3.9'2 da bir g6z atin. JFK filminden karedeki (Resim 3.20)

dengesiz cergeve, kompozisyondan &teye bir sey: gercevenin grafik
tasarimi aym zamanda durum hakkinda bilgi de aktariyor.

Pozirir ve NecatiF Uzam

Cisimlerin gorsel agirhiklan veya kuvvet ¢izgileri, pozitif uzam yara-
tabilir; ama Siyah Kisrak’taki (Resim 3.23) bu karede oldugu gibi, yok-
luklar1 da negatif uzam yaratabilir. “Burada olmayan” ve gérilnmeyen
unsurlarin da bir gorsel agirhg vardir. Cergeve dist uzam da énem-
lidir, 6zellikle karakter cerceve disina saga, sola, yukari, asag, hatta
kameranin arkasina bakiyorsa.

GORseL ALANDA HAREKET
Biitiin bu kuvvetler gérsel alanda bir hareket duygusu yaratirlar. Bir-




lesip 6nden arkaya dairesel sekilde bir hareket (g6z taramasi) yaratirlar
(Resim 3.26). Cergeve igindeki bu hareket kompozisyon i¢in énem-
lidir ve gergevedeki konuyu seyircinin hangi sirayla algilayip sindir-
digi konusunda énemli rol oynar. Bunlar, igerigin algilanmasini etki-
ler. Kamera hareketinden, ¢ergeve i¢indeki oyuncu ya da herhangi bir
seyin hareketinden degil, seyircinin goziiniin hareketinden s6z ettigi-
mizi unutmayin.

Ucte Bir Kuraut

Ugte bir kuraly, gergeveyi iiglere bolmekle baglar (Resim 3.25). Ugte
bir kurali, herhangi bir kompozisyon gruplamasina baglamanin en
uygun ilk adiminin, sahnedeki en énemli ilgi odagin, ig ¢izgilerin
kesistigi dort noktadan birine yerlestirmek oldugunu ileri siirer. Cer-
ceve diizenlemesi igin basit ama etkili bir kilavuzdur. Sanatgilar tara-
findan yiizyillar boyunca kullanilmigtir.

CESITLi KOMPOZiSYON KURALLARI

Kompozisyon kurallar1 yikilmak i¢in vardir. Ancak onlari ihlal etme-
den énce, anlamamiz ¢ok énemlidir.

Ayaklar1 kesmeyin: Genel olarak bir gerceve dizlerde kesilmeli ya
da ayaklar1 da gérmelidir. Ayaklar: bilekten kesmek, beceriksizce ve
rahatsiz edicidir. Yine, elleri de bilekten kesmeyin, bu da ¢ok rahatsiz
edicidir. Oyuncu hareket ettikge, elleri sik sik gergeveden gikip tekrar
girecektir, ama uzun bir duragan planda net bir sekilde ya igeride ya
digarida olmalidir. Televizyon i¢in giivenli alana dikkat edin: Film ve
videolar televizyonda yayinlanirken gérintiiniin kenarlar: biraz kesi-
lir. Bu yiizden vizérlerin ¢ogunda (standart ya da Yiiksek Segiklikli)
TV giivenli alan ¢ergevesi de isaretlenir (genel gergeveden %10 daha
kiigiiktiir). Biitiin énemli kompozisyon unsurlar1 TV giivenli alan1-
mn i¢inde olmalidur.

Arka plandakilerin baglarina dikkat edin. On plandaki énemli konu
i¢in ¢erceve diizenlerken, arka plandaki baglan kesip kesmemek, size
kalmagtir. Belirgin sekilde gériiniiyorlarsa, kesilmemelidir. On plan-
daki konu ¢ok agirhkliysa, arka plandakiler rastgele kisilerse veya
bulanik gériiniiyorlarsa, kafalar: kesilebilir.

Durum, baglar1 géstermemeyi gerektiriyorsa, muhtemelen onlan
burun hizasinda kesmekten kaginmak isteyeceksinizdir. Ornegin, iki
kisinin yemek yedigi sahnede garson onlara yaklagip bir sey soruyorsa,
kesinlikle garsonu biitiin olarak gérmeniz gerekir. Garsonun roliinde

3.25. (ustte) Ucte bir kurali film ya
da video cercevesinde gorsel alan
diizenlemenize yardimci olur.

3.26. (solda) Cercevedeki glgli
hareket karakterler arasindaki ilig-
kiyi ve altanlami glglendiriyor (Yedi
Samuray).
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3.27. (Ustte) Bag boslugu geregin-
denfazla.
3.28. (ortada) Bas boslugu ¢ok az.

3.29. (altta) Uygun bas boslugu.

3.30. (yukanda solda) Yetersiz
burun boslugu.

3.31. (yukanda sagda) Uygun burun
boslugu.

konusma yoksa ve yalmzca bardaga su dolduruyorsa, o zaman omuz-
larindan agad1 gérmeniz yeterlidir; ¢iinkii yalmzca kol ve el sahneyle
ilgilidir.

insanLAR cin TEMEL Kompozisvon KURALLARI

Insanlar s6z konusu oldugunda, uyulmas: gereken bazi gergeveleme
kurallar: devreye girer.

Bas Bostucu

Insanlar1 &zellikle bel plan ve yakin planda gériintiilerken bazi ilkeler
uygulanir. Ilki bag boglugudur: Bagin iistiinde birakilan bos alan. Bos-
luk fazla olursa, kisi gercevede kaybolmug gibi olur (Resim 3.27). Bu

bos alan gokyiizii veya bos duvar oldugundan, kompozisyonda kay-
bedilmis alandir. Gériintiiye bilgi katmaz ve gézii ana konudan digar1
cekebilir. Genel egilim, bagin gergevenin iist kenarina dayanmag gibi

goriinmesini onleyecek kadar az bogluk birakmaktr (Resim 3.29).
Yakin planlar daha biiyiik oldugundan, bosluk azalt:labilir. Boyundan

kesecek kadar yakinsaniz, saglardan da kesebilir ve gergevenin istiinii

alina dayayabilirsiniz ama saglar1 kesmek igin fazla genis olan Resim

3.28deki gibi yapmayin. Bundaki ana fikir, saglarin ve almin, yiiziin

alt kismindan ve boyundan daha az bilgi aktardigidir. Kaglarin iistiin-
den kesen bir bag plan1 gayet uygundur. Bagin iist kismini gésterip de

ceneyi ve dudaklari kesen bir plan, ¢ok garip gériiniirdi.

Burun Bostucu

Ikinci ilke, burun boslugudur (Resim 3.30 ve 3.31); buna “bakig bos-
lugu” da denir. Bir karakter yana déndigii zaman, bakigin da sanki
gorsel bir agirlig: var gibidir. Yani oyuncunun kameraya ya da kame-
ranin baktig1 yana dogru bakmasi disinda, bagi asla gergevede ortaya
almayiz. Bag ne kadar ¢ok yana dénerse, bakis yoniindeki burun bog-
lugu o kadar fazla birakilir: “Bakigin” gérsel agirhg: vardir, bunun

dengelenmesi gerekir.
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4.1. (6nceki sayfa) Bilingli olarak
objektife 1sik distirerek olusturu-
lan agil, Dokuz Buguk Hafta filmin-
deki bu karenin temel unsurlarin-
dan biri.

4.2, (sagda) Barry Lyndon filmin-
deki iyi dizenlenmis, dengeli
plan, duradan bicimcilige isaret
ediyor. Tamamen hareketsiz
kamera konumu ve tam merkeze
oturtulmus baslar. Her sey, 6yku-
deki kati bir sosyal yapi ve kalip-
lagsmis bir sosyal ¢evre izlenimini
gl¢lendirmek igin.

OBJEKTIF VE CERCEVE

Bu kitapta kullandigimz anlamda sinemasal teknik, planlara ve sah-
nelere kendi nesnel igeriklerinden bagka ek anlam katmanlari, niians-
lar ve duygusal etkiler katmak i¢in kullandigimz yéntem ve uygu-
lamalar demektir. Objektif, bunun baglica araglardan biridir. Objek-
tif se¢imi, gerceve secimiyle beraber, yonetmenin gorsel alanda ¢okga
agirhgin koydugu konudur.

Bir gergeve hazirlamak, seyircinin neleri gériip neleri gsrmeyecegi
konusuna karar vermek demektir. Bunlann ilki, kameranin sahneye
gore nereye konacagini belirlemektir. Ardindan gériig alam ve hare-
ket secimleri gelir. Bunlar birleserek, hem belirgin igerik, hem 6rtiilia
duygusallik, hem de hareket ve szlerin aktardiklar olarak seyircinin
plam nasil algilayacagim belirler.

Cekim Yontemleri'ndeki gibi, filmin temel 6zelliklerinden biri, ii¢
boyutlu bir mekani iki boyutlu bir alana yansitmasidir. Bu basiklig
ozellikle istedigimiz durumlar dipinda amag, sahnede var olan derin-
ligi yeniden yaratmaktir. Bu da biiyiik ol¢iide 6nplan, orta plan ve
arka planlar iceren cergevelerle olusturulur.

Hitchcock/Truffaut adla kitapta Hitchcock, kamera konumu ve sah-
nelemenin 6nemli bir kuralina isaret ederek bir cismin ¢ergeve igin-
deki boyutunun, éykiiniin i¢indeki 6nemiyle orantih olmas: gerekti-
gini soyler. Bu ilkeye Sangayl: Kadin (Resim 2.26) ve Bitmeyen Balay:
(Resim 2.25) filmlerinde rastliyoruz. Sahnede 6nemli olan sey silah;
bu yiizden Welles, alt agidaki kamera konumu ve genis agil objektif
kullanarak silah1 6n plana alip ona bag rolii yitkliiyor. Objektif se¢imi
bdylesine 6nemlidir.

OBJEKTIF PERSPEKTIFi

Cergevenin temel fikri, seyircinin gérecegi seyleri segmektir. Bazi
seyler iceri alinir, bazilar1 da digarida birakilir. Kamera konuya gére
yerlestirilir; konumu belirlenir ve alamin ne kadarinin ¢ergeve igine
girecegine karar verilir. Bu, objektif se¢imi igidir.

Normal insan goriisii, cevresel alam da katmak kosuluyla, yatay
olarak 180 derece civarindadir. Ayrintilan ¢ok daha iyi géren vahsi
hayvanlarin gériig alan1 40 derece kadardir. 35 mm’lik filmde 50 mm,
normal objektif kabul edilir. Aslinda 40 mm civarinda bir objektif
normal goriise cok daha yakindir. Videoda normal objektif, video
alicisinin boyutuna goére degisir. Odak uzunlugu alicinin késegenine
esit olan objektifler normal objektif kabul edilir. Bir objektifin odak

uzaklig1 onun goriis alanim da belirler. Biitiin mercekler (insan gozii
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dahil), ii¢ boyutlu diinyay iki boyutlu bir alana yansitir. Normal ara-
liktaki objektifler (35 mm’lik film i¢in 35 mm’den 50 mm’ye kadar)

cisimlerin derinlik iligkisini insan gériisiine yakin bir sekilde yansitir.

Genis AciLi OBJEKTIFLER VE MEKANIN Y AYiLIMI

Normalden daha genis bir objektif, perspektifte derinligi abartir:
Onden arkaya siralamada cisimler birbirine daha uzakmug gibi gorii-
niir. Bu abartilmig derinlik duygusu psikolojik imalar igerir. Objek-
tife dogru gelen ya da objektiften uzaklagan hareketlerin hiz1 yiik-
selir; uzam geniglemistir ve uzaktaki cisimler ¢ok daha kigiikeiir.
Biitiin bunlar kendimizi ¢ok daha fazla sahnenin “icinde” hissetme-
mize yol agar; bu da yonetmenin amagladig seydir. Objektif daha da
genislerse, cisimlerde ¢arpilma baglar, 6zellikle objektife yakin olan-
larda. Portre ya da bas ¢ekimlerinde 100 mm'den daha uzun odakh
bir objektif kullanmanin temel nedeni budur. Bu basit bir perspektif
meselesidir. Bir yakin plan ¢ekiyorsamiz ve gergeveyi doldurmak isti-
yorsaniz, daha uzun odakl bir objektif kullanipkamerayidaha yakina
yerlestirmek gerekir. Kamera yakina girdikge, objektifin burunla goz-
lere olan uzakligimin orani, dramatik sekilde artar.

Ornegin, burnun ucu objektiften 30 cm uzaktaysa, gézler 33 cm
kadar uzaktadir; bu da %10 fark demektir. Genis agihi bir objektifte
bu oran, dl¢iilerde uyumsuzluk yaratmak igin yeterlidir: Yiiziin géz-
ler hizasindaki él¢iilerine gére burnun élgiileri abartilmigtir. Normal-
den daha uzun bir objektifle ayn1 boydaki gériintiiyii elde etmek igin
kamera ¢ok geriye ¢ekilmelidir. Bu durumda burun ucunun objektif-
ten 300 cm, gézlerin 303 cm uzakta oldugunu kabul edelim. Aradaki
orant1 yalnizca %1’dir. Yiiziin diger kisimlarina kiyasla burun nor-
mal boyutlarda goriinecektir. Bu temel ilke, cok genis agili objektif-
lerle gekilen biitiin cisimlerin algilanmasinda gegerlidir (Resim 1.11).

Genis objektifler ayrica, belirli bir uzakhkta ve diyaframda, daha
biiyiik alan derinligine sahiptirler. Bir objektifin alan derinligi, odak
uzunlugunun karesiyle ters orantilidir. Bu konunun algiy: ilgilendi-
ren sonuglan daha ¢ok objektifin psikolojisinden kaynaklanir. Alan
derinligi biiyiidiikge, daha ¢ok sey netlesir. 1930'lu ve 40’ yilla-
rin usta goriintdl yonetmenleri bunu ¢ok etkili gekilde kullanmiglar-
dir. Gregg Toland 6rnegin Eve Giden Yol'da (Resim 3.5) gérdiigii-
miiz “derin netlik” denen bir tarz gelistirmistir. Toland bu filmde
ve Ugultulu Tepeler'de (Wuthering Heights) derin netligi bir gérsel yon-
tem olarak mitkemmellestirmis, sonra Orson Welles'in ilk filmi Yurt-
tas Kane’de uygulamistur.

4.3. Genis acili objektif, Sangayl
Kadin filminin bu sahnesinde karak-
terler arasinda adeta elle tutulur bir
bosluk yaratiyor. Adam yiiziini 151ga
dodru c¢evirmis, kadinsa tamamen
siluet; biitin bunlar, 6ykandn filmin
o anindaki amacini destekliyor.
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4.4 VYurttas Kane filminden bir derin
netlik plani. Oykiniin i kademesi
deaynicercevede.

Derin NeTLiK

Derinnetliginbir 6ykii anlatma araci olarak en iist seviyede kullanilipa
Yurttag K ane filmindedir. David Cook, A History of Narrative Film adl1
kitabinda §6yle diyor: “Welles, baglica dramatik sahnelerde anlatim
kesmelerine gerek kalmamas i¢in filmi titizlikle hazirlanmig derin-
ligine kompozisyonlarla plan-sekanslar olarak gekmeyi planliyordu.
Toland, Welles i¢in o giine kadar yapilamams 8l¢iide alan derinligi
saglayan bir gériintileme yontemi gelistirdi”.

Bu derin netlik, derinlemesine kompozisyonu da daha énce hig
olmadig: kadar kolaylagtinnyordu. Film boyunca, 6n planda izledigi-
miz olayl tamamlayip giiclendiren hareketleri de arka planda net ola-
rak gériiyoruz. Ornegin, filmin baglarinda 6n planda bayan Kane'i,
bay Thatcher’i geng Charles Foster Kane'in velisi olarak onayladigim
belirten belgeyi imzalarken gériiyoruz. Sahne boyunca pencereden
geng adamin, gelecegi belitlenirken bile disanda kizag: ile oynama-
sin1 izleriz (Resim 4.4).

Genis agili objektiflerin carpitmasini Welles de psikolojik etki
amagh kullanmigtir. Filmde sik stk Kane'in giigli, otoriter kisiligi-
nin bir metaforu olarak 6n planda dev gibi belirdigini, sahnedeki
diger herkesi ciicelestirdigini goriiriiz. Daha ileride Welles, genis agili
objektifin mesafeleri abartmasini, Kane’i sahnedeki diger karakter-
lerden ayirmak, béylece onun yabancilagmasini ve igine kapanmasim
giiclendirmek i¢in kullanir (Resim 14.8).

MEKANIN SIKILASTIRILMAS!

Yelpazenin 6teki ucunda, gok uzun odakh objektifler var. Etkileri,
genislerin etkilerinin tersidir: Mekani sikigtirir, alan derinligini daha
azaltir ve objektif aks1 yéniindeki hareketleri yavaglatir.

Mekanin sikigtirilmasi, algiya yonelik gesitli amaglarla kullanila-
bilir: Mekan: klostrofobik bir tarzda sikigtirmak, uzaktaki cisimleri
yakinmug gibi gostermek, hareketin yogunlugunu yiikseltmek. Uzak-
lig1 azaltmadaki bu olanagin hem kompozisyonda hem de psikolojik
mekan yaratmada birgok kullanimi vardir.

Cisimleri birbirlerine olduklarindan daha yakinmyg gibi gosterme
etkisi, dublérlii sahnelerin ve kavga sahnelerinin oldugundan daha
dramatik ve tehlikeli gériinmeleri icin kullanilan pratik bir yoldur. Iyi
secilen bir kamera yeri ve uzun odakh bir objektif yardimiyla, hizla
gelen otobiisiin bisikletli ¢ocugun birkag santim yanindan gegtigini
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sanabiliriz; gergekte ikisi arasinda giivenli bir mesafe vardir. Sinirh
alan derinligi, bir karakteri mekanda tek bagina birakmak i¢in kullani-
labilir. On ve arka planlardaki cisimler birbirlerine yakin gibi gériin-
seler de, kesin sekilde odagin diginda birakildiklarinda, ayirim duy-
gusu aymdir. Sonugta plan, ilgisiz, dgiincii sahis bakig agis1 havas:
kazanabilir. Bu ilgisizlik, uzamun sikigtirilmasinin, gercek diinyanin
derinliksiz bir yiizeye yansitildigi duygusunu olugturmasiyla daha
da gii¢lenir. Onu daha iki-boyutlu, daha soyut bir betimleme olarak
algilariz. Bu 6zellik Resim 4.5’te etkili bigimde kullanilmas.

Uzun odakli objektif bir de giizellik adina kullanilir. Bu objektif -
lerle ekilen yiizler genellikle daha giizel gériiniir. Moda ya da portre
fotograf alarinin kullandiklar1 105 ya da 135 mm objektifler portre
objektifi olarak tanimlanir. Uzun odakh objektifle gérdiigiimiiz bize
dogru bir hareket, canly, dinamik degildir; bu yiizden soyut gériiniir.

4.5. (Gstte) Cok uzun odakl objek-
tifin perspektifi Yagmur Adam (Rain
Man) filminin bu planini iyice soyut-
lastirir. Gelecegin bilinmezligi icinde
bir giinin baslamasi gibi sade bir
fikri yansitiyor. Yol onlarin belirsiz
geleceklerine isyan eder gibi. Bu
fotografin filmin afisinde kullanil-
masi bir rastlanti degil, temel 6yklyt
ustaca aktariyor.

4.6. (altta) Yagmur Adam filminde
daha ilerideki bu sahnenin temeli
genis agl objektif. Sinir bozucu kar-
desiyle arabada kapana sikisip kal-
diginda, gayirlarin 1ssizigini yansitan
genel plandaki araba, kagisi olmayan
bir cankurtaran sandali gibi.
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4.7. (Ustte) Sangayl Kadmn filmindeki
bu genel plan normal bir perspektif
ortaya koyuyor.

4.8. (altta) Yakin planlarda Welles
arka projeksiyonda baliklarin 10
kez blyiitlilmiis géruntlsini kul-
lanarak aslinda hos bir mekan olan
akvaryumda tehlike ve tuhaflik
duygular yaratiyor. Devasa balik ve
suda dalgalanan isiklar, kahramanin
"bogazina kadar” belaya battigini
isaret ediyor.
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Konunun gergek hareketinden ¢ok, hareket fikrinin yansimas: gibi-
dir. Bu olay, kameraya dogru kosan bir oyuncunun planinda &zel-
likle etkilidir. Bize dogru kostukea, goriintiideki boyutunda ¢ok az
degisiklik olur ve bunun, hareket duygusunu azalttigini diigiiniiriiz;
ama tersine bir etki yaratir. Yiiksek kare ¢ekimde de aymidir. Bu tiir
¢ekimde hareketin yavaglamasina karsin, bizim algilama kogullarn-
nuz bize insanin ya da cismin ashinda gok hizli hareket ettigini sdy-
ler; o kadar hizl ki, ancak yiiksek kare ¢ekim onu filie aktarabilir.
Bu yiizden bir hareketi uzun odakh objektifle ve yiiksek kare gek-
mek, sonugta hareketi oldugundan daha hizh ve abartilmis hale geti-
rir. Beyin bunu, agik gergegin tersini sdyleyecek sekilde yorumlar.

Bu olay, film algilamasi konusunda mitkemmel bir kiiltiire]l kogul-
lanma &rnegidir. Birinin ¢ok hizla kogtugunu géstermek igin uzun
odakh objektif ve yiiksek kare ¢ekim kullanmak gelenek haline gel-
mistir. Bir kimsenin kogmastm uzun objektif ve yiiksek kare ile gekip
sonra bunu hayatinda hig film ya da video gérmemis birine izletirse-
niz, goriintiideki kiginin hizhi kostugunu asla anlamayacaktir. Daha
cok onun bir tiir sihir aracihifiyla neredeyse “zaman i¢inde donmug”
gibialgilayacaktir.

PerspexTiFLe Ovnamak
Seyircinin mekan algisimi degistirebilecek pek ¢ok hile vardir. Sangayh




Kadin’'da Welles, sahneye alt metin eklemek igin ince ve ¢ok akillica
bir hile kullanir (Resim 4.7 ve 4.8). Filmde Welles, bir cinayet ola-
yina siiriiklenen siradan bir denizci roliindedir. Hikayede ¢apraz ilig-
kiler vardir ve Welles'in canlandirdig: karakterin akh bir karig hava-
dadir. Bu sahnede gemiciyle, dalaverelerici kadin bulusur. Kadin,
akvaryumda bulugmalarini énerir. Buras: ilk bakigta kadinin koca-
sina gériinmeyecekleri ya da dikkat cekmeyecekleri mitkernmel bir
bulusma yeri olarak algilanir. Ashnda kadinin daha karanlik niyet-
leri vardir.

Sahneleme de son derece diiz gériiniir. Bulugurlar ve akvaryumun
pencereleri 6niinde dolagarak konugurlar. Welles bu mutlu, masum
mekani esrarengiz ve iirkiitiicii hale getirmek i¢in ince oyunlar yapar.
Akvaryumdan gelen 1s1klar, karakterleri kara film tarzinda arkadan
aydinlatir. Welles'in karakteri, i¢cinde oldugu durumun tehlikesini
sezmeye baglarken biitiiniiyle siluet olduklan bir noktaya gelirler.

4.9. (lstte) Bu genis plan Dokuz
Buguk Hafta filminde bir kovalamaca
sahnesinin sonunda. Kahramanlar
bir gete tarafindan kovalaniyor.

4.10. (altta) Peslerindekileri atlattik-
larinda, sert bir objektif degisikligi
sahneyi “ziplatiyor” Kahramanlara
yaklagiyoruz, sahne soyut bir kovala-
maca sahnesi olmaktan ¢ikiyor. Alan
derinliginin birdenkaybolmasionlari
¢evreden aymyor ve dikkatimizin
kayacadr bagka bir yer kalmiyor. Zip-
lama, gorsel dokuyu degistirip sah-
neyibitirmekigin firsat yaratiyor.
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4.11. (ustte) Gladyator (Gladiator)
filminde gorsel etkisi gugla bir zip-
lama, ana karakterin yeralti gegidin-
den arenaya ¢ikisinin genis plani ile
bashyor.

4.12, (altta) Cok uzun odak!i objek-
tife gegis (z1plama) 6nemli ani nokta-
liyor ve gorsel carpiciligi ile dramayi
yogunlastiriyor.
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Agilamaya girdiginde Welles hi¢ telaga kapilnuyor. Cogu yénetmen

yakin planlar i¢in goriintii yénetmeninden yiizlere biraz 151k verme-
sini ister, ama Welles daha da karartiyor ve yakin planlarda iyice silu-
etlesiyorlar. Cevre aydinlatmasinda su etkisi de var, béylece ¢ok dogal

sekilde yiizlerinde sudan gelen 1siklar dalgalaniyor. Bu ustaca tertip

kahramanin “bogazina kadar” belaya battigini isaret ediyor.

Ugiincii oyun daha da akilhica. Genis planda akvaryumdaki hayvan-
lar1 da gériiriiz: 40-50 santim boyunda normal baliklar ve kaplumba-
galar. Yakin planlarda ise Welles arka planda geriden projeksiyonla
boylant ¢ok biiyiitiilmily baliklarin goriintiisiinii yansitiyor. Bunun
sonucunda akvaryumdaki baliklar devlesiyor. Baglarinin ardinda
baliklar az bir sey goriindiigii halde etki ¢ok giiclii, esrarengiz ve biraz
tirkiitiiciidiir. Siluet ve dalgalanan su etkisi birlegince ima ortaya giki-
yor: Kahramanin bag: suyun i¢indedir ve kurtulamayabilir. Seyircile-
rin gogunun fark edemedigi ustaca bir darbe. Biitiin iyi teknikler gibi,
bu da isini benzersiz sekilde ve fark edilmeden yapiyor.

Kurosawa uzun objektifleri kendine 6zgii bir tarzda kullaniyor.
Kompozisyon perspektifi ve karakter iliskileri yéniinden objektifleri
nasil kullandigini Resim 4.14’te gérebilirsiniz. Bir bagka objektif kul-
lanma y6ntemi de “ziplama”dir (Resim 4.11 ve 4.12).

Se¢meLi NETLiK
Alan derinliginin azlig1 6zelligi, segmeli netlik planlarinda kullanila-




bilir ve konuyu tecrit edebilir. Temel nokta, netligi bir 6ykii anlatma
araci olarak kullanmaktir. Bu konu 16 mm filmin ve kimi yiiksek
seciklikli videonun zayif noktasidir. Gériintii kaydetme yiizeyleri
daha kii¢itk oldugundan bunlarda alan derinligi 35 mm filme gére
¢ok daha fazladir, bu yiizden se¢meli netlik elde etmek ¢ok daha zor-
dur. Giiniimiizde yiiksek seciklikli bircok kameradaartik 35 mm film
karesi boyunda hatta daha biiyiik algilayicilar var. Alan derinligi algi-
layic1 yiizeyin boyutunun eseridir, film veya video olnasi fark etmez.
Segmeli netlik konusunda daha fazla bilgi i¢in Objektifler ve Net-
lik béliimiine bakin. Kiigitk algilayicih bir kamerada alan derinligini
azaltmak istediginizde “Geri gekil ve daha uzun bir objektif kullan”
ya da “diyaframi sonuna kadar a¢” diyenler olabilir. Ama bu iki sege-
negi kullanmak her zaman miimkiin olmaz, hele dar bir yerdeyseniz.

Cekim sirasinda degistirilen netlikle, seyircinin gézii ve dikkati
yonlendirilir. Bu yéntemin klasik uygulamasina “netlik kaydirma”
denir. Netlik 6n planda bir cisimdedir. Isaret verildiginde kamera
asistam netlik ayarim degistirir, boylece ilk cisim bulaniklasirken,
daha 6nde ya da arkadaki cisim dramatik gekilde netlesir. Her plan
bu teknige uygun olmayabilir, 6zellikle netlik degisikliginin ¢arpici
olamayacag kadar az bir mesafede degisiklik yapilirsa. Netlik kay-
dirmanin bir kétii yam, baz1 objektiflerin netlik degistirildigi zaman
nefes almasidir: Net ayar1 degistirildiginde odak uzunlugu degistiril-
mis gibi olur.

Cok yakin ve dar kaydirma planlarinda cismin gergeveye girme-
sini, yavasca netlesmesini, sonra gene bulaniklagmasin izleyebiliriz.
Se¢meli netlik ve bulaniklik, uyusturucu kullanim ya da delilik igin
dznel agidan gérsel metafor olarak da kullanihir. Netlik, bir filmin
kendine 6zgii genel goriiniimii yoniinden oldugu gibi 6ykii anlatma-
nn da énemli bir aracidir.

4.13. Japon ve Cin geleneksel sanati
derinlik duygusu yaratmak icin cizgi-
sel perspektifi degil, Gst/alt iliskisini
kullanr.

4.14 (Ustte) Kurosawa hemen her
zaman ¢ok uzun odakh objektifler
ve ylksek bakig noktalari kullanarak
sikistirlimis uzayi yaratir. Yedi Samu-
ray filmindeki bu cercevede, Japon
tasbaski resimlerinin kompozisyon
ve perspektif etkisi agikga gordliyor.
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4.15. (Ustte) Normal objektifte arka
plan da nettir, dikkat dagilabilir.

4.16. (altta) Cok uzun odakh bir
objektif arka plani bulaniklastirir;
boylece seyircinin dikkati karakterde
toplanir.

4.17. (Ustte sagda) isteyerek objek-
tife dusdrilen g1k, DokuzBuguk Hafta
filmindeki bu sahnenin temel hava-
sini yaratmak i¢in kullaniliyor.

Se¢meli netligin kullanildig: bir yer de, iki ya da daha fazla oyun-
cunun aymni gergevede ama degisik uzakliklarda oldugu sahnelerdir.
Alan derinligini artirmak i¢in kapali diyafram kullanacak kadar 15-
giniz yoksa, birinci kamera asistan1 birinden birini net yapmak duru-
mundadir. Bunun hangisi olacagim yénetmen ve gériintii yonet-
meni bag baga verip kararlagtirir; tabii kararlarim asistana da soyle-
meyi unutmazlar.

Birkag pratik kural:

* Netlik, konusani izler. Sirayla ikisi de konusuyorsa netlik birin-
den digerine kaydirilabilir.

» Netlik, yiizii kameraya doniik olana ya da 6nemli olana aittir.

* Netlik, en dramatik ya da duygusal an1 yasayana aittir. Bu, konu-
san kiginin net olmasi kuralini gegersiz kilabilir.

* Kuskuya diisiildiigiinde ya da oyuncu yerini tam bulamadiginda,
asistan en 6nemli karakteri net yapar.

Iki oyuncu birbirine ¢ok yakinsa, kamera asistan: netligi ikisinin orta-
sina yapar ya da gok yavagca ileri geri kaydinr. Onemli netlik kaydirmala-
nnin Snceden tartiglmas ve prova edilmesi gerekir. Diyalog ya da hare-
ketten kaynaklanan biitiin kamera hareketleri icin bu gegerlidir. Kamera
asistan1 ve operatdr oyuncunun ne yapacagim bilmiyorlarsa, hareketi
diizeltme yapacak kadar cabuk algilamalari zordur. Prova yapmak, bozuk
cekimleri énledigi icin aslinda zaman kazanmak demektir.

Eski sinema kitaplarinda netlikten ¢ok az séz edilmesi ilging bir
konudur. Bunun bir nedeni var. 1960lara kadar cercevedeki 6nemli
her seyin net olmasy, kesin bir kuraldi. Cergeve igindeki ana unsurlan
bilingli olarak bulanik goriintiilemek, 1980’li yillarda moda fotog-
rafgilarinin bu uygulamay: yayginlagtirmasina kadar ¢ok az yapilan
bir seydi. $imdi bu y6netmenlerce temel araglardan biri kabul edili-
yor ve yiiksek segiklikli video kameralarin: kullanmak igin segerken
goriinti algilayicinin biiyiik boyutlu olmasina dikkat ediliyor. Netlik
ve alan derinligi konularin1 bu kitabin Objektifler ve Netlik boliimiinde
daha genis ele aldik.

OBJEKTIFTE GORUNTU DENETIMI

Objektiflerle ilgili kimi teknikleri Gériintii Denetimi béliimiinde ele
alacagz; bu boliimde ise yalnizca gorsel anlatimla ilgili olarak objek-
tif ve obtiiratdr aracih@ ile goriintii niteligininin nasil degistirildi-
gini gérecegiz. Yalnizca objektif, filtreler, yansimalar ve benzerleri ile
yapilabilecek pek ¢ok gorsel efekt var. Bunlarin pek gogunu baska
yoldan gergeklestirmek miimkiin degildir.
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FitTreLeR 4.18. Ust aqi ile birlikte dramatik bir
1stk lekesive golgeler Ginah Sehri (Sin
City) filminde grafik bir kompozisyon
olusturuyor.

Giiniimiiz mercekleri olaganiistii keskindir. Cogunlukla da boyle
olmasim isteriz. Gene de bazi durumlarda daha yumugak bir goriintii
arar1z. Bunun baglica nedeni de giizelliktir. Yumusak bir goriintii
ozellikle kadin yiiziinii daha giizel gosterir. Yumugak bir goriintii
ayn1 zamanda daha romantik, diigsel olur ya da 6znel bir planda, ger-
ceklikle bagi zayiflamig bir ruh halini yansiir. Kimi yénetmenler
yalnizca dagitma (diffusion) filtreleri ile ¢aliyma egilimi gosterir ama
yumugak goriintii elde etmenin pek gok yolu vardir. Bunlann bir kis-
min1 Gériintii Denetimi boliimiinde ele alacagiz.

Yumusak OBJEKTIFLER

Bazi goriintii yénetmenleri, filtrelerle elde edilmesi zor tiirden bir
yumugak goriintii veren eski objektifleri kullanirlar. Yumusak objek-
tifler belirgin sekilde daha biiyiik bir alan derinligi saglar. Bunun
nedeni, objektifin yumugakhginin netlikten bulanikliga gegis sinirim
gizlemesidir.

Bilgisayar yardimuyla tasarlanip iiretilmedikleri i¢in eski objektif-
lerin optik kaplamalar1 daha ilkeldir. Merceklerin iistiindeki kapla-
malar, goriintiiniin kontrastim1 belirgin sekilde azaltip yumugatan i¢
parlama ve yansimalari 6nlemek icindir. Giines ya da bagka bir gii¢li
kaynagin 15181 objektife dogrudan geldigi zaman bu olay agikea gorii-
lir. Giiniimiiz objektifleri ile kiyaslandiginda, i¢ yansima ve parlama-
lar eski objektiflerde ¢ok daha fazladir. "

Bu teknigin yakin zamandaki en bilinen kullanimi, Er Ryan’s Kur-
tarmak (Saving Private Ryan) filminde goriildii. Ikinci Diinya sava-
sindaki fotograflar1 ceken objektiflerin &zelliklerine yaklagmalar:
i¢cin ybnetmen Panavision firmasindan kullamlacak objektiflerdeki
modern kaplamalarin silinmesini istedi.

Partam / Kamasma

Objektife dogrudan gelen bir 1tk huzmesi, vual denen ve tiim goriin-
tilye siitiimsii beyazlik veren bir sonu¢ dogurur. Parasoleyin dikkatle

ayarlanmas: ya da 1stk¢ilarin tekkapaklar ya da bayraklarla bu igiklar:

kesmek i¢in dzen géstermeleri, bu yiizdendir. Resim 4.1 ve 4.17'de
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4.19. Kill Bifi filmindeki bu Tanr’nin
Bakis Agisi plani (kameranin nere-
deyse tam tepeden baktigi aci) ¢ev-
resi bitlnlyle sarilmig karakterin
durumunu dramatik sekilde ortaya
koyuyor. Film cekiminde her sey
bir nedene dayanmalidir. Bir plani
yalnizca "hos” oldugu igin ¢cekmek
yeterli degildir.

oldugu gibi, vualin planda belirli bir hava yaratan ara¢ gibi kullanil-
dig1 durumlar da vardir.

OBJexTiF YUKSEKLIGI

Objektif yiiksekligindeki degisiklikler yaparak bir plana ek anlamlar
katabilirsiniz. Genel kural olarak diyaloglar ve “insanlarin” konugma
planlan, konugan insanlanin géz seviyesinde gekilir. Bazi yonetmen-
ler gdz seviyesi planlarini fazlaca kullanmaktan kaginirlar. Goz sevi-
yesinden farkli yiiksekliklerdeki gekimler sinema uzamunda farkh
anlam etkileri yaratir, psikolojik durumlarin altim gizer ve bir kom-
pozisyon araci olarak ¢ok ise yarar.

Yiikseklik seviyesindeki degisiklikler rastgele yapilamaz, 6zellikle
de diyalog ve tepki planlarinda. G6z seviyesinden sapmalarin norma-
lin ¢ok diginda bir sekilde seyirciyi de sahneye katilmaya ¢agirdigim,
bunu yapmak i¢in gegerli bir nedeniniz olmas: ve bunun bir sekilde
sahneye yardim etmesi gerektigini aklinizdan ¢tkarmayin.

Ustaci
Kamera g6z hizasindan yukarida oldugu zaman, konuya hakim oldu-
gumuz duygusuna kapiliriz. Konu boy ve belki de 6nem olarak kiigiil-
miistiir. Ama istten bakig konuyu 6rnegin devasa ve yaygn bir kitle
olarak gésteriyorsa, konunun 6nemi kaybolmaz. Bu, konu, manzara,
sokaklar ya da binalar oldugunda, iist agidan bakigin, bunlarin genel
yapisin1 ve boyutunu tamttigini gésterir. Amag, seyircinin genel yap:
hakkinda bir seyler 6grenmesini saglayacak bir tanitma plani ya da
agimlayici bir plan kurmak oldugunda iist ag1bakis ¢ok ise yarar.
Yatay diizlemde gérdiigiimiiz 6znel ve nesnel kamera bakislarinda
oldugu gibi, dikey diizlemde de g6z seviyesinden uzaklagan kamera
agilar1 da giderek nesnel, edebi benzegimi kullanirsak, tigiincii sahis
anlatimi haline gelir. Bu 6zellikle st agih planlarda gegerlidir. Cok
yiiksek bir bakis agisina “Tanr’'nin bakig agis1i” denir (Resim 4.19):
Her seyi bilen, her seyin iistiinde, sahneden uzak, felsefi ve izleyici bir
bakis. Sahnede olan her seyi, olaya katilan biitiin kuvvetleri birbirin-
den ayirt etmeden, esit olarak goriiriiz.

ALt AgI

Bir alt ag1 plan karakteri, Dr. Garipagk’taki gibi kotiilitk haberi vere-
cek bir kahine benzetebilir (Resim 4.20). Bir karakter alt agidan gérii-
len bir manzara ya da yaprya yaklagtiginda, karakterin gérdiigiiniin
disinda ¢ok az sey seyirciye yansitihir. Karakterin yagadigi saskinhigiya
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da esrarengizlik duygusunu paylasiriz. Karakterle biitiinlegen plan alt
ag1ysa, onun sezgilerini ve olacaklar1 bilmemekten kaynaklanan endi-
selerini hissederiz.

Bunun pesinden karakterin bilmedigi seyi gosteren iist ag1 plan
gelirse, onu bekleyen tuzak, siirpriz ya da agiklamaya fark ederiz: Bu,
gerilimin gergek dogasidir. Hitchcockun parlak bir gekilde gozlemle-
digi gibi, seyirci neler olacagim bilmezse, gercek bir gerilim olugmaz.
Verdigi en iinlii 6rnek, masanin altindaki bombadur. Iki kigi bir masaya
oturur ve birden bir bomba patlarsa, bir anlik bir saskinlik yasariz ve
bu ¢abucak dagilir. Seyirci bombamn bagtan beri orada oldugunu ve
saatin isledigini biliyorsa, o zaman, basit bir sokun asla yapamaya-
caga sekilde, seyirciyi de igin igine siiriikleyen bir gerilim dogar. Saat-
teki siirenin giderek kisaldigim bilen seyirci diken iistiinde otururken,
masada oturan iki karakterin tath tath havadan sudan gevezelik etme-
leri, hem sinir bozucu hem de garip sekilde cekicidir.

Insanin g6z seviyesinden uzaklagtigimizda karakterlerle &znel
biitiinlegmemiz azaliyor olsa da, alt agilar bagka bir yoldan daha éznel
hale gelebilir. Cok alak bir alt a¢1, bir képegin bakig agis1 haline gele-
bilir, 6zellikle de bir 6nceki planda bir képek gordiiysek ve alt ag1
planda kamera bir képegin dolandig: gibi saskinca dolaniyorsa. Bu
olay, kurt adam filmlerinde ¢ok kullanilmistir. Alt agilarda konu bizi
ezer. Konu bir karakterse, oyuncu daha giiglii ve hakim gériiniir. Bir
karakterin géziinden onu korkutan ya da tehdit eden bagka bir karak-
teri goreceksek, genellikle alt ag1 uygundur.

EGik CERGEVE
Planlarin ¢ogunda kameranin yatay konumunun diizgiin olmasini

isteriz. Kameranin yer degistirdigi her seferde “suyunu” kont-

rol edip diizeltmek, kamera asistaninin igidir. Su sézciigii ile, her
kamera montiiriinde, bagliklarda, dolilerde standart parga olan su
terazisi kastedilir.

Bu énemlidir; ¢iinkil insan gézii yatay ¢izgilerin carpikhigindan
cok, dikey cizgilerin dikey olmamasindan rahatsiz olur. Kameranin

4.20. Kubrick, oykiyl gugli bir
sekilde anlatmak icin dodgru agi ve
dogru objektifi se¢mede ustadir. Bu
planda objektifin ylksekligi ve agisi,
karakterin ruh halini agik¢a ortaya
koyuyor (Dr. Garipask).
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4.21. (Ustte solda) ve 4.22. (Ustte
sagda) $angayli Kadin filminin luna-
park sahnesinde Welles saga egik
cerceveden sola egik c¢erceveye
gecerek gli¢lu sekilde sarhos denge-
sizligi duygusu yaratir.

suyu birazcik bozulsa, duvarlar, kapi kasalar, telefon direkleri, dikey
olan ne varsa, sakiilden kayms goriiniir. Gene de 6yle zamanlar olur
ki, bu ¢arpik diizlemin gorsel gedlimini bizim hesabimiza galistirip
endige, i¢ sikintisi, hitkmetme ya da esrarengizlik duygular1 yaratmak
i¢in kullamriz. Bunu belirtmek icin egik cerceve (ingilizcede Dutch
tilt / angle Hollanda gergevesi ya da agis1) terimi kullanilar.

Bu ydntemin en giizel rnegini gordiigiimiiz, bir gerilim filmi olan
Ugiincii Adam’in (The Third Man) planlarinin yansi, egik cerceveyle
cekilmigtir. Orson Welles, Sangaylt Kadin filminde de bunu ¢ok etkili
sekilde kullanmigtir. Filmin sonunda lunaparkta kétii adamlar tara-
findan kovalanmaktadir. Aym zamanda mahkeme salonundan kagma
plammn bir parcasi olarak aldig ilaglarin etkisi altindadir. Dipten
goriintiiye girdigi planda kamera iyice saga egiktir. Cerceveyi gecip
bir kapidan baska bir odaya girdiginde, kamera onu izlemek yerine
ters yOne yatarak iyice sola egilir (Resim 4.21 ve 4.22).

Bu elbette ¢evrenin gergek dis1 atmosferi ve ilacin etkisi altindaki
beyniyle ilgili, ama bagka bir avantaj1 daha var. Duvardan gegen takip
planlari ¢ok yapilir. Bu tiir planlarda bir kapidan yandaki odaya gegen
karakterin yaninda arabayla kaydirma yapariz. Kamera duvardan
gecerken Sniimiizden, sihirli bir sekilde iginden gegtigimiz duvarin
kesitini belirten siyah dikey bir ¢izgi gecer.
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5.2. Akil Defteri (Memento) fil-
minde siyah beyazdan renkliye
gegis, ge¢misten (siyah beyaz)
simdiki zamana (renkli) gegisin
gorsel egretilemesidir. Karakterin
elinde gelismekte olan bir Pola-
roid karti vardir (Ustte). Polaroid
gelistikge (ortada) onun bakis
agisi da renkliye dontgur. Tekrar
ona dondigumiizde sahne renk-
liye gegmistir (altta).

5.1. (6nceki sayfa) Caravag-
gio’'nun Aziz Matta'min Cagrilist
tablosu. Resimdeki anlatim gticl-
niin biiyik kismini isik yiikleniyor.

GORSEL ANLATIM

Biz sinemacilanin en 6nemli araglarindan biri, goriintiiniin dogru-
dan gésterdigine ek anlamlar katabilme yetenegi olan gorsel egreti-
lemedir. Bunu, gérsel olarak “satir aralarim1 okumak” gibi diigiiniin.
Kimi filmlerde goriintiiler neyse odur. Buna karsin bagka filmler-
deki birgok gériintii ima edilmis anlamlar tagiyabilir ve giiglii anlatim
arac1 haline gelebilir. Birkag 6rnek: Akil Defteri filminde uzun geriye
doniigler (zamanda geriye gidisler) siyah beyaz gésterilir ve simdiki
zamana déniildiigiinde (zamanda ileriye gidis) goriintiiler renklidir.
Aslinda bunlar aym 6ykiiniin biri diiz, 6biirii sondan baga dogru anla-
tilan iki pargasidir. Zamanda bulugtuklar: noktada siyah beyaz gériin-
tiller yavasca renkliye déniigiir. Yonetmen Christopher Nolan bu
gecisi polaroid bir gériintiiniin olusmasim kullanarak akilhica ve ik
bir bigimde gergeklestiriyor.

Ovkivi GORUNTULERLE ANLATMAK

Ingin teknik ve pratik yénlerine diger béliimlerde g6z atacagiz. Bu
boliimde 15181, anlatimin ana unsuru olarak ele alacagiz.

Dikkatimizi bir siire i¢in sinemadan ayinp bir tabloyu incelemeye
verelim. Klasik tablolan incelemek yararhdir; ¢iinkii ressamnlar biitiin
dykiiyii tek bir resimle anlatmak durumundadir (istelik ses ve altyaz
yardimu olmadan). Bu yiizden ressam, tablonun 6ykiisiinii anlatmak
i¢in gorsel dilin biitiin olanaklarini kullanmak, onu altanlamlar, sem-
bolizm ve duygusal igeriklerle donatmak zorundadir. Kubrick, Wel-
les ve Kurosawa'nin filmlerinde oldugu gibi, tablolara da higbir seyin
orada tesadiifen yer almadigin bilerek bakmak gerekir. Her unsur,
her renk, her gélge, belirli bir amagla oradadir; gorsel ve 6ykiisel
semada yeri ¢ok dikkatle hesaplanmugtir.

Bu béliimiin baspindaki Caravaggio'nun Aziz Matta’mn Cagrilis: tab-
losunu ele alalim (Resim 5.1). Isik bu tablonun en énemli unsurudur.
Oykiiniin anlatimimn biiyiik béliimiini yiiklenmistir.

Caravaggio 'daki tasavvurun ciiretkar yam (ve bu tabloyu Réne-
sans'in yalmizca bir devami olmaktan ayinp Barok tarzimn gikig nok-
tastyapan sey), Incil’deki bir ykiiyii giinlitk ortama (ve kendi gagina)
aktarmasidir: Log bir meyhane, icki icen ve kagit oynayan ayak taki-
mindan birkag kisi. Matta’ n kendisine yardim etmeye ¢agiran Isa,
biyitk ol¢iide golgede, sag arkada biraz gériiliiyor, adeta ikinci
planda kaliyor. Uzanmus kolu iki grup arasindaki boglukta bir képrii
gibi. Gélgede kalin 6nemli, tipk: yiiziine diigen kiigiik 151k parcast
gibi.

The History of Art (Sanat Tarihi) adl1 kitabinda H. W. Janson, resim
hakkinda g6yle dlyor ‘Resmin en agirhikh unsuru, Isa’nin bag1 istiin-
den gegen ve onun vyiizii ile kolunu aydinlatan 151k demeti. Loglugun
icindeki bu 1s1kh ¢izgi, Matta’ya daveti tagiyor. Boylesine simgesel
anlam yiiklii olmasina kargin bu kadar dogal goriinen bu 151k demeti
olmasaydi, resim biiyiisiinii, bizi ilahi varh@a yénelten giiciinii kay-
bederdi.”

Resimdeki 151k, kusursuz bir 151k ve gélge oyunu 6rnegi. Giigla
bir kontrast yaratarak karakterlere keskin bir kabart: vermekle kal-
muyor (neredeyse tablodan disar1 firlayacaklar), giiglii yonlenisiyle
goziimiize kilavuzluk ediyor ve kompozisyonu biitiinliiyor. Onem-
siz her sey gélgede kaliyor ve bu, dikkati dagitmiyor. Edmund Burke
Feldman'in Varieties of Visual Experience (Gérsel Deneyim Cesitliligi)
kitabinda dedigi gibi, “Barok resimde 1sik atilgan, 6zgiirlestirici bir
giictiir. Kiigiik bir pargasi, gizli olanda yatan ruhani firsatlar1 ortaya
cikartmaya yeter.” Buradaki gii¢lii giin 1181, Matta’y1 karanliklar-
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dan ¢ikartmak igin log tavernaya uzanan Tanr’min elidir. Meyhane-
nin karanlklar1 da énemlidir; cehalet, miskinlik ve kayip yasamlari
simgeler. Ayn1 zamanda kompozisyon bakimindan énemli olan, Gor-
sel Dil boliimiinde ele aldigumiz negatif mekam olusturur.

Anlam ve icerik derinligini, temel giizelliklerinin ¢ok Stesine tagi-
yan gii¢lii, gizemli bir tablo. Setlerde her giin yapmaya ¢ahstigimiz
sey de budur. Burada eksik olan tek sey, gerilerden “Bu gériintii kor-
kung derecede karanhk, biraz dolgu g1 ekleyemez miyiz?” diye
mizildanan bir prodiiktér.

ANLATIM ARACI OLARAK ISIKLANDIRMA

Gorsel anlatimda 151k ve renk kadar giiglii olabilecek unsur ¢ok azdir.
Heriki bsliimlerde bunlar1 daha ayrintili ele alacagiz. Bu iki unsurun
seyircinin yiiregine saf duygu halinde ulagma giicii vardir. Bu onlara
beyni 6ykiiyi biitiiniiyle farkl: bir seviyede yorumlarken seyirciyi
farkli bir seviyede etkileme olanag verir.

FiLm Noir (KARA FiLm)
Anlatim araai olarak igiklandirmamin zirve noktalarindan biri, hig
kugkusuz kara filmler ¢agidir: hemen hepsi siyah beyaz ¢ekilmis olan,
gerilim ve polisiye Sykiileri anlatan kirk ve ellili yillarin Amerikan
filmleri. Kara film tiiriiniin en belirgin 6zelligi, log aydinlatmadir: yan
igiklar, chiaroscuro, goélgeler (Resim 5.6). Bu, elbette gorsel tarzin
gesitli unsurlarindan biri; bunun yaninda kullamlan agilar, kompozis-
yon, montaj, derinlik ve hareket, hepsi yeni bir anlatim araciydi. Bu
tarzi etkilemek icin birgok unsur bir araya geldi: hepsi 2. diinya savagi
sirasinda gelistirilen ve daha 6nce dogal mekanlarda film gekimini
zorlagtiran lojistik sorunlar: hafifleten daha hizli ve ince grenli siyah
beyaz negatif, daha izl objektifler, kiigiik ve daha hareketli kay-
dirma arabalar, kolayca taginabilir i1k kaynaklar1 gibi teknik buluglar.
Biitiin bunlar sinemacilanin, yagmurla islanmus kaldinmlarinda
neon 1giklarinin yansidigy, log bulvarlarinda bilinmeyen tehlikelerin
gezindigi ve giin battiktan sonra her yani gizem ve tehdit dolu sehrin
karanhk sokaklarina ¢tkmalarim sagladi. Dogal mekanlarin sert ger-
¢ekligi ve satafatsizhiginin Gtesinde, gergek yapilarin iginde ve gevre-
sinde kargilagilan degisik zorluklar, 1iklandirma konusunda goriintii
yénetmenlerini daha atak ve yaratici olmaya zorladi. Oralarda da stiid-
yoda yaptigimiz gibi eski usul 151k yapma egilimleri giderek azaliyor.
Ama bunlar yalnizca gérsel tarzdan daha 6te bir seydi: 6ykii anlat-
manin dogal bir pargasi, anlatinin ayrilmaz bir araci. “Yan 1gikla
aydinlatilmig yar1 aydinlik yar1 karanlik bir yiiziin yakin plani, o
andaki kararsizhig vurgular.” (Silver ve Ward). Anlatinin 6tesinde,
karakterin de bir pargas: haline gelir. Kara filmler, biitiiniiyle tam
iyi veya kotii olarak tanimlanamayan bas kahramanlar1 da dogurdu.
Cifte Tazminat'taki (Double Indemnity) Walter Neff veya Son Dar-
be'deki (The Killing) Johnny Clay (Sterling Hayden'in canlandirdign
karakter) ve daha niceleri, ¢eliski ve yabancilagma dolu karakterler-
dir. lyi ile kétii, aydinlikla karanlik, 11kla golge arasinda gidip gelir-
ler. Bu, savagtan donenlerin getirdigi saskinlig1, amaglarin kaybolugu
duygusunu yansitir. Aym zamanda “¢agin ruhunu (zeitgeist)” akta-
nr: giderek giiclenen “her seyin bilinemeyecegi” dip akintis;, “
tek ve degismez bir bakis agisinin olanaksizligi ve bu nedenle her
seyi gérmenin ve bilmenin simirlan.” (J.P. Tellotte, Karanliktaki Ses-
ler [Voices in the Dark]), yani golgedeki goriinmeyenin, 1s1kta goriinen
kadar anlamli olabilecegi.

5.3. (ustte) Film yapiminda 15141
denetim altina alabilmek icin Edison
ve Dickson tarafindan yapilan The
Black Maria studyosu.

5.4. (altta) DW. Griffith ve kamera-
mani Billy Bitzer, ilk yapay 15k kay-
naklarindan olan Cooper-Hewitt
tipleri 6ninde bir negatif parga-
sini inceliyorlar. (Film 1siklandirmasi
konusunda daha genis bilgi igin
yazarin Sinema ve Videoda Isiklan-
dirma kitabina bakin.)
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5.5. Tam olarak bir kara film olma-
makla birlikte, Yurttas Kane de ayni
donemdendir ve o tlirin ¢arpici
1stklandirmali gorsel anlatim teknik-
lerini kullanir.

Bu sahnede gazeteci, Kane'in anilari-
nin saklandigi mahzendedir. Muha-
fiz, icinde sirlarin agiga vurulacagini
umdugumuz anilar kitabini geti-
rirken, sahneyi aydinlatan tek isik
demeti, Caravaggio’nun tablosunda
(Resim 5.1) oldugu gibi, karanliklart
delen bilgiyi temsil ediyor.

Yumusatma 151d1 ile karsilanmayan
gugli arka 151k, karakterleri tam bir
leke halinde birakarak onlarin bilgi-
sizligini vurguluyor.
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GORSEL MECAZ (METAFOR) OLARAK ISIK

Simdi daha yakin tarihli, ¢agimiz filmleri iginde 1181 bir metafor ve
anlatim aract olarak belki de en iyi sekilde kullanan bir 6rnege baka-
lim: Barry Levinson’un Dogugtan Yetenekli (The Natural) adli filmine.
Caleb Deschanel'in ustaca gériintiiledigi ilm, gorsel yonden &ylesine
biitiinlesmis ve iyi tasarlanmug ki, her sahnesindeki igiklandirmay:
egretileme ve anlat1 agisindan yorumlamak miimkiin. Biz burada en
énemli noktalar ele alacagz.

Filmin ilk sahnesinde, hiiziinli ve yagh bag karakteri bir tren istas-
yonunda otururken goriiriiz. Belirsiz gelecegini ve karanlik, bulamk
ge¢misini isaret eden bir egretilemeyle adam yar11s1kta, yar1 karanlik-
tadir. Tren gelir ve perdeyi karartir. Adam trene biner. Jenerik boli-
miiniin sonu. Gizemli, imal ve alabildigine sade (Resim 5.7).

Dogugtan Yetenekli, geng ve yetenekli bir beyzbol oyuncusu olan
Roy Hobbes’in (Robert Redford) éykiisii. Bir rastlant1 sonucu kargi-
lagtig1 gizemli bir geng kadin tarafindan mesleginden koparilir; ama
yillar sonra bir déniig yapar ve ayni zamanda yeniden buldugu genglik
sevgilisiyle de agka kavugur. Klasik anlamda iyiyle kétiiniin hikayesi.
Bu 6ykiiyii anlatmak i¢in Levinson ile Deschanel, ¢ok gesitli sinema-
sal ve anlatisal arag kullaniyorlar.

Oykii bagladiginda Roy, enerji dolu, gelecek vadeden ve her zaman
beyazlar giyen sevgilisi Irise kara sevdayla tutkun bir ¢iftlik delikan-
lisidir. Bu béliim, égleden sonrasinin parlak giines 15151nda gekilmis;
dogamin titresen enerjisini yansitan goriintiilerde hafif bir yumusa-
tic1 filtre etkisi var. Giines 15181 ile arkadan aydinlanan sahnede her sey
sicak ve altin renginde.

Babasy, kalp krizi sonucu bir agacin altinda can verir ve o gece miit-
hig bir firtina patlar: giiglii simgek parlamalariyla pargalanan miirek-




kep mavisi bir renk. Bir yildirim agac1 devirir. Roy, devrilen agaan

gobeginden kendi beyzbol sopasini yapar ve tizerine bir simgek isa-
reti kazir: en yogun, en ilkel ve saf sekliyle dogamn giiciiniin sim-
gesi. Beyzbol ligindeki biiyiik takimlardan birinden davet alir. Git-
meden 8nce Iris ile son bir kez bulugurlar. Bir tepenin iistiinde siluet

halindedirler. Arkalarindaki deniz mavisi gék, geceyi ve bagtan ¢ika-
ricihi simgeler (Resim 5.9). Dikkatle bakarsaniz, bu renk biitiiniiyle

dogaya aykir1 (mavi filtreyle ¢ekilmis Amerikan gecesi), ama ¢ok
giizel ve ruhsal durumlarim ¢ok iyi yansitiyor. Ambardaki sevisme

sahnesinde yer yer ay 1s181na ve karanhklara girerler: Isik sagan, ama
tehlike isaretleriyle dolu bir an (filmin ¢ok sonrasinda kizin bu bulug-
mada hamile kaldigin1 6greniriz). Takima katilmak i¢in trene biner-
ken, her sey biraz kararir. Tek 11k kaynag1 olan oldukga kiigiik tren

pencereleri bol 151k girmesine izin verirler; ama alt ag1 planlar oldukga

golgelidir ve kotiiciil imalar tagir.

Isik v GOLGE - ivl ve Koo

Roy, yasamina onu bastan ¢ikanilmakla ve kétiiliikle tamgtiracak olan
kadinla orada tanigir (Resim 5.10). Siyahls Kadin’1 ilk kez sirt1 dénitk
ve golge halinde goriiriiz. Kétii yaratihsina uygun olarak genellikle

5.6. Siyah beyaz kara film done-
minde film igiklandirmasi  6yku
anlatma araci olarak zirveye ulasti.
Bu kare Mildred Pierce filminden
alind.

5.7. Dogustan Yetenekli filminin
acihs sahnesi. Yizi goérinmeyen
karakter aydinhkla karanlk arasinda
kaybolmus olarak zamanda bir
yerde asili: ge¢misi bulanik, gelecedgi
ise belirsiz. Bu ikisi arasinda arafta
sikisip kalmis olmak, film boyunca
sirecek olan iki diinya arasindaki
belirsizlik ve ¢atisma halini ve hava-
sini yerlestiriyor.
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5.8. BilinmezIigin karanliklarinda yil-
larca yuvarlandiktan sonra Roy, ona
gii¢ veren tek seyin 151inda ortaya
cikiyor: bir beyzbol sahasinin giines
altinda parlayan agik alani.

5.9. (Ustte) Filmin baslarinda Roy ve
Iris henliz masumdurlar; ama mavi
ay I1siginda bulusup sevistiklerinde
safliklari bozulur. Filmin sonlarina
dogru, bu bulusmadan bir erkek
¢ocuk dogdugunu édreniriz. Kefare-
tini 6deyip giinahlarindan siyrilana
kadar Roy bu cocuktan habersizdir.
Buldugdu bu saflik, kesfettigi ogluyla
top atip tuttuklan bugday tarlasini
aydinlatan altin rengi glines 15131 ile
simgelenir.

5.10. (altta) Roy'un dususiine yol
acan tutkusu, siyahli kadin, her
zaman donuk ve biraz gélgeli aydin-
latilmis: Gegici bir karakter. Burada
gizemli bir gérlnis icin asagidan
aydinlatilmis. Gorintd  yénetmeni
Caleb Deschanel bu sahnede 6zel bir
islem uygulayarak renkli negatifle
hafifce bulanik siyah beyaz negatifi
birlikte basti.
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ters 151kla aydinlatilan ya da karanliklar i¢inde kalan kadin, sonunda
onu otel odasina ¢agiracak, pencereden atlayip intihar etmeden 6nce
onu vurarak beyzbol umutlanni séndiirecektir.

On alt1 y1l sonra New York Knights stadyumuna geldigini goriiriiz.
Cikis koridorunda ilerlerken biitiiniiyle karanhktadir. Sonra sahaya
girdiginde, giin 121na bogulur: Evinde, ait oldugu yerdedir (Resim
5.8). Ilk kez oynama sansinin verildigi sahne, 6nemli bir simge olacak
olan bir goriintiiyle, sahanin aydinlatma kuleleriyle baglar. Projek-
térler séniiktiir ve siyah firtina bulutlar: 6niinde kuleler leke halinde
goriiliir. Alacakaranhktir, geceyle giindiiz arasidir. Topa vururken
bir simgek gakar ve yagmur baglar. $imgek, 151810 en giicli sekli, film
boyunca yinelenen bir simgedir: Doganin giiciinii tagiyan saf enerji
halindeki 151k. Oyuncu kuliibesine déndiigiimiizde, ikinci bir gorsel
temayla, gazete fotografilarinin flaglariyla kargilagiriz (Resim 5.13,
5.14 ve 5.15).

Takim arkadaglarindan biri apoletine yildirim igaretini koyar, biitiin
takim da ona uyar: Roy’un ekibe getirdigi 151k ve enerji simgesi. Taki-
mun hisselerinin yarisinin sahibi olan yargicla tanigiriz. Bu igreng ve
kétii adamin biirosu hep karanliktir, kapal jaluzilerin arasindan yal-
mzca birkag giin 181 lekesi igeri sizabilmektedir (Resim 5.11). Yiizii
karanlik gélgeler i¢indedir. Takimin tiim hisselerini satin alabilmek
i¢in Roy’dan mag1 kaybetmesini ister. Roy onu tersleyerek reddeder
ve odadan ¢ikarken meydan okurcasina igiklar1 yakar. O zaman miig-
terek bahisci golgelerin arasindan ortaya gikar.

Riigvet tesebbiisleri bagarisiz olunca, bagina Memo’yu (hep siyah-
lar giyen Kim Basinger) sarmayi planlarlar. Bulugtuklar: sik lokan-
tada Roy (saflik) ve Memo (ham giizellik) i¢in dolgu 1181 kullanil-
dig1 halde icerdeki tek aydinlatma araci olan masa lambalar, ugursuz
bir 151k yaymaktadir. Kadin onu sahile gétiiriir ve Roy ile Iris arasin-
dakine benzer bir sevisme sahnesinde mavi ay 151§1 altinda yiizerler.
Ama bu, biraz farkli: soguk ve sert, kosniil, ama asla romantik olma-
yan bir ay 1181dir (Resim 5.12).

SONUKLESEN FLASLAR

Sonra patlayan flaglarin montaj sekansi geliyor. Roy’un dikkatini beyz-
boldan uzaklagtiran hizli yagamin bagtan ¢ikariciliginin, sshretin, inli
kisiligin simgesi olan flaglar. $6hret ve bagarinin oyununa yogunlag-




masin1 6nledigi fikrini, gece yagamin1 ve Memo ile birlikteligini vur-
gulayan, yiiziine kars1 patlayan flaglardan 6niinii géremez olusu, s6h-
retin g6z kamagtiriciliginin giizel bir egretilemesi. Roy bir bataga diig-
mekte, takim da kendisiyle siiritklemektedir. Bu diisiig sirasinda flag-
lar gene patlamaktadir; ama olaganiistii bir kurnazlik karsisindayizdar:
Flag patlamalar1 yiiksek kare ¢ekilmistir ve yanma siireglerinin sonunu,
giderek soniiklesmelerini izleriz. Iris, Roy'dan habersiz, bir mag izle-
meye gelir. Takim oyunu kaybetmektedir. Iris ayaga kalkar (Resim
5.18). Arkadan gelen giines 1ig1yla aydinlanan 1gik gecirgen beyaz sap-
kas, ona bir melek gériiniimii verir. Roy’un vurdugu bir top, stadyu-
mun saatini kirar — zaman durur. Roy, dikkatli bakiglarla kalabaligin
i¢inde Iris’i ararken patlayan flaglardan gozleri kamagir ve onu gére-
mez (Resim 5.16). Daha sonra bulugup birlikte yiiriirler.

Karanlik gegmisini Iris’e anlatirken, vakit giin ortas1 oldugu halde,
biitiiniiyle leke halinde goériiniirler. Itiraflar sona erdiginde, parlak
giin 1pg1na ¢ikarlar. Daha sonra, midesindeki giimii mermi yiiziin-
den hastaneye yatar.

5.11. (Ustte) Yargig, filmin en habis
unsuru, gin 1sigindan nefret ettigini
iddia ederek hep karanlkta duruyor;
yalnizca birkag stk ¢izgisi karanlik
inine sizma yolunu bulabiliyor.

5.12. (altta) Blyuk sehrin ayartici
gOhret ve satafatina kurban olmaya
basladik¢a Roy, gene koyu maviler
icinde golge haline geliyor. Bagtan
¢ikaricc Memo Paris'in eline duger-
ken otomobil farlari bile Roy'a kizgin
bakislar atar gibi.

5.13. (asagida solda) Flag isikiari film
boyunca sohretin pariltisini, serveti
ve Unlu kisiligi simgeliyor. Takimin
yeni kahramani Roy icin her yerde
flaglar patlhyor.

5.14. (asagida, Ustte) Alimli kiz arka-
dasi Memo ile alabildigine eglen-
ceye daldiginda flaslar, paparazzile-
rin flaglarina donusur.

5.15. (altta) Sonu gelmez gece
hayati Roy’'un sahadaki performan-
sina zarar vermeye baslayinca, par-
ladiktan sonra kararan bir flag ampu-
linin dusukkare ¢ekimi, Roy’'un
glicind yitirmesini, 151ginin  karar-
maya basladigini simgeler.
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5.16. (Ustte) Uzun zaman 6nceki sev-
gilisi Iris magi izlemeye gelmistir. Roy
onun varligini hissetmis gibidir; ama
onun tarafina bakmak icin déndi-
glinde, fotografcilarin flasglar gozle-
rini kamastirir.

5.17. (sag ustte) Roy'un sahadaki
¢abalari takimi kazandirma ve yargi-
cin planlarini suya digiirme isaretleri
verirken, o da oyunu karanlk inin-
denizlemektedir.

5.18. (sagda) Roy sahada sendeler,
yok olmaya dogru giderken, kala-
balik arasinda goériilmesini saglayan
bir gtk huzmesinin aydinlattigi Iris,
ayaga kalkar. Bu, Roy’a oyunu kaza-
nacak atisi yapma gticii verir. Beyaz
elbisesine ek olarak meleksi parilti
Iris’in sapkasini bir hale haline getirir.
Isiklandirma etkisini gu¢lendirmek
icin etrafi yalmizcakoyu giysili ve sap-
kali erkeklerle gevrilidir.

5.19. (altta) Roy’'un sirrni ¢6zmeye
yaklasan bir gazeteci, vurus ¢alis-
masi yaparken onun resmini cekmek
icin sahaya sizar. Roy’'un miikemmel
nisanladigitoplayerediisen fotograf
makinesi kirilirken, flag da patlar. ifsa
etmenin, sirlar agiga vurmanin sata-
fati, Roy’'un sopayl kullanmaktaki
stiin yetenedince engellenir.

5.20. (sagda) Roy hastanede yatar-
ken, yargic gelerek ona rigvet
teklif eder. Genel tercih olan yargici
karanlikta birakmak yerine Descha-
nel burada, hastane lambalarinin
aslinda sicak 1siklarini, yargicin géz-
liklerini parlatmak igin kullaniyor;
boylece 1tk adamin goézlerini maske-
liyor ve kétlligind kismen gizliyor.
Yargig, koétuligiun korkutan glci
degil, kadife sesli ayartici olarak
orada oldugundan, bu maskeleme
denk disuyor.

Ll
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Doktorlarin kesin olarak yasaklamasina kargin gizlice antrenmana
baglar, ama bir gazeteci resmini cekmeye kalkigir. Roy’un nisanlaya-
rak attif1 top, fotograf makinesine carpar ve onu yere diiiriir, bu
arada flag patlar: Neredeyse onu mahvedecek olan sohretin pariltisina
dersini vermektedir (Resim 5.19).

Kritik final mag1 gece oynanacaktir ve stadin 1giklar1 piril pinil yan-
maktadir. Yargi¢ ve bahisci, mag1 yargicin 6zel locasindan izlemekte-
dir. Alt agidan gérdiigiimiiz yargig, jaluzilerin arasindan giren lekeli
bir 1s1kla aydinlanir : Magin iistiinde salinan kétiilitk ve yolsuzlugun
goriintiisii (Resim 5.17). Roy, bagina dert olan yaras1 yiiziinden zor-
lukla oynamaktadir. Her sey, oyunun galibini belirleyecek son bir
vurusa kalmgtir. Her seyin son vuruga kalmasi, elbette beyzbol film-
lerinin degismeyen unsurudur; ama sénen kivilcimlarin panltilariyla
birlikte simgek egretilemesi ve 1iklandirma, bu sahneye onu Ameri-
kan sinemasinin en ¢ok akilda kalan ve en hareketli final sahnelerin-
den birisi kilan, biiyiili bir hava verir.




GORSEL IIR

Durum 3-2, son vurus sansi. Ati, yliksek kare ¢ekimdir. Roy’un vur-
dugu top stad 1giklarina gider (Resim 5.22), kisa devre olugturur, lam-
balan patlatir ve sahaya bir kivileam yagmuru dokdiliir (Resim 5.23
ve 5.24). Cagdas sinemanin gergekten harika gériintiilerinden birinde
yitksek kare ¢ekimde zafer kosusunu yaparken, Roy ve zaferi kutla-
yan takim arkadaglari, sanki iizerlerine minik, gérkemli yaldizlar aki-
yormus¢asina yagan kivilam yagmuru icindedirler. Film sona erer-
ken yumusak, altin parlakliginda bir 151k, onlar: icine ¢eker. Bu, saf
iyiligin 1ipng1dir. Roy ve yildirimin devirdigi agagtan yaptig1 sopasinin
temsil ettigi yeteneginin giicii, beyzbolde iyi olan her seyin oziiyle
birleserek onlar1 doniistiirmiiy ve giiglendirmistir ve tiim bunlar
Amerikan demokrasisini simgeler.

Ates boceklerininkine benzer parilty, az énce bir yildirimin (aym
yildirim, Roy’a lekelenmemis yeteneginin giiciinii vermistir) isabet
ettigi ve Roy’un vurdugu topla (yetenegi) patlayan saha igiklarin-
dan (beyzbolun aydinlatici ruhu) gelmektedir. Bunlar simgelerdir ve
gorevlerini yaparlar; ama sahneyi 6liimsiiz kilan daha zekice bir gor-
sel egretileme vardir. Bu sahneyi biiyiili kilan sey, 1131n her yerde
olusudur, her yerden gelen 151k banyosudur. Beyzboldaki saf ve basit
bir zafer animn ve paragézliigiiyle beyzbolu lekelemek isteyen yargi-
cin sinsi ¢abalarina kargt zaferlerinin tadimi ¢ikarirlarken, 1k nere-
deyse onlarin i¢inden figkirmaktadir. Bu zarif sekilde sade ama ige
isleyen ve anlaml gérsel yéntemle Levinson ve Deschanel, harika
bir &ykii, harika bir senaryo ve iistiin bir oyuncu kadrosuna fazla-
dan anlam katmanlar1 ekliyor ve bunlarla yapilabileceklerin en iist
noktasina ulagiyorlar. Bu 6zel filmde 151k, ¢ok a¢ik bicimde ve siirekli
olarak bir egretileme olarak kullamliyor. Filmlerin ¢ogunda igiklan-
dirma, 6ykii anlatimina daha sinirli ve 6rtiili egretilemeler yoluyla
katkida bulunur; ama her zaman 6ykiideki 6nemli noktalann, karak-

5.21. (ustte) Magin kaderini belirle-
yecek vurug yapilmadan azénce (her
zaman Roy’a iyiligin glicinu tagiyan)
bir yildinm, beyzbol sahasinin igik
kulesine isabet eder.

5.22, (sol ustte) Topa var giiciyle
vururken Roy‘u gorintileyen cerce-
vede, sahayi aydinlatan (beyzbolun
onurlandirici gliciini temsil eden)
isiklar da goriilmektedir.

5.23. (sol altta) Roy'un vurdugu top,
aydinlatma lambalarindan birini pat-
latir, kisa devre yapar ve butiin lam-
balar patlar, kivilcimlar havai figek
gibi sahaya akar.
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5.24. Roy sahada kosarken, patla-
yan ampullerden dokilen kivilcim-
lar onun ve seving gosterileri yapan
takim arkadaglarinin Gstline yagarak
adeta bir dus gibi onlari yumusak bir
1sikla yikar. Kotuligu yenen saf iyili-
gin glcunin her yerden figkirarak
etraflarini saran pariltisi, bu sahneyi
¢agdas sinemanin en gtizel ve unu-
tulmaz gérintilerinden biri haline
getiriyor. Isik hig bir yerden gelmiyor,
cevrelerini sariyor, onlarin bir pargasi
olarak, onlarin icinde.
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tetlerin ve 6zellikle de zaman ve mekan algilamasinin altini gizen bir
etken olabilir. Istkklandirmaya kars1 olumsuz bir tavir koyan sinema-
cilar, gérsel 6ykii anlaticahginin en gii¢lii, en 6nemli ve zekice aracin-
dan kendilerini mahrum ederler. Isklandirmay: reddedenler, genel-
likle bu sinemasal aracin yararimi ve anlatim giizelligini en az anla-
yanlardir.




sinemasal devamiilik



6.1. (bir 6nceki sayfa) Kahraman
Seriffilminden bir devamlilik sekansi.
ileride gérecegimiz gibi, cografya
¢ok belirginse ve iyi tanitildiysa, bazi
devamlilik kurallari konusunda biraz
gevsek davranilabilir. Bu sahnede de
montajci biraz 6yle davranmis.

MONTAJ iGIN CEKMEK

Film g¢ekmek, montaj igin gekim yapmaktir. Cekimin temel amaci
yalmizca “miithig planlar” degildir. Bu planlar sonugta, montajc1 ve
y6netmene, anlamh ve hedefine ulagacak tamamlanmus bir iiriin olug-
turmak iizere biitiinlenmis sahneleri ve sekanslar1 bir araya getirmele-
rini saglayarak, filmin amacina hizmet edecektir.

DevamuiLik HAKKINDA

Filmler sahnelerden, sahneler de gekilen planlardan olusur. Yapim ne
kadar bityiik ve karmagik olursa olsun, gene de her seferinde bir plan
cekilir. Planlar1 ¢ekerken ana amag, herbirinin son sahneyi olustura-
cak &biir planlarla uyumlu olmasidir.

Devamhlk, dikkat edilmesi gereken biiyiik bir sorundur. Devam-
hlik hatalar: saatler siiren gekimlerin ¢8pe atilmasina ya da kurguda
bityiik sorunlar gikmasina yol agabilir.

Devamhhk temelde gergekmis goriiniimii saglayabilmeleri igin
oykiide, konugmalarda ve gériintiide tutarhhk demektir. Ornegin,
genis planda adamin baginda sapka yoktur; ama yakin planda sapka
bagindadir. Bu bityiik bir devamlilik hatasidir, seyirci hemen fark eder.
Seyirci devamhihk hatalarim fark ettigi zaman, film seyretmekte oldu-
gunun da farkina varir, bityii bozulur.

DevAmLILIK TURLERi
Birgok devamhlik alani vardir:
» Icerik
» Hareket
* Konum
* Zaman

Icerix DevamiLicr

Icerik devamlihgy, sahnede goriilen her seye uygulanir: kiyafet, sag-
lar, aksesuarlar, oyuncular, arka plandaki arabalar, saatin gésterdigi
zaman. Bu unsurlarin plandan plana devamhhk géstermesini sagla-
mak, devamlilik yazmaninin isidir.

Bu tiir sorunlar ¢ok belirgininden (sahnenin baginda sapkas: kirm-
z1yd1, yakin planda yesil oldu) pek de fark edilmeyene (odaya girdi-
ginde sigaras1 bitmek iizereydi, simdi ise elinde yeni yanmug bir sigara
var) kadar yayilan bir yelpaze olusturur. Bundan devamhhk yazmam,
set kostiimciisii ve aksesuarci sorumludur.

Bu konuda da yapilabilecek hileler vardir. Seyirci ufak hatalara karsi
hosgériilii olabilir. Mutlak derecede mitkemmel devamhhk miimkiin
degildir ve bu alanda genis bir belirsizlik vardar.

Hareker DevamuiiGi

Bir planda hareket eden bir sey, sonraki planda da hareket etmelidir.
Bir kapiy1agmak, bir kitab: almak ya da arabayi park etmek, birinden
digerine harekette “bosluk” olmamalidir. Sonradan planlar: birbirine
baglarken burada titizlenmek gerekir.

Cekim Yontemleri'nde gordiigiimiiz gibi, her tiir hareketi giivenli ve
montajciya segenek taniyacak sekilde cekmek igin, her hareket birbi-
riyle ortiigmelidir. Senaryoda kap: tamamen agilmadan 6nce planin
kesilecegi yaziyor olsa bile, kameray iki saniye daha gahgtirip hare-
ketin tamamlanmasini gérmek, hareketi yarim birakmaktan iyidir.
Cekime hareketin tam bagindan baglamayin. Kameray: hareket bag-
lamadan énce ¢alistirin, hareket bitiminde de bir siire daha ¢ekmeye
devam edin.
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Bunun temel bir 6rnegi, “6ne gelmek”tir. Diyelim ki bir karak-
‘terin banka gisesine gidisini genel sahnede gektiniz. Genel planda
giseye geldi, ek defterini ¢ikartt: ve bankaciyla konusmaya bagladi.
Sonra bankacinin omzu istiinden karakterin yakin planim hazirladi-
mz. Montajda bu planin karakter bankoya yanagtiktan sonra baglana-
cagindan eminsiniz, ama bu plani giivenli bir sekilde gekmenin yolu,
karakterin son bir-iki adimini atarak omuz iistii ¢ergevedeki yerine
gelisini sonuna kadar ¢ekmektir.

Bazen netlik veya durus ¢ok énemlidir. Oyuncunun, net olmas:
icin tam olarak isaretli yere denk gelmesini saglamak zordur; bunu

“6ne gelmek” yontemi ¢ozer. Teknik basittir: Oyuncu son yerinde
durup tam bir adim geri gitmek yerine yalmz bir ayagim geriye ata-
rak yarim adimarkayagider, hareket komutu verilince de ayagini 6ne
alarak tam yerini bulur. Hareket devamhihginin en 6nemli yani ekran
yéniidiir. Bunu daha ileride ele alacagz.

Konumpa Devamitix
Aksesuarlarin konumunda devambilik hep sorun yaratir. Sahnede kulla-
nilan aksesuar her tekrarda yer degistirir. Bunlarin ilk ve son yerlerinin
her tekrarda aym olmasi gerekir; yoksa bu planlar montajcinin kabusu
olur. Bir profesyonel ile bir acemiyi birbirinden ayran ¢izgilerden biri
de budur. Aksesuari her tekrarda ayn1 yerden alip ayni yere birakmak
oyuncunun isidir. Herhangi bir nedenden dolay: bir aksesuarin yeri
konusunda genel sahne ile agilama planlar1 arasinda bir uyumsuzluk
varsa, bunlann birinden birini tekrarlamak ya da montajcinin sorunu
halletmesine yarayacak bir telafi plani cekmek yonetmenin isidir.
Bunu yapmanin birgok yolu vardir. Ornegin genel sahnede oyuncu
gozliigii masanin soluna koyar ama orta planda gozliigii masanin
saginda gorityorsak, oyuncunun gézligi saga kaydirdigini gésteren
bir plan bir ¢6ziim olabilir. Sorun ¢éziiliir ama bir tehlikesi de vardir:
Montajc1 bu plani kullanmak zorundadir. Bu da bir sorunu ¢ézerken
daha biiytigiinii yaratabilir.

ZAMANDA DEvamLILIK

Bu kavram, hep ayni zamani gostermesi igin saati ayarlamayi belirt-
mez (bu aksesuar devamhhgldlr ve igerik devamlilig: konusuna girer),

daha ¢ok sahne igindeki siire akigiyla 1lg1hd1r Ornegin, genis planda

Dave North, Sam South’'un éniinde yiiriiyorsa, araya Sam’in bir

yakin planina girip tekrar Dave’e déndiigiiniizde, siire agisindan hare-
ketinin mantikh olmasi gerekir. Yani Sam’in plani ti¢ saniye siirdiiyse,
yeniden genis plana gectiginizde Dave elli metre ileriye gitmis ola-
maz. Bu mesafeyi ti¢ saniyede alacak kadar hizli yiiriimily olamaya-
cag iin, plan sinitir.

Bir oyuncu hareket ettiginde akis ve ritmi koruyan baz1 uygulama-
lar vardir. Olay ya da arka plan hareketin baginda da énemli olabilir,
sonunda da (aslinda 6nemli olmas: zorunludur, yoksa neden ¢ekilsin
ki?). Hareketin ortasi ise genellikle 6nemli bir bilgi icermez. Karakter
genis bir oday gegiyorsa ya da merdivenden yukar: ¢ikiyorsa, hareke-
tin bir boliimii atilabilir. Bu ise, montajda ziplama ve ciddi bir devam-
lihk hatas: yaratir; ama bundan kaginilabilir. En basiti karakteri cerce-
veden gikartip, sonraki planda gergeveye sokmaktir. Bu yontem, eksil-

tili montajin (aralarinda azimsanmayacak bir siire kesintisi olan iki pla-

nin baglanmasi) basit bir uygulamasidir ve akicidevamhlii bozmadan

biiyiikce bir hareket siiresini atmay: saglar. Bu, tiim diinyada seyirci-
lerin kabul ettigi kiiltiire dayah bir uygulamadir. Hareket devamhh-
g1 ve ekran yoniinii korumak i¢in oyuncu soldan ¢iktiysa, sonraki

planda gergeveye sagdan girmelidir.

6.2. Zamanda devamlilik, bir saat
gorintisi ile glglendirilebilir; ama
bu, “zaman” konusuna seyircinin
dikkatini ¢ekmek icin temel yontem
olamaz.
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6.3. (Ustte) Seyircinin (ya da kameranin) konumu ¢izgiyi
olusturur. Buna bazen 180 derece ¢izgisi ya da hareket
ekseni denir. Resmin yukarisindaki kadin (A), arabanin
kendisinin soluna dogru gittigini goérir (Resim 6.4, sag
Ustte).

6.5. (sagda) Resmin agagidaki kadin (B) ise arabanin ken-
disinin sagina dogru gittigini gordur.

6.6. (altta) Her iki kadin arabanin hareketini gizginin ayni
tarafindan izliyorsa, ikisi de onun ayni yone gittigini gordr.
6.7. (asadida, sagda) “Cizgi” ve “ekran yonu" ilkesinin
temeli budur. Hareket ¢izgisinin 6bir tarafina gectigi-
mizde ekran yon tersine doner.

sinematografi
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The Technique of Film and Video Editing (Film Teknigi ve Video Mon-
taji) adl kitabinda Ken Dancyger, Yedi Samuray filminde Kurosawa’nin,
Zafer Yollar'nda Kubrick’in ve daha bagka filmlerde bagkalanmn kul-
landig: bir yonteme isaret ediyor: Karakterin hareketinde dar bir yakin
aginin pesinden bir izleme ya da pan hareketi. Yon, hareket ve hiz genis
plandakiyle ¢akigtig siirece, karakterin hareketi gercek zamandakin-
den daha kisa ya da uzun olabilir. Karakter hareket i¢cinde yon degisti-
rirse, genis plana gecildiginde bu degisikligin korunmas: gerekir.

TEMEL iLKE

Biitiin bu teknik ve kurallar, temel bir ilkeye dayamr: Seyircinin
kafasin1 karigtirmamak, onlan Sykiiden kopartmamak ya da canla-
rin1 sikip sinirlerini bozmamak. $u temel 6rnege bakalim (Resim 6.3-
6.7). Iki kadin caddenin kargihkl iki yamnda durmaktadir. Bayan “A”,
otomobilin sola gittigini goriir. Bayan “B” ise saga. Iki kadini da cad-
denin ayn tarafina alirsak, ikisi de kendi y6n duygularina gére (sol/
sag) arabanin ayni tarafa gittigini goriir, yani otomobili algilamalar
ayn1 olacaktir. Arabanin hareketi yénii belirler; ama bir etken daha
var: Kadinlarin, hareketi hangi tarafta izledikleri; bu, ¢izgi ile (180
derece ¢izgisi de denir) tanimlamr. Bu ikisi birlegerek, sahnenin uzam-
daki dogrultusunu belirler ve ekran yoniiniin temelini olugtururlar.

EKRAN YONU

Sahnenin aym tarafinda duranlar (Resim 6.3-6.7) ¢izginin aym tara-
finda, olaylar1 aym y6nde goérecektir. Su iki basit plani ele alahm

(Resim 6.10). Once Bayan Lucy solda, Bay Ralph ise sagdadir. Sonra

resim 6.12’de kamera ¢izginin diger tarafina gegiyor. Resim 6.13’te

seyirci, anlayamadig1 bir nedenle, Ralph’ ¢er¢evenin solunda, saga

bakarken, Lucy’yi de sagda durmuyg sola bakarken gériiyor. Bu seyir-
ciyi sasirtir; aktarilan bilgiden ne olup bittigini anlayamazlar. Beyin-
leri olayin i¢cinden ¢ikmaya ¢ahigirken 6ykiiden uzaklagirlar. Karakter-
lerin ne yaptigim ve ne s6yledigini izleyecek dikkatleri kalmadig gibi,
bu olay sik¢a tekrarlanursa, sinirleri bozulabilir. Devamlihgi korumak
i¢cinkamerayi koyabilecegimiz ve koyamayacagimiz yerleri belirleyen

nedir?

HAReKET ExSEN

Bu iki karakter arasinda hayali bir eksen vardir. ilk 6rnekteki oto-
mobilin hareket yonii, “cizgi”yi olusturur. Bu ¢izimlerde kesikli
genis ¢izgilerle gésterilmistir. Cizgiyi belirten pek ¢ok terim var-

6.8. David Lean’in yonettigi Arabis-
tanlt Lawrence (Lawrence of Arabia)
filminde ekran yoninin o6nemi
blyutktir. Lawrence’in _kaderinin
kaginiimazligini  vurgulamak igin
filmdeki tim hareketler soldan saga
dogrudur.
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6.9. (Ustte) Yonsel iligkilerde ziplama
yaratmadan kameranin gidebilecegi
yerler, ¢izginin bir ya da diger yanin-
daki 180 derecelik bir yarim daire ile
sinirhdir. Kamera bu yarim dairenin
icinde her yere gidebilir. Cizginin
ayni tarafinda kaldidi surece yaklasip
uzaklasabilir, yukselip alcalabilir.

6.10. (sol Ustte) Sahnenin basinda
kameranin ¢izginin hangi tarafinda
olusu, ekran yoninu belirler.

6.11 (sag Ustte) Onlarin bir tarafin-
daki kamera kadini solda, adami
sagda cerceveleyecektir.

6.12. (sol altta) EGer kamera kadinla
adamin diger tarafina gegecek
olursa, konumlart degisir.

6.13. (sag altta) Simdi adam solda,
kadin sagdadr. Ekran yoni degis-
mistir. Bu iki plan bir ziplama yarat-
madan birbirine baglanamaz.

dir; kimileri buna “hareket ekseni” ya da “hareket ¢izgisi” der.
Cizginin bir tarafinda kaldigimz siirece, biitiin planlar kusur-
suz sekilde birbirine baglanabilir (Resim 6.10). Yar1 yolda ¢izgi-
nin diger tarafina gecersek, karakterler ekranin ters yéniine zip-
lar. Kamera i¢in giivenli yerler, 180 derecelik yarim daire ile belir-
tilir (Resim 6.9). Bu yarim dairelik alan, bu béliim boyunca yon
devamhilig: saglayan kamera konumlarini belirtecektir. Bu yarim
daire yalmzca bir simgedir; kamera konuya goére daha yakina,
uzaga, agag1 ya da yukari gidebilir. Onemli olan, ekran yéniiniin
degismemesi igin kameray1 hep bir tarafta tutmakur.

Buntar Kurawoir - Ama Nive?

“Cizgiyi gecmemek-aks atlamamak” temel kuralim biitiin sinemacilar
bilir; ama bu ilkeyi belirleyen temel kurami ve gorsel nedenleri az
kisi diigiiniir. Bu sistemin temel boliimlerinden birine uymayan kar-
magik sorunlar1 ¢6zebilmek derinlemesine kavramaya dayanir. Daha
da 6nemlisi, ancak tiim kuramsal sistemi anlarsak bu kurali ne zaman
yikabilecegimizi anlarz.

Once yénliiliigiin ne oldugunu anlamaliyiz. Yonlii olmayan sey
nedir? Dogrusu yénlii olmayan sey pek yoktur. Ozelligi olmayan
bir silindir ya da tek renge boyanmug bir kiire yénsiizdiir; ama geri
kalan her seyin yénii vardir. Bir koltuk yonliidiir, bir otomobil de.
Bir binaya bakan kadin yénliidiir; daha da énemlisi, bakist yonliidiir.
Hareket de yonlidiir. Yonsiiz kiireyi alip kaldirimda yuvarladigimizi
diigiinelim. Hareketinin ¢izgisi, ¢izgiyi olusturur. Cizginin bir tarafin-
dan bakarsak bizim solumuza dogru gidiyordur, diger taraftan bakar-
sak sagimiza dogru. Herhangi bir iliski i¢cinde olan iki sey arasinda
hayali bir ¢izgi vardir. Masanin iistiinde duran bir kitapla bir telefon
arasinda bile.

Cizaivi Owsturan Neoir?

Cizgi, seyircinin gordiigii sahnenin ilk goriiniimiinde belirlenir;
sahnenin fiziksel iligkileri belirlendikten sonra, seyircinin sagirma-
mas1 i¢in bunun korunmas: gerekir. Cizgi ancak kameranin konu-
muyla sahnedeki bir sey arasinda baglanti kuruldugu zaman vardr.
Iki kadin ve otomobil érneginde gordiigiimiiz gibi, planlar dizisin-
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deki ilk kamera konumunuz ¢izgiyi olusturur; ama sahnenin kendi
belirli gérsel unsurlan ile birlikte bir anlam kazanur. Belirli bir sahne
icin pek ¢ok sey ¢izgiyi olusturabilir:

* Bir bakig

* Hareket

* Belirgin bir davranig

* Cerceveden ¢ikmak

» Fiziksel cografya (6rnegin bir mahkeme salonu)

ExrAN YONUNUN AMACI

Burada iki 6nernli amag vardir: Oykii hakkinda ipucu vermek ve biri-
nin nerde oldugu ve ne yaptig1 konusunda kafa karigikhigini 6nlemek.

Bunlar filmlerdeki devamhhgin temel nedenidir.

Yone luiskin AusiLoik UyGULAMALAR

Klasik 6rneklerini, 50’lerin kiigiik biiteli kovboy filmlerinde gorii-
riiz. Bu filmlerde ekranin bir ydniiniin kasabaya gittigi, diger yonii-
niin kasabadan uzaklastig1 daha filmin baginda seyircinin kafasina

iyice yerlestirilirdi (Resim 6.15 ve 6.16). Bdylece iyi adamlarin (beyaz

sapkalilar) mi yoksa kétii adamlarin (siyah sapkalilar) rm kasabaya git-
tigi ya da kasabadan ayrildigin1 hemen bilirdik. Bundan en ufak bir

sapma, biiyiik karmaga yaratird1.

Bir bagka gelenek de trenler, ugaklar ve otomobiller i¢in kullanilir.
Bir kimse dogudan batiya gidiyorsa tagit ekranin soluna dogru gitme-
lidir; doguya giden biri icin de ekramn sagina. Ciinkii biitiin harita-
larda bat1 solda ve dogu sagdadr.

KuratLAr: Biterek Yikmak

Montajin temel amaglarindan biri, seyirciyi sagirtmamaktir. Bir planda
bir karakter ekranin soluna ve sonraki planda hig bir neden olma-

6.14. Belirgin ve kolayca anlasilir
cografyanin olusturdugu cizgi. Kah-
raman Serif filminden bu goérintide
hareket cizgisi neredeyse elle tutulur
halde. ilgin¢ bir sekilde yénetmen
bu sahnede c¢izgiyi birka¢ kez ihlal
ediyor ama cografya oylesine gli¢li
ki, bu ihlaller sorun yaratmiyor.

6.15. (solda) Kahraman Serifteki bu
sekansta kasabayi terk etme, sola
gidis olarak belirlenmis.

6.16. (sagda) Serif kalip savasmaya
karar verince arabayi déndduriiyor ve
diger yone gitmeye basliyor. Daha
sonra arabayi saga dogru giderken
gordigimuiz planlarda, kasabaya
dondukleri konusunda hi¢ kugku-
muz yok.
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6.17. Biyik Tren Soygunu (Great
Train Robbery) gibi ilk fimlerde cer-
¢eve duragandi ve seyircinin gor-
diigu sad/sol iligkisi sabitti. Kamera
cok ender olarak hareket ettigi icin,
oyuncularin ya da setin yon iligkileri
degismezdi.

6.18 (asagida Ustte) Yedi Samuray
filminde tam bir ters plan. Kamera
acikca ve bitunlyle ¢izginin diger
tarafina gegiyor (Resim 6.19. altta).

dan ekranin sagina dogru yiiriiyorsa, seyirci neden yon degistirdigini
(biling altinda bile olsa) merak edecektir. Bunun nedenini bulmak i¢in
ugragirlarken dikkatleri anlatilan ykiiden kopacaktir.

Biitiin film devamlhliginda ve montajda ilke budur. Ornegin:
Lokantanin diginda kizin iistiinde kirmizi elbise vards, kapidan igeri
adim attiginda, tstiindeki elbise mavi oldu. Bagka bir giinde miyiz?
Bir riiya sekansi m1 bagliyor? Ne oldu? Tabii bir yénetmen bunu bir
6ykii anlatma araci olarak kullanabilir. Bunun en iinlii érnegi her-
halde Yurttas Kane filmindedir. Pes pese ii¢ planda Charles Foster
Kane ve esini ayn1 odadaki aym kahvalt1 masasinda gériiriiz. Yalmzca
zamanin akip gitmekte oldugunu biliriz; ¢iinkii her planda kiyafet-
leri ve makyajlar1 degisir. Bu basit arag yardimyla evliliklerinin ¢iirii-
yisii gok etkili sekilde anlatilir. Daha da énemlisi, kadinin rakip bir
yayincinin gikarttiga gazeteyi okudugu planda, bosanma kesinlegmis-
tir. Benzer oyunlar bize bir fantezi ya da geriye donii§ sahnesinin bag-
layacagim da isaret eder. Bunlar ¢ok belirsiz (makyaj ya da sagta hafif
bir degisiklik) ya da ¢ok dramatik olabilir: Sokaktaki kiigiik kibritci
kiz1 birden muhtesem bir balo kiyafeti i¢inde gériiriiz.

Kuraun IstisnaLAR:
Cizgi kuralinin birgok énemli istisnas1 vardir.

* Cisimlerin konum degistirdigini anlamamz igin, bu degisikligi
planiginde gérmemiz gerekir. Plan icinde saga gitmekte olan bir
otomobil bir tur atarak sola dogru gitmeye baglarsa, sorun yok-
tur (Resim 6.16).

* Kameramn konumu plan i¢inde degisirse, sorun yoktur.

* Biitiiniiyle ilgisiz bir seye kesip sonra tekrar konuya dénerseniz,
cizgiyi degistirebilirsiniz.

* Hareketli bir sey s6z konusu oldugunda, tarafsiz bir eksen pla-
nina kesip sonra ¢izginin istediginiz tarafina gegebilirsiniz.

Tarafsiz eksen plani, hareketin kameraya dogru ya da kameradan
uzaklagan yonde oldugu plandir (Resim 6.20). Plan i¢inde kameranin
konumu degistiginde aslinda, ¢izginin kendisi yer degistirmistir. Baz:
kimseler ¢izginin ¢ok kat1 ve duragan oldugunu, ¢izgi bir kere belir-
lenince sahnenin geri kalan ¢ekimlerinde hig kipirdamayacagini sanur.
Aslinda ¢izgi akicidir ve daha sonra gérecegimiz gibi, sahne boyunca
degisebilir.

Bir istisna daha vardir; ama ¢ok dikkatle uygulanmasi gerekir.
Unutmayin, isin piif noktas;, seyircinin kafasim karigtirmamakuir.
Kuralin varlik nedeni budur, kendi bagina var olan taga kazinmg bir
yasa degildir. Bu demektir ki, seyircinin kafasini1 karigtirmadan ¢iz-
giyigegebiliyorsak her sey yolundadar.

Bir mahkeme salonunu ele alalim. Plan1 ¢ok belirgin ve gérsel ola-
rak ¢ok gii¢lii. Salonun dibinde ¢ok belirgin bir kitle var: Yargicin
oturdugu kiirsil. Bir tarafta jiirinin bélmesi var, yargicin karsisinda da
iddia ve savunma makamlarimn masalar1. Yalniz gii¢lii ve kolayca kes-
fedilebilecek degil, iistelik iyi bildigimiz bir yer. Béyle bir durumda
karipkhk yaratmadan ¢izgiyi gegmek konusunda biiyiik bir hareket
ozgiirligiiniiz vardir. Bir bagka 6rnek de daga tirmanmakta olan iki
dagcidir. Istediginiz anda ¢izgiyi asabilirsiniz, hi¢ kimse de olan biteni
anlayamadigini séylemez.

Ters Act
Cizgiyi gegmenin bir bagka yolu, bir nedenden dolay1 bilerek kars:

tarafa gectiginiz durumdur. Diyelim ki iki kigi kanepede oturmakta
ve en mantikh yer olan kanepenin karsisindan onlarin birgok pla-
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numt gektik (Resim 6.22). Hareket cizgisi agik¢a belirgindir. Ama
sonra énemli bir olay olur. Yeni bir karakter kapidan girer ve kane-
pede oturan iki kisiyle konugur. Bir karakterin kapidan girisini gés-
termek, nereden geldigini bilmeden gergeveye girisini géstermekten
her zaman daha iyidir.

En basit yol, kameray: kapiya gevirip karakterin igeri girigini gor-
mektir. Ama bu durumda da birkag sorun ortaya gikiyor. Her seyden
once, yaratilan bu ¢éziim yeni gelen karakteri énceden tamdigimiz
iki kisiyle dogrudan iliskilendirmiyor.

Tkincisi, kapinin nerede oldugunu tam olarak bilmiyoruz ve bu yeni
karakterin ayn1 odaya girdiginden emin degiliz. Daha &nce kapiyx
goérmedigi icin seyircinin gdziinde biitiiniiyle yeni bir sahneye gegmis
olduk ve adam herhangi bir yerdeki bir odaya girdi. Yapacagimz en
iyi sey, kameray1 kanepenin arkasina yerlestirip oturanlar1 én planda
goriip adami kapidan iceri sokmaktir. Béylece her sey yerine yerle-
sir. Oda aym odadir, odadaki ilk planda kap: hep arkamizdaydi. Bu
¢oziimle hem adamin girigini hem de oturanlarin tepkisini gériiyo-
ruz vs.; ama bu, ¢izgiyi gecmektir ve dolayisiyla yapamayiz, 6yle mi?

Evet, bunu yapabiliriz. Buna “ters ag1” plani denir. Ama bunu cani-
mzin istedigi gibi her yerde yapamazsiniz. Bir yakin planda yapamazsi-
niz; o zaman yaptiginiz yalnizca ¢izgiyi gegmek olur. Onemli olan €Y,
6n planda oturan iki kisiyi, arka planda da kapiy1 ve igeri giren adarm
goriiyor olmamizdir. Diger tarafta olmarmzin nedeni var ve bu, anla-
silir bir neden. Yeni bir dogrultudayiz; ama bu anlagihr bir degisiklik.

Bagarili bir ters a¢1 i¢in 6nemli bir bagka etken de cesur davran-
maktir. Cizgiyi biraz gegmek ise yaramaz. Kesinlikle ve su gétiirmez
sekilde ¢izginin tam karg1 tarafina gegtiginiz zaman kabul edilebilir
bir “ters ag1” yapmug olursunuz. Seyirci beyninde yeni bir yonlen-
dirme yapmak durumundadir ama elinde saglam ipuglar1 oldugun-
dan, bunu sagirmadan yapabilir. Cizgiyi gegmenin bir bagka yolu da
bir arabayla kaydirma planinda oldugu gibi, kameranin hareket ede-
rek &biir tarafa gegtigini gormektir. Bu durumda karnigiklik olmaz.

KARSILIKLAR

Bir oyuncunun omuz istiinden plamni gekip, sonra onun omzu

tstiine gegerek diger oyuncuyu ¢ekmek, tekrar ilk oyuncunun omuz

iistiine ddnmek ve boyle devam etmek hem ¢ok sagma, hem de vakit

kaybettirici olurdu. Bu yiizden 6nce birinci oyuncunun omuz istiin-
den biitiin planlar ¢ekildikten sonra kamera ikinci oyuncunun omuz

tstiine taginir ve 1gtklar buna gére diizenlenir. Birinci oyuncunun

omuz iistii ve yakin planlariylaayni élgekte cekilen ikinci oyuncunun

omugz iistii ve yakin planlar1 grubuna, birincinin karsihklar1 denir. ilk

grupta yaptigimz her planin bir karih§1 olmahdir. Kargihk planlarn,
pencere ve kap1 uyumundan sonra hilenin en ¢ok kullanildig1 alandar.
Fiziksel bir engel, kargiliklar i¢in kameranin almas: gereken konumu

engellediginde, giineg kotii bir agidayken ya da 1giklarin diizeltilmesi

icin cok zaman gerekip de sizin vaktiniz dar oldugunda, bu aldatma-
caya bag vurulur.

KarsiLikLarDA HiLe
Biitiin bu durumlarda, 1gtklar1 ve kameray1 yerinde birakip oyuncula-

rin yerini degistirmek miimkiindiir. Bu yéntem cankurtaran simidi-

dir ve ancak arka plan, kargiliklar1 gekmek i¢in kameranin yerlesme-
sine imkan vermedigi ya da giinegin gitmek iizere oldugu dar zaman-
larda kullanilir. Ana fikir yudur: Oyuncunun yakin plan ¢ekimine

girdigimizde, arka planda fazla bir sey gérmeyiz.

6.20 Dogruca kameraya dodru
gelen bir otomobil gériintiist gibi
yansiz bir plana kesmek, ¢izginin bir
yanindan diger ygnina gegebilme-
mizi saglar.
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6.21, Bazen karsilik planlarinda hile yapmak gerekir. Herhangi bir nedenden dolayi gergek bir karsilik planiigin set

ve 151k diizenlemesine vakit yoksa ya da géreceginiz arka plan uygun degilse, oyuncularin yerleri degistirilerek hile
yapilabilir (ortadaki iki resim).

Ama yalnizca yerlerini degistirirseniz, kamera “yanlis” omuzun Ustiinde olacaktir. Sag Ustteki cergeveyi temel alirsak,
karsilik planinda kamera kizin sag omuzu lstiinde olmalidir. Ortadaki resimlerde kamera kizin so/ omuzu Gstiinde. Alt
iki resimde olayin dogru sekilde gerceklestiriimesini gériyoruz: Oyuncularin konumu terse gevrilmistir ama kamera
da kendi sagina kaymus, hileli karsilik plani i¢in dogru omuz tistine ge¢mistir.
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Oyunculann yalnizca yerlerini degistirmek yeterli degildir. Basit
ornegimizde Dave’e bakan Jennifer'in omuz istii planim1 Dave’in
sol omuzu iistiinden ¢ekiyoruz. Dave’in omuz iistii planinda da onu
Jennifer’in sol omuzu iistiinden gériiyoruz. Gergek bir karsihik geki-
minde, Jennifer’in sag omuzu iistiinde olurduk (Resim 6.21). Resimde
iki durum var: 1- kameray1 180 derece déndiiriiyoruz. Bu gergek bir
karsihktir. 2- oyuncularin yerini degistirip kameray1 oldugu yerde
birakiyoruz. Sorunu gérebilirsiniz: Kamera ters omuz iistiindedir.

Kargsihiklarda hile yaparken, yerini degistirip 6n plana aldiginiz
oyuncuyu, dogru omuz iistiinde olabilmek i¢in kameranin diger tara-
fina gegirmeniz gerekir. Cok siikiir ki, 6n plandaki oyuncuyu yana
kaydirmak, ¢ok az bir 1gtk degisikligi gerektirir, o da pek ender olarak.
Bagarih bir hilenin anahtary, arka planin belirsiz ya da her iki oyuncu-
nun da 6nceki planlarina uyabilecek gibi olmasidir. Arka planda her
iki ¢ekim grubunda da gériiniip taninacak bir sey varsa, biraz yana
dénmek faydali olabilir. Bazi durumlarda aksesuarlan biraz degistir-
mek hileye yardimci olabilir.

AGILAMAYI ONCEDEN PLANLAMAK

Kolayca g6z ard1 edilebilen bir bagka kilit noktaya geldik. Bir genel
sahne hazirlarken, bir an durup a¢ilamalan diigiiniin. Diizgiin karg1-
lik planlar: i¢in kameray: koyabileceginiz yerler bulunduguna emin
olun. Ozellikle bir karakterin agilamalani 6ykii iginde digerlerinden
daha dramatik ya da 6nemliyse, kendinizi kolayca bir késeye sikigms,
bir engelle 6niiniiz kesilmis ya da diizgiin karsilik planlari i¢in kame-
ray1 koyacak yer bulamaz durumda bulabilirsiniz.

Unutmayin ki kusursuz bir karsihk plam, kargilik verdigi planla aym
objektifle, aym netlik mesafesinde ve aym agida gekilmelidir. Dar bir
durumda yeteri kadar gerileyemezseniz (ya da yaklagamazsaniz) her
seyden 6nemli olan ayn1 gériintii boyutunu tutturmak igin objektifte

6.22 Kanepede oturan iki kisinin
sahnesinde (A) hareket cizgisi agik¢a
belirgindir. Cizginin ayni tarafinda
oldugumuz siirece istedigimiz her
plani gekebiliriz. Yeni bir karakter
sahneye girer (B) ve biz her Uglnu
ayni cercevede gérmek isteriz. Bunu
yapmakigin kamerayi ¢izginin kesin-
likle yanlig tarafina alinz (C).

Teknik yonden hatali oldugu halde
plan gayet iyi sonug verir; ¢unki
cesurca yapilmistir ve kanepe seyir-
cinin yoniani bulmasina yardim eder
(D).
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6.23 (solda) ve 6.24 (sagda) Bir kapi-
dan gecerken genellikle ayni hareket
yoninU korumak isteriz ama bu her
zaman gerekli degildir.

Bu sahnede bir devamlilik hatasi
var, bulabilir misiniz? Cevabi metnin
icinde bulabilirsiniz.

biraz hile yapabilirsiniz. Perspektif ve alan derinligi biraz farkh olabi-
lir, ama arka plana bagh olarak, bu fark edilmeyebilir. Biitiin devam-

lilik sorunlarinda oldugu gibi, seyirci fark etmiyorsa, mesele yoktur.

BAGLANABILIRLIK
Demek 180 derece kuralina uyarak bu yarim dairenin herhangi bir
yerinden ¢ekim yapabiliriz, 8yle mi? Aslinda hayir. Once planlar: bir-
biriyle baglanabilir yapanin ne oldugunu goérelim. Sahneleri bir araya
getirdigimizde bir plandan digerine gegisin sarsic1 degil, yumusak
olmasi gerekir.

Kanepede oturan iki kigi 6rnegimize dénelim. Yan agidan her iki-
sini ve kanepenin kolunu géren bir plan ¢ekiyoruz. Sonra kameray:
biraz ilerletip ikisini géren ama kanepe kolunu gérmeyen benzer bir
plan yapryoruz. Bu iki plani baglasak nasil goriiniirdii? Etki rahatsiz
edici olurdu. Gériintii boyutunun hafifce degismesi kargisinda biri-
sinin kameraya ¢arptigini ya da film seridinden bir par¢anin kesildi-
gini diisiiniirdiik. Berbat bir sey olurdu. Iki planin birbirine baglana-
bilmesi i¢in daha belirgin bir degisiklik gerekir. Kamerayi biraz kipar-
datmak yerine, kanepedekilerden birinin yakin planina girmis olsay-

dik, o zaman bu iki plan birbirine baglanabilirdi.

9% 20 ve 30 Derece Kurati

Benzer iki planin birbirine baglanabilmesini saglayacak kadar degi-
siklik yaptigimiz1 nasil bilecegiz? %20 kuraliile. Genellikle bir planin
baglanabilmesi i¢in en az %20 degisiklik géstermesi gerekir (Resim
6.25). Bu %20 degisiklik agida, objektif boyunda ya da kamera konu-
munda olabilir. Bu elbette kabaca bir él¢iidiir, metre ve pergel tasgima-
mz gerekmez. Pek ¢ok kimse yumusak bir kurgu icin %20 degisikli-
gin yeterli olmadigim diigiiniir. Dedigimiz gibi, bu en az degerdir; iyi
bir kurgu i¢in degisikligi bunun tizerine gikarmak akillica olur.

Bagka bir kabaca 6l¢ii de 30 derece kuralidir. Bu da %20 kurah-
nin degisik bir tiiriidiir (Resim 6.25). 180 derecelik daire 6rnegimize
donelim. Objektifi degistirmeden ya da kameray1 yaklagtirip uzaklag-
tirmadan saga ya da sola dogru 30 derece kaydigimizda, isler yolun-
dadir. Objektif degistirirken durum daha da 6zneldir. Objektifi bir alt
veya iist odak uzunluklu olanla degistirmek (6rnegin 50 mm objek-
tiften 35 mm objektife ge¢mek), plandaki 6biir unsurlara bagh olarak
yeterli olabilir ya da olmayabilir. Cogunlukla iki basamak, yani 50
mm objektiften 25 mm objektife gecmek gerekir.

DEVAMLILIKTA BASKA SORUNLAR

Konu hareketliyse ya da sahne iki kisiden kalabaliksa, farkh genel ilke-
ler uygulanir.
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HAREKETLI PLaNLAR

Hareketli planlar arasinda iki tiir plan agirhk tagir: Otomobil planlar
ve yiiriiyerek konugma planlari. Her ikisinde de aym kurallar geger-
lidir. Ik bakigta otomobilin gidis yoniinii ya da yiiriiyiis yoniinii ana
cizgi sanir1z, ama aslinda bu ikincil ¢izgidir. Ekran yénii i¢in temel
eksen, otomobilin gidis ya da kisilerin yiiriiyii yonii degil, iki insan
arasindaki ¢izgidir.

Kapipan GECMEK

Kapilardan giris ¢ikiglarda iki ayn gériig ekolii vardir. Bir kisim, kapi-
dan girecek olan (di gekimde) saga dogru vyiiriiyorsa, kapidan girdik-
ten sonra da (i ¢ekimde) saga dogru yiiriimeli der. Digerleri ise, birisi
kapidan igeri girdikten sonra ortada “yeni bir durum”un s6z konusu
oldugunu ve bu andan sonra her seyin miimkiin olabilecegini belir-
tir. Gene 6znel bir durum kargisindayiz. ki plan arasinda gok kesin
bir iligki varsa ve yénlilikk ¢ok gii¢liiyse yon devamlibgim koru-
makta fayda vardir. Dig ve i¢ planlar arasinda ¢ok biiyiik fark varsa,
ag1, kamera konumu ve objektif boyu ikisinde ¢ok farklysa, karak-
ter iceri girdikten sonra ¢izginin diger yanina gegmek miimkiindiir
(Resim 6.23 ve 6.24). Detektifin odaya girdigi bu sahnede kii¢iik bir
devamhlik sorunu var. Hatay: bulabilir misiniz? Alttaki paragrafa
gecmeden Snce resimlere iyice bakin.

Kapiy1 degisik elle agiyor: Koridor planinda sag elle, oda igi pla-
ninda sol elle. Bir karakter bir binanin ¢evresini dolanirken plani bir
koseden doéniip kaybolduktan sonra kestiysek, 6biir taraftan gektigi-
miz sonraki planda da ayn1 ekran yénii korunmahdir.

Cerceveve Girip ClkmAK

Daha 6nce dedigimiz gibi, ¢erceveden ¢ikmak, karakterin belirli bir
yone gidisini gosterdigi igin, ekran y6niinii belirler. Bir karakter ¢er-
¢evenin sagindan ya da solundan giktig1 zaman, sonraki planda ¢erge-
veye ters yonde girmesi gerekir (Resim 6.26). Olay1 hayali bir pan gibi
digiiniin. Karakter c¢erceveden ¢ikinca hayalinizde onu izleyen bir
pan yapin, sonraki planda ger¢evenin hangi tarafindan girmesi gerek-
tigini goriirsiiniiz. Tabii karakter kamera éniinden gecerken gercek
bir pan yapabilirsiniz ama kimi zaman plan1 hantallagtirdig1, mekanin
gormek istemediginiz kisimlarini gosterdigi iin, ya da iki plan degi-
sik mekanlarda ¢ekildigi halde mekan aym imig gibi géstermek iste-
diginiz durumlarda, hareketikesmek istersiniz. Buna mekan: yamamak

6.25. %20 kural ile 30 derece kural
ashinda ayni seydir. Onemli olan, iki
planin yumusak bicimde baglana-
bilmesi icin seyirciye yeteri kadar
farkli gorinmesidir. Bu Olglleri,
degisikligin uygulanmasi gereken
en az degerleri olarak gérmek gere-
kir. Cogu zaman bu degerler yeterli
olmaz. Kurguyu garantilemek igin
30 derece yer degistirmenin yaninda
odak uzunlugu farkh bir objektife
gecmek gibi bir baska degisiklik
daha yapmakiyi olur.
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6.26. (Ustte) Bir karakter cerceve-
den c¢ikarsa, bu hareket, girdigi cer-
cevede korunmasi gereken bir yon
olusturur. Kamerayla pan yapiyor-
mussunuz gibi disinin.

6.27 ve 6.28. (lst sagda, yan yana)
Aginin gergekten tarafsiz olmasi igin,
arabanin ya da karakterin cerceve-
nin Ustinden ya da altindan ¢tkmasi
gerekir.

deriz (6rnek i¢in Resim 6.52 - 6.54). Sahnelerin devamhhgayla ilgili
biitiin durumlarda oldugu gibi, araya bagka bir plan girecek olursa
sonraki planda her sey mubahtir.

CERGeVEDEN CIKARKEN TARAFSIZ EKSEN

Bir araba ya da karakter cerceveden tarafsiz eksende ¢ikarsa, son-
raki planda istediginiz yere ge¢cmekte 6zgiirsiiniizdiir. Bir seyin ger-
cek bir tarafsiz eksende gerceveden gikabilmesi icin, gerceveyi alttan
ya da iistten terk etmesi gerekir (Resim 6.27 ve 6.28). Tarafsiz eksen,
ekran y6niini sifirlar; herhangi tiir bir tarafsiz eksen planindan sonra
sahnede yeni bir ekran y6nii kurmakta 8zgiirsiiniiz. Bu yéntem bir
kurgu sorununu halletmek ve bir ara ¢ekim yardimiyla yaptiginiz gibi,
sahneyi kurguda kurtarmak i¢in kullanilabilir.

Uco Puan

Uglii ya da daha kalabalik planlarda da yén ilkesi temel olarak ayni-
dir; ama ortadaki kisinin goriintiilerinin planlarda 6rtiigmesine dik-
kat etmek gerekir. Bir ¢ift ikili plan gibi bolerseniz, ortadaki kisi her
ikili planda olacaktir ve durug ve davraniglar1 értiigmiiyorsa devamh-
lik sorunlar ¢ikarabilir; ikiliden ikiliye kestiginizde, ortadaki karak-
ter “ziplar” (Resim 6.29 - 6.31).

“Burnunu Geri Cex!”

Aym nedenden dolayy, ikinci karakterin omuzu iistiinden temiz tekli

plan1 ¢ekerken, gerceveye 6n plandaki oyuncudan par¢a girmeme-
sine dikkat etmek gerekir. Genel sahnede iki karakter birbirine ¢ok

yakinsa ve istelik hareket ediyorlarsa, ikinci kisiyi goriintiidden biitii-
niiyle ¢ikartmak genellikle zor olur. Teklinin gériintiisiine sik sik
digerinin burnu, eli ya da kostiimiiniin bir parcas: girer. Bu yalniz

kompozisyon agisindan sikici olmakla kalmaz, devamhlik sorun-
lar1 da gikartir. Genellikle ufak bir hile yapip ¢ergeve disinda kalmasi

gereken karakter biraz geride birakihir. Bunda, agilamada onun var-
I1g1 hissini “kaybedecek” kadar asirrya kagmamak gerekir. Bityiik bir

fark varsa, cercevedeki oyuncunun bakis ¢izgisinin, genel sahnede-
kine uymasina dikkat edin. Ger¢ek oyuncu yerine bir isarete bakmasi

gerekebilir; ama oyuncu igin ¢ok zor bir sey oldugundan, miimkiin

oldugu kadar bundan kaginmak gerekir.

AciLamapA AxSEsUAR DevamuiLIGy

Uglii plandaki 6rtiigtiirme ilkesi, 6n plandaki aksesuarlar icin de

gegerlidir. Ornegin, masada oturan iki kiginin arasinda bir jamdan

var. Genel sahnede gériildiigii konumda birakilirsa, oyuncularin biri-
nin bel planindan digerinin bel planina kestiginizde, samdan saga-sola

hoplayacaktir. Yapacaginiz segime gore jamdani ya biitiiniiyle orta-
dan kaldiracaksiniz (en giivenli yol) ya da kargiliklar1 ¢ekerken yerini
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ayarlamaya caligacaksimz. Ikinci yol risklidir; ama planlarin genel
sahneye daha uygun olmasini saglar.

Boyle bir durumda iyi bir devamlbk yazmani aldif: parayr ger-
cekten hak eder. Her tiirli devamhlik yonetmenin sorumlulugu
olsa da bu gibi seylere dikkat etmek devamhlik yazmanimn ilk isidir.
Gene de goriintii yonetmeni ya da kamera operatérii de bunlara dik-
kat etmelidir. Cergeve i¢indeki devamhlik, bakis ¢izgisi, ekran yénii
hatalarin1 genellikle ilk fark eden, siirekli vizérden ¢ergeveyi gozle-
yen kamera operatoriidiir.

Aksesuar devamlhihiinda kolayca hatalar yapilabilir, &zellikle de
yalnizca aksesuarlarla ilgilenen bir set¢i ya da deneyimli bir devam-
lilik yazmam olmayan kiigitk yapimlarda. Devamlilik hatalar1 pro-
jenizin “amatdrce” damgasi yemesine yol acacag icin, en kiigitk bir
ayrint1 icin bile uyamk olmak 6nemlidir. Ote yandan “agir1 devam-
libk meraki” denen bir ey var. Bazen yeni yetme devamlihk yaz-
manlari seyircinin gérmeyecegi ufacik ayrintilarla ugrasmay: dylesine
takint: haline getirirler ki, cekimlerin uzini yavaglatirlar. Bir orta yol
bulmak gerekir; anca sette bulunup sonra bitmis filmi seyirciyle bir-
likte izlemek bu deneyimi kazandirir .

GOz Takip

Goriintii digindaki karakter kameranin arkasinda yiiriidiigii zaman,
goriintiideki karakter gézleriyle onu takip eder. Deneyimsiz yonet-
menler yiiriimeyecegini zannederek bunu cekmekten kaginirlar.
Bakig taramas: objektifin iistiinden ya da altindan oldugu siirece, bu
harekette hicbir terslik yoktur. Her zamanki gibi énemli olan, akts-
riin, bir an bile olsun objektife bakmamasidir. Bakisla izlemenin en
onemli noktasy, izlenen oyuncunun hareket yéniine ve hizina uymasi-
dir. Yakin plandaki izleyen oyuncu bagiu ve bakigini ¢ergevenin solun-
dan sagina dogru déndiirdiiyse, kars1 plani gekerken aks atlayacagimiz-
dan, yiiriiyen adam ¢ergevenin sagindan soluna dogru hareket edecektir.
Once bakis planini gekiyorsaniz, sonra gekeceginiz yiiriiyiisiin hizina
uyabilmesi i¢cin bunun birkag degisik hizda gekilmesinde yarar vardur.

GRuP PLANLARI

Ugten fazla karakterin oldugu sahnelerde genellikle ok sayida agi-
lama gerekir. Grubun diizenlenmesinde egemen bir yén varsa, bu yén
genel sahneyi cektiginiz noktaya gore bir ekran yénii belirler. Pra-

tikte, uygun karsilik ¢ekimlerini ve agilamalari yapabildiginiz siirece,

genellikle her yonden ¢aligabilme olanaginiz olabilir; ama gene de
ortalama bir ¢izgi se¢ip ona sadik kalmakta yarar vardir. Boyle yap-
mak, seyircide olusabilecek bir kafa kangikliginin 6niinii ahr. Grup-
tan ayn duran hakim bir karakter varsa, genellikle ¢izgiyi o belirler.
Ronin filmindeki grup sahnesinden alinan bu resimler, bu ilkeleri gés-

6.29. (solda) Bu u¢lii planda ortadaki
karakter agirliklidir.

6.30 ve 6.31. (ortada ve sadda)
Acilamalar temiz tekli olarak cekil-
miyorsa, her oyuncunun bakis ve
hareket devamliigina dikkat etmek
gerekir. Bu érnekte kol hareketinde
farkhlik var. Bu durum montajcinizi
cllgina cevirir. Boyle bir, sahnede
en gilvenli yol, oyunculari temiz
tekli olarak ¢ekmektir. Buradaki gibi
cekecek olsaniz bile ayrica oyuncu-
larin temiz teklerini gekmek kurguda
glivence demektir.
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6.32. Ronin filminden bu genel
sahne (A), grubu ve karakterlerin
masanin etrafindaki konumlarini
tanitiyor. Sonraki plan (B), gruptan
ayri olan masa basindaki kadini tani-
tiyor ve aralarindaki iliskiyi goste-
riyor, bize genel durumun yoninu
veriyor. Bu bir karst agi planidir. (C)
Bu gl plan, ana plandaki (A) ekran
yoninl  koruyor. Masadan bir par-
¢ayl gérmenin, bizi sahneyle iliskili
tuttugunu gostermesi agisindan iyi
bir 6rnek. (D) Kizin bu omuz Ustu
plani (A)'daki izginin diger yaninda;
grubun disinda. Gene de oOnceki
planlar sekansi iligkiyi agik¢a ortaya
koydugu igin, ortada bir sorun yok.
(E) Bu takim elbiseli adamin tekli pla-
ninda da masadan bir par¢a goriyo-
ruz. Plani cekmek icin masayi ortadan
kaldirmak gerekseydi, set dekoratorii
daha kiictk bir masa bulup koyard.
(F) Bu plan takim elbiseli adamin
goris agisindan ama 6n planda
ondan bir par¢a gérmiyoruz. Bu
durumda onun “géziinden goriyo-
ruz” deriz.

E F

teriyor (Resim 6.32). Resim B ile F arasindaki belirgin farka dikkat
edin. Her ikisi de eksen iizerinde ¢ekilmig ama B, takim elbiseli ada-
mun omuzu iistiinden ¢ekilmis, halbuki F'de adamdan hig parga gor-
miiyoruz. Bu plan daha ¢ok onun gériiy agisindandir. Bu durumda
karakterin “géziinden” gérdiigiimiizii soyleriz; onun tarafindayiz ve
onun goriiy agisindan bakiyoruz; ama gériintii ondan herhangi bir
par¢a icermiyor.

KovALAMACA SAHNELERI

Kovalamaca sahneleri, ekran yonii bakimindan sorunlu olabilir.
Genel kural olarak sahne boyunca gegerli bir yén korunmaya ¢aligilir;

ama ¢ok sik degisiklikler ¢cikar karginiza. Kovalamaca yén degistirdigi

zaman, sizin ekran yéniiniiz de degisir. Ozellikle otomobil kovala-
macalarinda baz1 yénetmenler aymi arabanin degisik yénlerden ve ag1-
lardan gegis planlarini kargihkl baglayarak seyirciyi biraz sagirtmak ve

kovalamacanin hareketli dogasin giiclendirmek isterler. Bu yontem,
dovilg sahnelerine ya da bagka tiir aksiyon sahnelerine de uygulanr.

Ara Puanpa Bakis Cizaisi DevamLILIG!

Ara planlar ana sahnenin par¢asi olmadig halde fiziksel olarak ona
bagli oldugundan, sahnenin geneli ile ara planda gériinen arasindaki
y6n devamlihigi korunmahdir. Bu, ézellikle bir yardima karakterin
bakigini igeren ara planlar i¢in gegerlidir. (Resim 6.33 ve 6.34). Ana
sahneden genellikle ¢ok kisa bir plan i¢in uzaklagtigimzdan, ¢ogu
zaman sahnenin set, ipklandirma ya da baska unsurlaniyla kisitla-
mrsimz ve yardimc karakterde biraz hile yapmamz zorunlu olabi-
lir. Béyle bir durumda bakg ¢izgisine dikkat etmek gerekir. Seyirci,
oyuncunun neye baktifim merak edecegi i¢in, yanhs bakis yoniinii
hemen fark ederler. Bakis ¢izgisine 6zellikle dikkat etmek gerekir,
hata yapmak ¢ok kolaydur.

Baxis Yeni Cizai OLusTURUR

Masada oturan ¢ift érnegine bakalim. Lokantada oturan bir ¢iftin sah-
nesinde, ¢iftin birbiriyle konugmas, kendi ¢izgisini olusturur. Kadin

doniip yan masadaki gangstere baktiginda olugan yeni ¢izgi, masadaki

¢ifti ve gangsteri iceren biitiin planlarda dikkate alinmalidir (Resim

6.35-6.37). Bu yeni ¢izgi ¢iftin arasindaki ¢izgiyi ortadan kaldirmaz;

onlarin masasinin agilamalarinda bu ¢izgiye uymak gerekir.
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Omuz Ustu Praniaroa Bakis Cizaisi

Omuz iistii planlarda kameranin yiiksekligi genellikle karakterlerin
g6z hizasinda olur. Iki oyuncunun boylar: farkliysa, bazi degisiklik-
ler gerekir. Bu durumda kameranin yiiksekligi, omzunun istiinden
¢ekim yaptiginiz karakterin boyuna gore ayarlanir.

Oruran Birinin Bakis Cizaisi
Bir ya da daha ¢ok kisinin oturdugu ya da yerde oldugu durumlarda
da aymni ilke uygulanir; ama énemli bir ayrint1 vardir. Ayaktaki kisi-
nin omzu istiinden yapacagimz ¢ekim ¢ok sert bir ag1 olugturacagin-
dan, kamerayi oturan kisinin goz hizasina yerlegtirmek de ige yarar.
Bu gibi durumlarda temiz tekler ¢ekerken karakterlerin baglar1
degisik seviyelerde oldugundan, baksg ¢izgilerinde de ayarlama yap-
mak gerekir. On plandaki oyuncunun ensesini gérdiigiimiiz ger-
¢ek bakig cizgisini bildigimiz i¢in omuz istii planlarda bu uygulan-
maz. Bu durumda oturan kisinin bakis ¢izgisi objektifin biraz iistiinde,
ayaktaki kisinin bakis ¢izgisi de biraz altinda olmahdir. Bunu yapar-
ken agiriya kagmamaya dikkat edin. Biitiin baki ¢izgileri ve hilelerde
oldugu gibi, son karar vizérden bakarak verilir.

Omuz Usrij Puan ve Ara GORUNTU

Aragoriintiilere genel anlamda uygulanan ekran yénii o kadar 6nemli
degildir. Tek 6nemli oldugu yer, okuma ara gériintiileridir. Karakte-
rin baktig1 seyi seyircinin okuyabilmesi igin yeteri kadar yakin olma-
yan genel hatta omuz istii planlarda bu ara gériintiiler ¢ok sik kul-
lamhr. Bu durumda karakter baktig seyi elinde tutmuyor olsa bile,
karakterin bakus ¢izgisine ve ekran yo6niine sadik kalmak gerekir.

HAREKETLI SAHNELER

Bir kez temel ilkeleri ve bu ilkelerin varhk nedenlerini iyice 6grendik-
ten sonra, bunlan ne zaman esnetebileceginizi ya da kirabileceginizi

anlamak kolaydir. “Cizgi’nin sette kendi bagina var olan fiziksel bir

sey olmadigini akildan gikartmamak 6nemlidir. Cizgi, ekranda gorii-
nen ilk planda sahneyi tamitmak igin kameray1 koydugunuz yerle ilis-

6.33. (solda) Bu genel sahne arka
plandaki grupla iliskiyi kuruyor ve
biyikh adamin kameranin soluna
baktigim belirliyor.

6.34. (sagda) Arkadaki gruba kesti-
gimizde yonsel iligki korunuyor ve
daha 6nemlisi, bryiklradam sola bak-
maya devam ediyor: Ondeki gruba
baktigindan eminiz. -

-

6.35 (sol altta) Bir masada oturan
iki kisi gugli bir hareket cizgisi
olusturur.

6.36 ve 6.37 (alt ortada ve sag
altta) Bunlardan biri cerceve disinda
bir seye bakacak olursa, baktig
seyle arasinda yeni bir ¢izgi olusur
(6.37'deki gibi).
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6.38. (Ustte) Barry Lyndon filminden
¢ok uzun bir geriye zumla agilis sah-
nesinin ilk gergevesi.

6.39. (altta) Ayni zumun son gerge-
vesi. Kubrick, bu tir yavas tanitma
planlanini tematik olarak tim film
boyunca kullaniyor; hepsi de o
devrin tablolarindan  esinlenmis
son derece dengeli kompozisyonlar
olusturan cergevelerde bitiyor. Uzun
zum, hem goérsel hem 6yku anlatimi
bakimindan, bir¢ok dlizeyde ise
yarar.
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kilidir. Ayrica, lokantadaki ¢ift ve gangster drneginde gérdiigiimiiz
gibi, ¢izgi yer degistirir (Resim 6.35-6.37).

Daha da énemlisi, bir dviig sahnesindeki gibi hareketli sahnelerde
¢izgi devamli yer degistirecektir. Montajda sahnenin hizini arttirmak
i¢in ¢ok sayida agilama planlariyla gekilen yiiksek hizdaki bir déviig
sahnesinde yonetmen ve montajci, sahneye hareket ve karmaga duy-
gusu eklemek i¢in ¢izgi kuramim biitiiniiyle devre digi birakmak iste-
yebilirler. Gene de genel olarak ekran yénii kuralina uymakta fayda
vardir, 6zellikle déviisen iki kisi fiziksel yap1 ve kostiim olarak ¢ok
belirgin farklar taggmiyorsa. Aksi halde seyirci yanilip kétii adamin
tarafim tutabilir.

TANITMALAR
Seyirciyi yeni bir sahneye gétiirdiigiiniizde bunun, bir yabanciy: tani-
madi: kisilerin partisine gétiirmekle ayn1 sey oldugunu diisiinebi-
lirsiniz. Kavramlarin bazilarin1 daha énce gérdiik, ama gimdi bir de
anlatimda devamhbk agisindan bakalim onlara. Tanitilmas: gereken
dért temel unsur vardir: yer, zaman, cografya ve ana karakterler.
Tanitim ve gegislerin ¢ogu senaryoda belirtilir; ama bunlarin yénet-
men ve goriintii yénetmeni tarafindan sette gerceklestirilmesi gerekir.
Bazen bunlar daha 6nceden bilinmeyen ve ¢ekim aninda fark edilen,
ornegin tam setin iistiinden yiikselen dolunay gibi, mekanin duru-
mundan ya da bir aksesuardan kaynaklanan bir esinlenmeyle o anda
uydurulur.




Yer

Seyirciye, nerede oldugunu bildirmemiz gerekir. Tamitma plan: ve
cesitlemelerini Cekim Yontemleri boliimiinde gérdiik. Yavag tanitma
denen tarzda 6nemli bir 6zellik vardir. Bu yéntemde bir sahneye
genis planla baglamak yerine bir karakterin ya da sahnenin bagka bir
unsurunun yakin planiyla baglanir. Sahnede olay gelisirken kamera
da geriye ¢ekilmeye baglar ve ancak o zaman nerede oldugumuzu ve
neler oldugunu anlariz. Bu, kameranin hareketli bir seyi izleyerek ya
da kendi hareketiyle bize sahnede yeni bir unsur gésterdigi ortaya
¢ikarma planinin bir gesitlemesidir.

Caligma hayatina Look dergisinde fotograf ¢1 olarak baglayan, usta bir
bigimselci oldugu kadar da biiyiik bir gérsel sanatg1 olan Stanley Kub-
rick, yavag tanitmma y6ntemini Barry Lyndon filminde yetkin gekilde
kullaniyor (Resim 6.38 ve 6.39). Cok uzun ve ¢ok yavas geri zum-
lar, biitiin film boyunca temel bigimsel bir arag olusturuyor. Sahnenin
bir seyler anlatan bir ayrintisiyla bagliyor, sonra hi¢ telagsiz, yavagca
gerileyerek, giderek daha ¢ok seyi ortaya serip gosteriyor. Filmin pek
ok baska 6zelligi gibi (cagin tablolarindan esinlenen mitkemmel den-
geli duragan cergeveleri, muntazam geometri iizerindeki vurgu ve
olaylarin ve montajin agir ritmi), bu yavas geriye ¢ekilmeler, o ¢agin
toplumunun ve kiiltiiriiniin kat1 bigimciliginin altim1 ¢izerken aym
zamanda Lyndon’in 6nlenemez kaderi olan ¢6kiisii de isaret ediyor.
Kurguda noktalama islevi goriirken bir yandan da filmin genel tem-
posunu destekliyor. Angenieux firmas1 Kubrick igin &zel bir objek-
tif yaratt1: Cine-Pro T/9 24-480 mm. Bu film i¢in sinema kamerasina
uyarlanmig olan agir1 aydinhk Zeiss F/0.7 fotograf makinesi objektifi
de mum 15181 ile aydinlanan sahnede bagariyla kullamlda.

ZAMAN

Seyirci yalniz nerede oldugunu degil, hangi zamanda oldugunu da
bilmek ister. Bu, sahne i¢inde bir gegis planiyla ya da baska bir zaman
isaretiyle belirtilir. Ronin’den bu iki planda yénetmenin aradan on
bes-yirmi dakika gegtigini anlatacak bir yol bulmasi gerekmis.

Bu, aradan giinler gectigini ya da -6nce yesil olan bir agacin, dibinde
yeni birikmis bir kar tabakasiyla yapraklarin1 d6kmiis olarak gésteri-
lecegi basit dis gekimlerle- yazdan kisa gegildigini anlatmaktan daha
zor olabilir. Burada yénetmen ustaca bir i yapmus. ilk planda komile-
rin otel lobisinde bir y1lbag1 agacini siislemekte oldugunu gériiyoruz.
Ikinci planda karakterin gikigim gérmek icin pan yapan kamera, siis-
lemenin bitmis oldugunu gésterir. Seyircinin bityitk ¢ogunlugunun
bilingaltinda aradan kasa bir siire gegtigi duygusu uyanacaktir.

CoGrarva

Daha 6nce bu konuyu ele almugtik; ama sette ¢ekimin gergeklestiril-
mesine bagli olarak cografyanmin gesitli sekillerde tanitilmasi miimkiin

oldugundan, bu konuda birka¢ s6z etmemiz gerekiyor. Yeri tanit-
mak, genellikle bize sahnenin nerede gegecegini gdstermeye yarar.
Buna tanitma -ya da ‘girig’~ plan1 denir. Cografyay: tanitmak, seyir-
ciye olayin nerede gegecegini géstermekten biraz farklidir. Tanitma

plani genellikle bir binanin dig gériiniisiiyse, cografyay: ya da mekam

tanitmak, sahnenin kendisiyle, 6zellikle i¢ mekanlarla ilgilidir. Seyir-
cinin olayin gegecegi yeri genel olarak bilmesi yeterli degildir; meka-
min sahnedeki yayihigina dair bir kavrayiga da sahip olmasi gerekir.
Boylece karakterler mekan iginde hareket ettikge ya da kamera degi-
sik bir bakis agisina ya da sahnedeki baska bir olaya kestiginde, seyir-
cinin kafas1 karigmaz.

6.40. (Ustte) Kisa bir zaman gegisini
belirtmek, uzun bir zaman gegisini
go6stermekten daha zordur. Ronin fil-
minde yénetmen bunun igin yilbasi
agacinin tek planda donatiimasini
kullaniyor. Komi elinde sislerin kutu-
suyla cerceveye giriyor.

6.41. (altta) ikinci planda adac
tamamen donanmistir. Cok ince bir
sekilde seyircinin biling altinda iki
plan arasinda kisa bir sire gectigi
duygusu uyandiriyor.
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6.42 (Ustte), 6.43 (ortada) ve 6.44
(altta) Sade ve biitiiniiyle gorsel
bir tanitim sahnesiyle baslar Malta
Sahini. Golden Gate koprisiyle
baslayinca San Francisco’da oldugu-
muzu biliriz. Kamera geri ¢ekilince
pencereyi ve yaziyl goriiriz, bir
biroda oldugumuzu anlanz. Sonra
yerdeki golgeye doner, detektif
birosunun ve bas karakterin adlarini
ogreniriz. 1k bir gorsel tanitim.
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KARaKTERLER

Karakterleri tamitmak agirlikh olarak senaryonun ve oyuncularin isi-
dir; ama ana karakterleri, nemlerinin, mizaglarimin ve 6ykii icindeki

islevlerinin gorsel bir tarzda altini ¢izerek tanitmak, genel bir ilkedir.
Bu tanitmay1 gorsel yonden ilging hale getirmek, seyircinin karakteri

hatirlamasim saglar: Bir tiir gorsel noktalama igareti.

Kahraman Serif filminin ilk yansi boyunca, kétii adamin 8glen tre-
niyle gelmesini bekledik. Insanlar tartist1, korktu, hatta kaganlar oldu.
Sonunda adam kasabaya geldi (Resim 6.45-6.47). Zinnemann, onun
tamtimin1 bityiik ustabikla gergeklestiriyor. Trenden ilk ¢iktiginda,
adamin yiiziinii goérmeyiz. Biitiin bir planlar dizisi boyunca tebrik
edildigini, silahsorlugunun 6viildiigiinii gériiriiz; ama yiiziinii gére-
meyiz. Sonunda eski sevgilisi trene binmek icin gelir. Adam kasabaya
déndiigii icin kadin kasabadan ayrilmaktadir. Trene binmek iizere
olan kadin déniip adama bakar ve adamin bakiglan kadinin bakisla-
riylakilitlenir; ancak o zaman adamun yiiziinii gériiriiz. Bir karakteri
tamtmak i¢in ¢ok dramatik ve degisik bir yol.

CEKiIMDE MONTAJA iLiSKiN BASKA SORUNLAR

Sahnenin ¢ekimine dalip, yalmz ana olaya ve ykiiye yogunlagarak
montajamn sahneleri akici, mantikli, bliimiin havasina, ritmine ve
rengine uygun bir sekilde bir araya getirebilmesi i¢in kiigiik planlara
da ihtiya¢ duyacagim unutmamak gerekir. Bunlar sahneye dogru-
dan baglantih olmayan ama genel havay1 yansitan ayrinti planlar, ara
cekim, ara goriintii ve kiigiik karakter planlaridir.

ZipLAMALI MoNTA)

Devamlihkta bir kesinti, planin baglantisinda bir ziplamaya neden
olur. Yontemsel olarak bir hata olmasina kargin, ziplamah mon-
taj bir kurgu teknigi olarak kullanilabilir. Altmugh yillarnin baginda
Truffaut ve diger yeni dalgacilar, ziplamah montaj teknigini etkin
sekilde kullanmiglardir. The 400 Blows baghkli yazisinda Ken Dan-
cyger sdyle yaziyor: “Kigisel 6ykii anlatma tarzi montaj segenekle-
rinin yerini nasil aldi? Montajdan kaginmak igin hareketli kamera
kullanild1. Ayrica devamhhk montajindan kurtulmak icin ziplamal
montaj yapildi. Ziplamali montaj, aralarinda devamlilik bag: olma-
yan iki plani birbirine baglamaktan bagka bir sey degildir. Bu iki plan
arasinda ister yon degisikligi olsun, ister beklenmeyen bir olaya gir-
mek ya da birinci planda seyircinin hazirlandig bir olaya ikincide
girmemek, ziplamali montajin sonucu, devamsizliga yogunlagmak-
tir. Ziplamali montaj seyirciye film seyretmekte oldugunu hatirlat-
makla kalmaz, iistelik rahatsiz edicidir de. Ziplamali montaj seyirci-
den film seyretmekte oldugu fikrine katlanmasim ya da filinde anla-
tilana inanmay1 bir siireligine durdurmasini ister.” (Ken Dancyger,
The Technique of Film and Video Editing). Ziplamali montajin bigimsel
arag olarak kullammu, Jean Luc Godard’in Nefes Nefese (Breathless) fil-
miyle bagladi. S6ylentiye gore sahneleri geleneksel bicimde baglana-
mayacak sekilde gekiyordu (karakterler Paris’te dolagirken kesintisiz
uzun planlar cekmek gibi) ve hatasin1 drtmek i¢in de bigimsel yontem
oldugunu ileri siiriiyordu. Gergek veya degil, sonugta ziplamali mon-
taj bir bi¢im arac1 oldu ve eger kullanmasini bilirseniz, hatalarimzin
efsanelegebilecegini gosterdi.

BAGLAMANIN ALTI TURU

Montajin baz1 agamalan bizim giinliik ¢ekim ¢aliymalarimizin kap-
sami digindadir; ama yonetmen, goriintii ydnetmeni ve videocularin,
hatalardan sakinmak ve montajaya filmi kusursuz sekilde bir araya




getirmesi icin gerekli planlari saglamakla kalmayip, onun akicibk ve
ritmi kontrol etmesi, genel yapiya seklini vermesi, sahneye ve biitiin

yapiya biitiinliik ve uyum getirmesi i¢in gereken malzemeyi de kendi--

sine aktarabilmeleri i¢in montaj kavramlarimin ¢ogunu bilmek zorun-
dadirlar. Baglica alt1 tiir baglama (kesme) vardir. Bunlar s6yledir:

» Igeriksel baglama

* Hareketten baglama

6.45. (Ustte) Kahraman $eriffilminde
kot adamin dramatik ve gerilim
dolu tamitimi. Filmin bagindan bu
noktaya kadar onun gelisinden s6z
ediliyor ve 6glen treniyle geldiginde,
Oykinin en dramatik noktasina
kadar yonetmen adamin yizini
bize gostermiyor. Trenden indiginde
onu ancak sirtindan goruyoruz.

6.46. (ortada) Eski sevgilisi meydana
gelecek siddet olaylarindan kagmak
icin trene binerken ona doner ve
bakislari kargilasir.

6.47. (altta) Adamin yuzini ilk
gorisumiz hem dramatik bir agiga
vurma, ayni zamanda da kadinin
6znel bakis agisini olusturarak gugli
bir an yaratiyor. Bakis cizgilerinin
uyumuna dikkat edin; bu uyum
olmasaydi, birbirlerine bakiyorlar
duygusu yaratilamazdi. Uyumu sag-
lamak igin karsit yonlere bakiyorlar:
Kadin gergevenin sol tarafina bakar-
ken, adam sag tarafa bakiyor.
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6.48. (sagda) Serifin basini cevirip
bakmas, 6znel bakis acisini hazirlar
(Kahraman Serif ).

6.49. (solda) Onun 6znel bakis agI-
sindan saat. Kurgu agisindan tig sey
onemlidir: Bakis agisi gerektigi gibi
hazilanmistr, her iki planda da
ekran yonli korunmustur ve serifin
bakis ¢izgisi dogrudur. Yukan sola
dogru bakiyor ve duvardaki saat de
saga donik.

* Gorilg agisindan baglama
* Benzerine baglama
* Kavramsal baglama

* Sifirdan baglama

IceRiksEL BAGLAMA
Igeriksel baglama, bir sahnenin iginde yeni bir bilgi aktarmak ya da
oykiiyii ilerletmek igin kestigimiz planlara uygulanir. En basit sek-
liyle, kargihikl: bir konusmamn agilamalarinin baglanis seklidir. Genel
sahneden omuz istiine keseriz, sonra da yakin plana. Bu planlarda
icerikten baska hicbir degisiklik yoktur. Tkisini de goriiyorduk, simdi
birini goriiyoruz, vs.

Iceriksel baglama, 8ykiiniin genel anlatimimn ilerleyisindeki parga-
lardan biridir. Biitiin kesmeler gibi, planlarin baglanabilmesi i¢in ¢izgi
ve yiizde yirmi kurallarina uymas gerekir.

HAREKETTEN BAGLAMA

Devamhhk baglamas1 da denen hareketten baglama, hareketin bir
planda baslay1p diger planda bitirildigi durumlarda uygulanir. Orne-
gin, birinci planda adamin kapiy1 agtiginy, ikinci planda da kapinin
obiir tarafindan igeri girdigini goriiyoruz ya da kadinin masaya gel-
digini, sonra eline kesilen bir yakin planda kahve fincanimi aldigini.
Hareketten baglamanin montajda bagarihi olabilmesi iin ¢ekimin sag-
likl: yapilmas: gerekir.

Her seyden once, daima hareketin pargalarini ortigtiirmelisiniz.
Kadin érneginde, masaya geldigini goriip elini uzatir uzatmaz “Kes-
tik!” deyip sonra yakin planda elinin ger¢eveye girip fincani alma-
sin1 gérmek, hata olurdu. Ziplamal baglamaya sebep olacak bir par-
camn eksikligi gibi biiyiik bir tehlike vardir. Bu durumda ilk planin
sonunda eli ancak masanin kenari hizasindaysa ve ikinci plan el masa-
nin ortasindayken baghyorsa, par¢anin eksikligi ¢ok belirgin olacaktir.

Cekim Yontemleri bolimiinde de gordiigiimiiz gibi, hareketleri
ortigtiirerek ¢ekmek, kesmeyi tam hangi noktada yapacag: konu-
sunda da montajcrya se¢me sans1 tanir. Baglantiy: yapacagi an konu-
sunda montajcinin biraz 8zgiirliigii varsa, hareketteki ufak aksaklik-
lar1 yumugatabilir. Bu kiigiik drnekte hareketlerin 6rtiigmesi gere-
ken boliim oldukga kisa. Kapilardan girig ¢ikis, tasitlara binis inig gibi
durumlarda, hareketlerin oldukga biiyiik kisimlan értiistiiriilmelidir.
Hareketler énemliyse ya da hareketler sirasinda énemli bir diyalog
varsa, ortiigtiirmeye 6zellikle dikkat etmek gerekir. Béyle durum-
larda montajcinin basit devamhh oldugu kadar, oyunculugu ve séz-
lerin akicihigini da ayarlayabilme imkanina sahip olmas: gerekir.

Genis plandaki hareketin devam ettigi yakin planlarda, hareke-
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tin hizim tutturmak da 6nemlidir. Kahve fincanim alma sahnesinde
genel planda oyuncu fincana ulagtiginda belki uzun bir konugmamin
ortasinda olmug ve fincam bilerek yavag bir hareketle almmyg olabilir.
Genel planin ¢ekimiyle fincani alan elin ayrint1 planimn ¢ekimi ara-
sinda uzunca bir zaman gegtiyse, oyuncu sozleri sdylemeden yalnizca
elini uzatip fincam alabilir. Bu durumda oyuncu genel plandaki hare-
ket ritmini kolayca unutabilir ve bunun bagimsiz bir plan oldugunu
sanabilir. Amag yalnizca eli uzatip fincam almak olur.

Hareer icinoe Kesmek

Hareketten baglamak i¢in plan gekerken, kesme noktasiyla ilgili sece-
neklerin farkinda olmak 6nemlidir. Her zaman “hareketin iginde”
kesmek en iyisidir. Birisi masada otururken kalkip kapiya gide-
cekse, iki planin baglanacag: nokta, kalkig hareketinin i¢inde olma-
lidir. Telefon ¢aliyorsa ikinci plana gegeceginiz yer, adamun telefona

ulagt1f1 andir ve bu boyle gider. Hareketin i¢cinde kesmek, baglan-
tiy1 daha yumugsak ve gériinmez hale getirir. Seyirci harekete dalmg-
tir ve planlarin baglant: yerini fark etmez. Aym zamanda devamhhk

ve akigi da kolaylastirir. Telefona cevap verme 6rnegini alalim. Bel

planda telefonun ¢aldigini, adamn agtigim ve cevap verdigini varsa-
yahm. Sonra konugmasinin yakin planina gegelim. Bu durumda bagi-
nin ayn1 konumda olmas, telefonu ayn: sekilde tutmasi ve yiiz ifade-
sinin tam uymasi gerekir. Bunlardan biri uymasa, devamlilik bozulur

ve dikkat dagilir. Telefona ulagt1§1 anda kesip ikinci plana baglamak,

bu sorunlar1 ortadan kaldirir.

GORUS ACISINDAN BAGLAMA

Gorilg agisindan baglamaya bazen “bakis” da denir. Cekim Yontem-
leri boliimiinde bundan kisaca s6z etmistik. Devamhiligin temel tag-
larindan biridir ve fiziksel baglant1 kurmada ve hile planlarinda ¢ok
degerli bir unsurdur. Goriig agisindan baglama, ilk planda gergeve
digina yénelen bir bakigin, ikinci planda bakilan seyin gésterilmesini
gerektirdigi durumlarda gergeklesir (Resim 6.50). En basit sekil:

* Plan 1: Bir karakter ¢ercevenin digina ve yukar1 dogru bakar.

* Plan 2: Bir saat kulesinin gériiniisi.

Karakterin bakt1§1 seyi gordiigiimiiz hakkinda seyircinin hig kugkusu
yoktur, bu karakterin bakis agisidir. Bunun baganih olabilmesi igin, bakg
agisindan gekilen planin bazi kogullan yerine getirmesi gerekir.

* Bakigin yénii: Eger s6z konusu olan bir saat kulesi plamysa,
bakan kisi agik¢a yukar1 dogru bakmalidir. Ustelik, yukar: bakig
agis1 dogruya yakin olmahdir. Bakis1 yaklagik 10 derece yuka-
riya dogruysa ve saat kulesi 10 kath bir bina kadar yiiksekse,
planlan baglayamazsiniz. Aym sekilde, genel planda saat kulesi-
nin adanun saginda oldugunu gérdiiysek, bakigin da saga dogru
olmas gerekir.

+ Bakanin konumu: Saat kulesi plani, bakan kisinin bulundugu
yerle mantikl: bir iligki taggmalidir. Adarm meydanda tam kule-
nin altunda dururken gérdiiysek, bakigini yiiz metre 6teden
agaglarin iistiinden goriinen bir saat planina baglayamayiz.

Bakis ag1s1 plani, mekanda hile yapmanin klasik bir yoludur. Orne-
gin dykiimiiz, adamun penceresinden kars1 binada iglenen bir cinayeti
gormesi iizerine kuruludur; ama ne yazik ki karsidaki binaya girip
caliyma iznimiz yoktur. Bu durumda, adamin camdan digar1 bakiginin
onun bakis agisindan karsidaki binamn pencerelerini alan bir plana
baglanmasi, onun cinayeti gorebilecegini ifade eder.

Cekim Yontemleri bolimiinde gérdiigiimiiz gibi, bakis agis1 plan-
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6.50. Bir 6znel bakig a¢isi ya da bakis.
(istte) Adamin bagini cevirdigini
géririz. Ustten ikinci: Bakis cizgisi
olusty, dolayisiyla nereye baktigini
biliyoruz. Ustten igincii: Adamin
bakis agisindan ugak. Konumu bakis
cizgisiyle uyumlu. Alttaki kare her
ikisini birden gosteren ve adamin
ucakla baglantisini kuran bir baglant:
plan:. Baglanti plani mutlaka gerekli
degildir; ama sahneye yardimci olur.

larina (ve diyaloglu sahnelerde ayinm planlarina) fazlaca yiiklen-
mek, sahneyi biraz yapay ve bos gosterir. Miimkiinse her seyi birbi-
rine baglayan bir baglanti plani yapmak, her zaman iyidir. Bir baglant1
plan1 gekmek, ayrint1 plan1 ve ek plan gibi iyi bir giivenlik tedbiridir.
Senaryoda yazmasa bile, kurgucu bu planlan ¢ektigi i¢in yonetmene

tesekkiir edecektir. Giivenlik her seyden 6nce gelir. Sahneyi akici bir
bigimde baglayabilmesi i¢in kurgucuya gerekli tiim planlar1 ¢ekme-
den paydos etmek, bir ydnetmenin yapabilecegi en amatdrce hatadir.

Oznet Baris Acisi PLaNiNG GERGEKLESTIRMEK

Bir bakig agis1 plami kurgusunun islevini gergeklestirebilmesi i¢in
planlan gerektigi bigimde gekmek esastir. Bir 6znel bakis agis1 birkag
plandan olugur. Once bakan kisiyi tanitmalisiniz, yoksa seyirci kimin
bakis ag1s1 oldugunu bilemez.

Ikincisi, kiginin “baktigin1” gérmek gerekir; bu da genellikle onun
bagini ¢evirdigini gostererek ya da bir seye baktigi agikga belli olacak
bi¢imde yapilir. Diizenlemenin bu béliimi, seyircinin gelecek planin
karakterin bakt1g1 sey oldugunu anlamasi i¢in mutlaka gereklidir.

Ugiinciisii ise, bakilan seyi gosteren gergek bakis agisidur. Tele ya da
genis a1 objektifler insanin normal goriis agisini temsil etmedikleri
i¢in bu planin genellikle normal objektif kullanilarak gekilmesi gerekir.
Birgok kurgucu sahneyi karakterin bakis agis1 6ncesindeki konumuna
doniisiinii gésteren bir planla bitirir; ama bu mutlaka gerekli degildir.

BENZERINE BAGLAMA

Benzerine baglamak, ¢ogu zaman sahneler arasindaki gegisler igin
yapilir. Bir kovboy filminden &rnek: Telgraf memuru, valinin af
dilekgesini geri ¢evirdigini bildiren mesaji yollar; idam zamaninda
yapilacaktir. Telgrafcinin planindan, bir telgraf diregi planina gegeriz
(muhtemelen ses etkisi olarak maniple tikirtilaniyla beraber). Sonra
telgraf direginden, daragacina keseriz: Telgraf diregiyle yaklagik aym
boyda, aym1 goriiniimde ve aym dikey durugta. Ekranda bir gériintii
tam olarak digerinin yerini alr.

Benzerine baglamanin en etkili 6rneklerinden biri, Kryamet (Apocal-
ypse Now) filminde Coppola'nin Saygon'daki otel odasin tavamnda
donen vantilatr pervanelerinden, savas bolgesinin derinliklerindeki
helikopterin dénen pervanelerine kestigi plandir. Benzerine baglama
isleminde her iki dgeyi de gekerken ¢ok dikkat etmek gerekir. Cisim-
lerin gekil olarak benzerligi yeterli degildir; (objektifin odak uzunlu-
guna bagli olarak) ekrandaki boyutlar: ve gergevedeki konumlan da
tam uymahdir. Yontemlerden biri, 6nceki plamn bir video kasetini
ySnetmenin monitdriinde izlemektir. Cift girigli bir monitérde bir
yandan kameranin verdigi canh kilavuz gériintii ile diger taraftan vide-
oda dondurulan karenin gériintiisii arasinda gidip gelerek sekilleri tam
olarak ¢akigtirmak, en hassas sonucu saglar. Kasetteki ilk sekli yagh bir
kalemle monitér ekranina gizmek, fazladan bir gablon olusturur.

KavramsaL BAGLAMA

Kavramsal Baglama, iki farkli planin gorsel ieriginden ¢ok, fikirsel ige-
rigine yoneliktir. Bunun en inlii 6rneginde Stanley Kubrick 2001:
Uzay Macerasi filminde tarih dncesi ¢agla uzay ¢agim ayiran on bin-
lerce yil1 bir plan baglantisiylaagiverir (Resim 6.51). Bu bir benzerine
baglamadir; ¢iinkii kemigin yénii, hareketi, sekli ve ekran boyutu,
uzay gemisininkiyle tipatip aymdir. Ayn1 zamanda bir kavramsal bag-
lamadir: Kubrick kemikten, insanin ilk kullandig1 arac: isaret etmek
i¢in bir mecaz olarak yararlamyor. Uzay gemisi de ara¢ kullanmanin,
uzaya insan tagiyabilen en geligmis son 6rnegidir. Bu tiir kesmeler

sinematografi
100



onemli ¢apta hazirlik gerektirdiginden senaryoda her zaman ayrmn-
tih agiklanir. Sette ¢aligan ydnetmen ve gériintii yénetmeni agisindan
énemli olan, bu planlarin son halleri géz 6niine alinarak hayal edil-
mesi, planlanmas: ve gergeklestirilmesi gerektigidir.

Benzerlik 6zelligi tagimayan, yani gorsel igerikleri birbiriyle ilin-
tisiz planlarla yapilan bagka kavramsal baglama &rnekleri de vardir.
Ormegin bir sava filminde general s0yle diyebilir: “Onlar1 bombala-
y1p tasg devrine génderecegiz!” ve yumrugunu masaya vurur. Hemen
ardindaki plan, bir bombanin patlamasini gésteren goriintiidiir. Iki
planin baglanmasi hareketle, fikirle ve ses kurgusuyla gerceklesmistir.
Kavramsal baglamalarda ses genellikle 6nemli bir rol oynar. Buna en
giizel drneklerden birisi Yurttas Kane filmindedir. Bir Noel agaamn
yaninda on bes yagindaki Charles Kane'in tepesinde dikilen bankaci
Bay Thatcher “Size mutlu noeller...” der ve sonraki plan yillar sonra-
dir. Ses devam eder: “...veiyi bir yeni yil dilerim.” Tkinci plan degisik
bir mekanda ve yillar sonrasim gésterdigi halde ses band1 devamlilig
tamamnlar. Aradaki yallann Gizerinden gik bir atlayis. Bu ayn1 zamanda
aradanbir zaman diliminin gegtigini belirten bir eksiltili montajdur. Iyi
bir kurguda filme koyduklariniz kadar ¢ikardiklariniz da 6nemlidir.

6.51. (Ustte) 2001: Uzay Maceras: fil-
minde Kubrick ayni zamanda hem
benzerine baglama hem kavramsal
baglama olan bir kurgu kullaniyor.
ilk karede (ustte) kemigin bir arag ve
silah olabilecegini kavrayan maymun
onu havaya firlatiyor. ikinci karede
(ortada) kemigin havada ugtugunu
goriiyoruz. Sonra bir benzerine
baglamayla uzay gemisine gegiliyor
(altta). Kubrick ilkel aracin (kemik)
uzayda gezmenin mimkin oldugu
bir diinyaya yol a¢tigini iletmekle
kalmiyor, ayni zamanda O6yklyu sik
bir bicimde gec¢misten gelecege
tasiyor; “10.000 Yil Sonra” yazan bir
karton ya da baska bir hantal agik-
lama yerine kavramsal baglama her
seyi anlatiyor.
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6.52 (solda), 6.53 (ortada) ve 6.54.
Ronin filmindeki bu plan tek ¢ekim
gibi gorinmesine karsin, kamera
oniinden gegen yaya objektifi tama-
men orttiginde yapilan kesme,
planin sonunu bitinuyle baska bir
yerde c¢ekme olanagi saglamistr.
Buna mekan yamama ya da mekan
birlegtirme denir.
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SIFIRDAN BAGLAMA

Sifirdan baglama, gekim ve kurgu tartigmalarinda ¢ok az sézii edilen
bir benzere baglama seklidir. Bu teknigin bir érnegi John Franken-
heimer tarafindan Ronin filminde kullanilmigtir (Resim 6.52-6.54).
Kamera, Avusturya'da sokakta yiiriiyen bir adami izleyerek yana kay-
dirma yapar. Bir figiiran kameranin 6niinden geger (bu arada iki ya
da ii¢ kare boyunca kameray1 tamamen maskeler) ve karakter yiirii-
meye devam eder. Planda &zellikle goze garpici higbir sey yok. Biitiin
numara, aslinda binlerce kilometre ve haftalarca arayla ¢ekilmis iki
plandan olugmas. ilk plan Avrupa'da gergek mekanda gekilmis, ikinci
kisim ise Los Angeles'de bir stiidyoda. Bu yontem yonetmene, tek
bir planda birlestirilmis iki degisik mekamin giiclii noktalarim kul-
lanabilme olanagimi veriyor. Bu aslinda iki ya da daha fazla degisik
mekanda gekilen planlari, kurguda tek bir mekanda ¢ekilmis tek bir
plan gibi gostermek icin yapilan bir mekan yamama (mekan birlestirme
de denir) érnegidir.

Hitchcock “tek planda” gektigi filmi Oliim Karari’'nda (Rope) aym
teknigi kullanmigtir. Kamerada bir bobin filmle 11 dakikalik bir
cekim yapilabildigi halde, biitiin bir ilmi akip giden tek bir plan gibi
cekebilmesini bu teknik saglamigtir. Oliim Karars, tek bir planda gekil-
mis izlenimi vermesine karsin, hi¢ montaj yapilmadig: iddias: sadece
bir mittir. Az sayida kesme vardir ve bunlarin ¢ogu, kaset degistirme
anlarina denk getirilmigtir.




siklandirmanin
temel bilgi eri




7.1. (6nceki sayfa) Yagmur ve duma-
nin arasindan suzulen 1gik huzmeleri
Dokuz Buguk Hafta filmindeki bu
sahneye giclii ve ¢arpici bir gorsellik
katiyor.

ISIKLANDIRMANIN TEMEL BILGILERI

“Dogru 1giklandirirsan ...” veya “Iyi bir 1giklandirma ile sahne ...”
ciimlelerini eminim duymugsunuzdur. Bu sézlerin anlamui nedir?
“lyi” igiklandirma ne demektir?

Ipklandirmanin neredeyse sonsuz degisik sekli ve cesidi var-
dir. Bir sahneyi igiklandirmanin yalnizca bir tek dogru sekli yoktur
elbette. Sonug olarak diizgiin 11klandirma tekniklerinin basit bir lis-
tesini yapma olanagimiz yoktur. Yapabilecegimiz sey, 1siklandirma-
mun bizim i¢in ne yapmasini istedigimizi belirlemeye ¢alismaktir. Ik
bizim i¢in nasil bir i§ goriir? Iyi ipiklandirmadan bekledigimiz nedir?
Ise boyle baglarsak, 151310 ne zaman bizim igin galigtigin1 ve ne zaman
isimize yaramadigin1 degerlendirme sansimiz daha biiyiik olur. Bun-
lar genellemelerdir elbette. Film ¢ekiminin her alaminda -mizansen,
objektif kullanimi, pozlama, devamhlik vb.- oldugu gibi her zaman
istisnalar olacaktir kuskusuz.

IsikLANDIRMADAN NE BEkLERiZ?
Isiklandirmadan ne bekleriz? Ondan istedigimiz pek ¢ok is vardir ve
bir gériintiide agagidakilerin olugturulmas: da bunlarin i¢indedir:
* Tonlarin tiim basamaklan ve ton kademeleri
*Renk denetimi ve renk dengesi
*Her nesnede bi¢im ve boyut
* Ayinm: konuyu (oyuncuyu) fondan ayirmak
* Cergevede derinlik ve boyut
*Doku
*Hava ve ton: duygusal igerik
*Pozlama

TONLARIN TUm BASAMAKLARI

Gogu zaman bir goriintiiniin siyahtan beyaza tiim tonlar1 (ton basa-
maklan her zaman gri dederler olarak ele ahmr, rengin ne olduguna
bakilmaz) yansitmasini isteriz. Elbette bunun da baz: istisnalan var-
dir; ama genelde genig ton basamaklari i¢eren ve bunlarin yumugak
gecislerle dagitildig bir resim goze daha hog goriiniir, daha gergekgi
ve daha kusursuz etkisi yaratir.

Video ve Yiiksek Secikliklide kameranin tiim ton basamaklanini kay-
dedebilmesini saglamak icin kamera ayarlaninin 6zel bir test kartonuyla
yapilmas: gerekir. Yani siyahlanmz tam siyah, beyazlanmz tam beyaz
olmal ve tiim gri basamaklar arasinda yumugak bir gecis saglanmahdir.

Elbette goriintiiniin yapisindaki nihai amacimz bu olmayabilir. Bu
yalnizca zaman zaman d6neceginiz giivenli bir referans ve kamera-
mzin kontrast ve basamaklarini, dolayisiyla sahnedeki isiklandirma-
mz1 degerlendireceginiz bir standarttir. Bu size, ¢ekeceginiz sahneye
uygun 15151 yapmaya baglamak i¢in bildiginiz bir ¢ikig noktas: saglar.

Renk Denemimive Renk DENGES

Rengin, biri 1gtklandirmada, 6biirii kamerada olan iki cephesi var-
dir. Renk dengesi, video kamerayi isiklandirmanin kogullarina uygun
ayarlamak (filmle ¢aliirken de uygun ham filmi ya da kullanilacak
filtreyi secmek) demektir. Renk kontrolu ise iiklandirmayn farkl igik
kaynaklari kullanarak ya da lambalarin 6niine renkli filtreler koyarak
degistirmeyi belirtir. Once (6zel bir etki yaratmak istediginiz zaman-
lar harig) 1siklandirmanin kendi igindeki renk dengesi kurulmalidur.
En ¢ok kullanilan iki standardin biri giin 1151 dengesi (5500K), &biirii
de tungsten dengesidir (3200K). Ama bunlarin diginda da dengeler
miimkiindiir. Béyle durumlarda ya bir gri kart (ilm ¢ekimi) ya da bir
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test kart1 veya beyaz ayar1 (video ¢ekiminde) kullanilir. Bu yontem,
ik rengini degistiremeyeceginiz floresan lambalarla aydinlatilmig
bir igyeri veya biiyitk magaza gibi 15181 kontrol edemediginiz durum-
larda tek ¢6ziim yoludur. 1980’li yillara kadar biitiin 151k kaynakla-
rin1 ok hassas bir sekilde aym renk dengesine getirmek geleneksel
bir yéntemdi. Giiniimiizde artik siirekli gelien video kameralar, daha
iyi negatif duyarkatlar ve hepsinden énemlisi, degisen gorsel tatlar ve
zevkler sonucu, bir sahnede degisik 151k kaynaklarinin birlikte kulla-
nilmas giderek olagan hale geldi (Renk bolimiine goz atin). Isiklan-
dirmada kararlar alirken pozlamayz, renk dengesini, filtreleri, labora-
tuvar iglemlerini (film i¢in) ve video kameralar i¢in de kamera ayar-
larin1 hesaba katmaya 6zen gostermeniz gerekir. Renk kontrolu bir
sahnenin hava ve tonu i¢in de 6nemlidir (Resim 7.3)
Bicim
Cepheden kabak aydinlatma (Resim 7.11) konunun yap: ve sek-
lini ortaya ¢ikartmaz, her seyi yassiltir, konuyu adeta kartondan
kesilmis iki boyutlu bir nesne haline getirir. Yandan veya arkadan
aydinlatmak konunun seklini, dis yapisini ve geometrik ¢izgilerini
ortaya gikartir

Bu, goriintiiniin genel derinligi icin 6nemlidir, ayrica karakteri,
duygusal degerleri ve Sykiide onemli olabilecek 6biir ipuglarim
ortaya cikartir. Tabii aym zamanda goriintityli daha gergekgi, daha
elle tutulur, daha tammir yapar. Cergevedeki her bir karakter igin
oldugu kadar, gériintiiniin biitiinii i¢cin de énemlidir.

Avirim

Ayirim sbzcigii ile ana karakterin fondan ayrilmasini kastederiz.
Bunu gergeklestirmek icin en ¢ok kullanilan yontem, kontur 1gktir
(backlight). Bir bagka yol da fonu karakterlere gére belirli bi¢imde
daha karanlik veya aydinhk yapmaktir. Bir gériintityii olabildigince

7.2. (lstte) GOrintu olusturmada
renk bas roldedir. istediginiz gorin-
tdyl olusturmak icin kameranin
beyaz ayariyla baglantili renk sorun-
lari ¢ok 6nemlidir. Kamera ve moni-
tor geregi gibi dengelenmemisse,
isiniz cok zorlagir.

7.3. (altta) Dogalin disindaki renkler

genellikle bilimkurgu, korku ya da
fantezi filmlerine uygundur.

Isiklandirmanin temel bilgileri
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7.4. Bu1s13a gorsel doku katmak igin
iki arag kullanildi: Bir delikli gélgelik
(cooki veya kukuloris de denir) ve
yogun bir sis efekti.

ticboyutlu yapabilme arayigimizda genellikle bir 6n plan, orta plan ve
arka plan yaratmaya ¢aliginz; ayirim da bunun 6nemli bir par¢asidir.

Derinik

Goriintii olarak film veya yiiksek segiklikli nedir? Temelde iki
boyutlu yatay bir dikdértgen (3D bagka bir konudur). Isklandirma
elemani, kameraman ve yénetmenler olarak bizim igimizin bityik bir
kismi bu yass1 sanat1 olabildigince tighoyutlu yapmaya, ona derinlik,
sekil ve perspektif vermeye caligmakur. Isiklandirma bu iste biyik
bir rol oynar. Objektif kullanimi, gruplama, kamera hareketleri, set
tasarimy, renk kullamm ve 6biir yontemler de destek olurlar, ama
1klandirma bu ugragta bizim bag oyuncumuzdur.

Kabak aydinlatmanin ¢ogu zaman diigman gériilmesinin nedeni
biiyiik 6l¢iide budur. Kabak aydinlatma, kameranin ¢ok yakinindan
gelen 191310 aydinlatmasidir, tipk: bir fotograf makinesine bagl flag
15181 gibi. Sonugta konunun biitiiniini egit olarak aydinlatip yassiltir.
Konunun dogal iighoyutlu niteliklerini siler.

Doxu

Objektif yoniinden gelen (kabak cephe 15181) 1k konunun yapisini
oldugu gibi dokusunu da belirsizlegtirir. Neden basittir: konunun
dokusunu golgeler yardimiyla gériiriiz. Kameranin yanindan gelen
ik golge olusturmaz. Isik ne kadar yandan gelirse, o kadar gélge
yaratir, boylece doku da o kadar ¢ok ortaya gikar. Doku, 1giklandir-
manin kendi i¢inde de bulunabilir (Resim 7.4).

Hava ve Ton
“Sinemasal” sézciigii hakkinda soylediklerimizi hatirlayahm. Konus-
malar sirasinda bu sézciik sik sik “filme benzer” bir seyi belirtmek icin
kullamlir. Ornegin bir 8ykii hizh gelisen olaylar, bir siirii betimleme
igeriyor ve agiklamaya ¢ok az yer veriyorsa, sinemasal sézciigi ile nite-
lendirilebilir. Biz bu terimi bu anlamda kullanmayacagiz. Biz sinema-
sal s6zciigiind, igerige anlam, duygu, ton ve hava katmak i¢in kullan-
digimiz araglar, teknikler ve yéntemleri tanimlamak i¢in kullanacagz.
Kamera ve 151k ekibindeki her usta kiginin bildigi gibi, herhangi bir
sahneyi ele alir ve onun korkutucu, giizel, megyum veya hikaye nasil
gerektiriyorsa Syle gosterebiliriz, objektif ve kamera aracihig1 ile tabi. Bir
sahnenin havasim ve tonunu etkileyen pek ¢ok arag vardir: Renk, ¢erge-
veleme, kullanilan objekdif, saniyede kare hizi, kameranin ayak iistiinde
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ya da elde kullamlmas: gibi. Aslinda kamera ve 1s1kla yapabilecegimiz
her sey seyircinin sahneyi algilamasim degistirmek icin kullanilabilir.

PozLAMA VE ISIKLANDIRMA

Isiklandirma bizim igin ¢ok yararli geyler yapar; ama pozlama dogru
olmazsa bunlarin higbir etkisi kalmaz. Yanly pozlama, yaptiginiz her
seyi mahveder.

Isiklandirma agisindan, bir pozlama saglayacak kadar sahneye 151k
vermek genelde hi¢ zor degildir. Zor olan, dogru pozlamadir. Dogru
pozlama kuskusuz igiklandirmaya (ek olarak da diyaframa, kare/saniye
hizina, filmin duyarligina ve banyosuna, videonun kazancina, obtiira-
tor agikhigina) bagh bir igtir; ama onu 6nemli bir gériintii olugturma ve
6ykii anlatma arac1 olarak da diigiinmeyi unutmayin. Cogu zaman iti-
bari (nominal) olarak dogru pozlama isteriz (Pozlama boliimiine bakin).

Bubaglamda pozlamamn “¢ok aydinlik” veya “gok karanlik”tan 6te
bir sey oldugunu unutmamak 6nemlidir. Pozlama kugkusuz hava ve
ton yaratacaktir; ama baska amaglar da vardir. Ornegin, dogru poz-
lama ve dogru kamera ayarlar, renk doygunlugu ve tiim gri tonlan
olugturma bakimindan da ¢ok 6nemlidir.

Pozlama konusunda birbirinden farkh iki ayr yoldan diisiin-
mek gerekir. Birisi sahnenin genel pozlanmasidir; diyafram, obtii-
ratdr hizi, kazang (gain) ve yogunluk filtreleriyle (ND) kontrol edi-
lir. Biitiin bunlar karenin tiimiiniin pozlanmasini kontrol eder. Baz

tiir yogunluk filtreleri (kademeli denen ND-Grad) disinda, karenin bir

bolimii i¢in segmeci olma sansiniz yoktur.

Pozlamanin 6biir cephesi, kare i¢inde dengedir. Pozlama bolii-
miinde gérecegimiz gibi film ve video anca sinirh dlgiide 1klihk
basamaklarina uyum saglayabilir. Ipklandirmanin temel amac, 151k~

7.5. (Ustte) Isiklandirma sahnede
derinlik ve li¢ boyutluluk yaratabilir.
Bu karede oyuncu yalnizca yumusak
bir ana igikla aydinlatimis; sahne
derinlikten yoksun ve iki boyutlu,
gercek gibi gériinmiyor.

7.5. (altta) Bir kontur (arkadan gelen)
151gin eklenmesi, dekordaki lamba-
nin yakilmasi, pencereden gelen isik
ve koridorun aydinlanmasi sahneyi
daha lig boyutlu ve gergekgi yapiyor.

1siklandirmanin temel bilgileri
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7.7. Sert, yalin ana renkler goriin-
tiide gl¢lu bir unsur olabilir.

lilik basamaklarini kullandigimiz film ya da video kameranin sinirlan
icinde tutmaktir. Tekrar edelim: Yalmzca aydinlatmay: belirli simirla-
rin icinde tutacak teknik bir i§ degildir; iiklandirma dengesi sahnenin
genel gériiniimiind, havasini, tonunu, tarzini da etkiler.

IsIKLANDIRMA TERIMLERI

Anaigik (Key light): Insanlar: ve nesneleri aydinlatan hakim igik.
Sahnedeki “ana” 151k.

Dolgu 1s1g1 (Fill light): Anaigigin aydinlatmadig: alanlardaki gél-
geleri aydinlatan 151k. Isiklandirma bazen ana 1sk/dolgu 15161 orans ag1-
sindan nitelenir.

Kontur (Backlight): Kisi ve nesnelere arkadan ve yukaridan gelen
151k. Bir yiiziin ya da nesnenin karanlikta kalan yanini fondan ayirmak
icin bir kenar/cerceve 1181 kullanmak gerekebilir. Kontur 1k genel-
likle agin pozlandig: halde gene de bant ve filmde iyi sonug verir.
Bazen sag 15191 ya da omuz 151§1 da denir.

Styiran 1s1k (Kicker): Oyuncunun dolgu 151k tarafinda (ana ipgin
kargit yonii) kalan yanagina arkadan gelen 1g1k. Yiizii ¢ok iyi ortaya
¢ikardigindan genellikle dolgu 151¢1na gerek kalmaz. Her iki tarafa da
esit bicimde gelen kontur 1gikla karigtirmayin.

Yan 1s1k (Sidelight): Oyuncuya gére yandan gelen 1s1k. Genel-
likle dramatik sahnelerde kullanilir. Dolgu 15181 yoksa ya da zayifsa,
giiclii bir 1k-golge (chiaroscuro) oram yaratir. Yakin planlara giril-
digi zaman fazla sert goriindiigiinde yéniinde ayarlama yapmak ya da
hafif bir dolgu 1181 katmak gerekebilir.

Tepe 15181 (Topper): Tam tepeden gelen 151k.

Sert 151k (Hard light): Giinesten ya da fresnel lamba gibi kii¢iik
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bir kaynaktan gelen, keskin, belirgin gélgeler yaratan 1gik. 10 kilovat-
lik bilyiik bir lamba bile aydinlatilan konuya kiyasla kiigitk bir kay-
nak olabilir.

Yumugsak 151k (Soft light): Genis bir kaynaktan gelen, gok belir-
gin olmayan (hatta yeteri kadar genigse, hi¢ gériillmeyen) golgeler
yaratan 1sik. Biitiiniiyle bulutlu bir havada itk her yénden gelir ve
¢ok yumusaktir.

Ortam 15181 (Ambient light): Bu terim iki anlamda kullanilir.
Birincisi, bir mekanda var olan 15181 belirtir. Ikinci kullanim, yukan-
dan gelen yumusak 151k anlarmindadr.

Dekor igi 1s1klar (Practicals): Masa lambasi, ayakli lamba, aplik-
ler gibi dekorda kullanilan ve yanan lambalar. Verdikleri ipgin giicii-
niin ayarlanabilmesi i¢in reostalara bagli olmalar: gerekir.

Sahne gerisi (Upstage): Sahne arkasi, sahnenin oyuncularin &te-
sinde kalan kismi, kameranin oldugu tarafin karsiti. Sahne 6nii
(Downstage), sahnenin 6nii, kameranin oldugu taraftir. Tiyatro
kokenlidir, kademeli zemin kurularak seyirciye en uzak yer olan sah-
nenin arkasinin yiikseltildigi donemden kalmadar.

Bol i1k (High key): Cok aydinlik ve ve neredeyse gélgesiz, bol
miktarda dolgu g1 kullanilan 1pklandirma. Cogunlukla moda ve
giizellik iriinleri reklamlarinda kullamlir.

Az 11k (Low key): Dolgu 15181 ¢ok az olan ya da hi¢ olmayan log
isiklandirma. Ana iak/dolgu 11 oram diisiik olarak da nitelendirilir.

Yansima isnk (Bounce light): Duvar, tavan, beyaz bir yiizey gibi
seylerden yansiyarak gelen 1s1k.

Mekan 15181 (Available light): Bir mekanda zaten var olan 1s1k.
Dogal 151k (giines 15181, gokyiizii 15181, bulutlu hava) ya da sokak lam-
balari, floresan tavan lambalan gibi yapay 151k olabilir.

Gerekgeli 11k (Motivated light): Sahnedeki bir pencere, lamba,

7.8. lIsiklandirma, icerige anlam
katmanlari ekleyen hava ve tonu
olugturmak icin kullandigimiz temel
aragtir.

isiklandirmanin temel bilgileri
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7.9. (lstte) Sert isik keskin, belirgin
goblgeler yaratr.

7.10. (altta) Yumusak isik giderek
eriyen yumusak golgeler olusturur.

somine vb. kaynaktan geliyor gibi gériinen 1s1k. Kimi durumlarda
151k sahnede goriinen kaynaktan gelir; kimizaman yalnizca sahnedeki
bir kaynaktan geliyormus gibi goriniir.

ISIGIN GORUNUMLERI
Isikla caligirken hangi degiskenler devreye girer? Neredeyse sonsuz
olanaklarina kargin etkenlerin sayisi sagirtacak kadar azdir:

* Niteligi (sert - yumnugak)

*Yonii

* Yiiksekligi

*Rengi

*Yogunlugu

* Dokusu

Ing1 anlamak yasam boyu siirecek bir 6grenimdir ve bir sahneyi

isiklandirmanin neredeyse sonsuz yolu bulunur; ama ézetleyip teme-
line indigimizde, istklandirmada ugrastizimiz degiskenler gercek-
ten ¢ok azdir. Bir sahneyi hazirlarken ¢aliymamiz 1g1n durumlarina
yoneliktir.
SERT Isik VE Yumusak Isik
Sert 15181 sert yapan nedir? Yumusak 15181 yumugak yapan nedir? Bun-
lar1birbirinden nasil ayirt ederiz? Bir sahneyiigiklandirmamn pek ¢ok
yolu vardir, gesitlemeler sinirsizdir. Istklandirma tarz ve teknikleri
sonsuzdur.Tuhaftir ama igin temeline indigimizde, 1s1§in niteligi anla-
minda ele aldiimizda gergekte yalniz iki tiir ik vardir: sert 51k ve
yumugak 151k. Tam sertle tam yumusak arasinda her tiir kiigiik agama
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ve farklar bulunur; ama sonugta iki z1t ugta yalnizca bu ikisi vardur.

Sertlsik
Yonlii 11k da denir. Net, keskin golge yaratan igiktir. Bunun nedeni,
ik 1ginlarinin bir lazerdeki gibi paralel olmasidir. Isinlar1 hemen
hemen paralel bir 11k demetini yaratan nedir? Cok kiicitk bir 151k
kaynag1. Kaynak kiigiildiikge 151k daha da sertlesir. Bu kesinlikle ¢ok
6nemli bir noktadir: Bir igin ne kadar sert ya da yumusak gériin-
digi, kaynagin boyutuna baghdir.

Digarida parlak giinesli bir giinde yere diigen golgenize bakin: kes-
kin ve nettir. Cok biiyiik bir y1ldiz oldugu halde giineg o kadar uzak-
tadr ki, gokte kiigiik gériiniir, bu da onu bir sert 151k kaynag yapar.

Yumusak Isik
Sert 11gin tersidir; belirsiz, dagimk bir gélge yaratan ipktir. Kimi
zaman hi¢ gélge yoktur. Isg yumugak yapan nedir? Cok yaygin bir
kaynaktan gelmesi. Bulutlu bir havada sokaga ¢ikin, yerde golgeniz
yoktur ya da ¢ok belirsizdir. Bunun nedeni kiigiik, sert 11k kaynag:
(giines) yerine biitiin gékyiiziiniin devasa bir kaynak haline déniigme-
sidir. Resim 7.9 ve 7.10 sert ve yumusak 151k 6rnekleridir.

Sette yumusak 151k elde etmenin iki yontemi var. Birisi g1 biiyiik
beyaz bir yiizeyden yansitmak. Genellikle fotograf alth: plaka (fotob-

lok) tiirii hafif seyler kullaniriz. Yansitici ne kadar biiyiik olursa, 11k

o kadar yumugak olur. Acik renkli hemen her seyi yansitic1 olarak
kullanabilirsiniz: beyaz bir duvar, bir semsiye, stropor denen ingaat
yalitkani. Daha geni§ uygulamalar icin 1.20x1.20 metreden 6x12
metreye kadar degisik boyutlarda, hatta daha biiyitk malzeme vardur.

7.11. (Ustte) Yavan cephe 151g1 derin-
lik ve lgboyutluluk duygusu yarat-
maz. Sahte ve yapay goriinen bu
sonugtan kaginmaya calisiriz.

7.12. (altta) ister yandan ister arka-
dan olsun, cepheden gelen 1sik
disindakiler derinlik ve boyut yaratur,
dogal goriinr.

1isiklandirmanin temel bilgileri
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7.13. (Ustte) Sahne arkasi oyuncula-
rin 6bir tarafinda kalan, kameradan
uzak alandir. Arka taraftan (kame-
radan uzak taraftan) gelen isik hos
golgeler olusturur ve yuziu guzel
gosterir.

7.14. (altta) Sahne énd, oyunculara
gore kameranin oldugu taraftir. On
taraftan isiklandirma yizleri giizel
gostermez, golgeleri yanlis tarafa
dusirar, basik cephe i1siklandirmasi-
dir.
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Ornegin, Bir Geysanin Amilar: filminde birka¢ déniim alana yayilmug
tiim setin istii ipek denilen kumaglarla kaplanmagta.

Ikinci yol, 15181 bir dagiticidan gecirmektir. Eskiden fotografgilar
aydinger denen kalin ¢izim kagitlarini ya da beyaz banyo perdelerini
dagitic1 olarak kullanirdi. Giiniimiizde genig bobinler ve tabakalar
halinde cesitli tiirde dagitici malzeme var. Giiglii bir 1tk kaynaginin
oniinde kullanilirken gosterdikleri dayaniklilik insanmi sagirtan cins-
ten. Dagitic1 dogrudan lambamn kapaklarma tutturulabilir, bir gerge-
veye gerilmis olarak lambanin 6niine konabilir ya da pencere camina
kaplanabilir. Neredeyse seffafindan gok yogun olanina kadar degi-




sik kademelerde dagitic1 malzeme vardir. Opal ve opalin kumaglar
yaygn olarak kullanilan dagitiadir. Oylesine incedir ki, neredeyse
arkasindakini gorebilirsiniz. Isig1 ¢ok fazla yumusatmaz, ama kimi
zaman ¢ok hafif bir etki isteriz. Giigli dagiticilar daha kahindir ve
15181 cok yumusatir. Bu tiir yogun dagitici olarak setlerde en ¢ok
kullamlan muslin kumagtar.

ISIGIN YONU

Ovyunculan aydinlatan ana 1sig1n geldigi yon, 11g1n en dnemli
durumlarindan biridir. Cepheden, % cepheden, yandan, % arkadan ve
kontur en ¢ok kullanilan terimlerdir. Ingin gelis yénii yalmz gol-
geleri belirleyici temel unsur olmakla kalmaz, aym zamanda pla-
run havasi ve duygusal tonu agisindan da 6nemli bir etkendir. Ipngin
biiyiik béliimii yandan ya da arkadan geliyorsa sahne daha “karan-
lik”, daha gizemli, daha dramatik gériiniir.

Bir sahnenin az aydinlatilmig goriinmesini, seyircinin sahneyi
cok karanlik algilamasini istediginiz durumlarda bu tarz igiklan-
dirma 6zellikle 6nemlidir. Bu etkiyi elde etmek icin az pozlama
yéntemine bagvurmak ender olarak iyi sonug verir; agirhkh olarak
arkadan 1giklandirilmig bir sahne az pozlamaya yol agmadan karan-
lik duygusu yansitur.

CEPHEDEN Y AVAN ISIKLANDIRMADAN KAGININ

Ana 15tk kameraya ¢ok yakin oldugu zaman cepheden yavan 1sik-
landirma meydana gelir. Sonug gélgesiz, derinlik ve boyutu olma-
yan basik bir gériintiidiir. Oyuncu arka plandan (fondan) ya da
goriintiideki bagka nesnelerden ayrilmaz. Bu durum bize isiklan-
dirmanin temel hedeflerinden birinin gozii yonlendirmek, goriin-
tiddeki temel unsurlan (genellikle oyuncular) “6ne ¢ikartmak”
oldugunu hatirlatir.

Elbette istisnalar vardir; ama genel kural olarak cepheden yavan
1siklandirma cirkin, cansiz ve sikici bir gériintii olugturur. Resim
7.11’e bakin, igklandirma ehliyet fotografindakinden farksiz.
Resim 7.12'de lamba yana kaymus, bir kontur ve bir siyiran 1515k
eklenmis. Genel kural olarak ana igginiz ne kadar yandan ya da
arkadan geliyorsa, goriintiiye o kadar ¢ok derinlik ve boyut verir
ve kompozisyona olumlu bir unsur olarak katilr.

7.15. Glgli kontur ve kitabjn yansit-
g1 151k, Kiyamet filminin bu sahne-
sinde Albay Kurtz'un karakterini ve
hastalikli ruh halini gérsel agidan ¢ok
iyi destekliyor.

Isiklandirmanin temel bilgileri
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7.16. (istte) Tony Naco'nun X-Men
icin hazirladidi bu 15k diizeninde bir
kis glininin kapal havasini yansi-
tabilmek igin dizinelerce Kino-Flo
lambasi kullanilmis.

7.17. (altta) Yukaridan gelen yumu-
sak ortam 151d1 icin fotograf althd:
plakalardan yapilan 1sik kutulari kul-
lanilmis. Sekilleri ortaya c¢ikartmak
ve vurgulamak i¢in de sert ana 151k
ve daha bagka lambalar kullaniimis.

SAHNE ARKASINDAN [$IKLANDIRMA

Ozellikle karsihkh konugma sahnelerinde oyunculan sahne arkas yoniin-
den aydinlatmak her zaman iyi sonug verir. Sahne arkasi, oyunculara
gore kameranm oldugu yerin kargit tarafidir. Ana gtk oyunculara kame-
ranin oldugu taraftan geliyorsa, sahne &niinden aydinlatmadir. Her
zaman miimkiin olmayabilir; ama olabildigince sahne arkasi yéniinden
ipiklandirmaya galigilir. Ornek igin Resim 7.13 ve 7.14’ bakin.

KonturvE Stviran Isik

Kontur ve styrran 151k dogasi geregi arkadan gelen iki ipktir. Kontur
15182 bazen sag 1511, omuz 1511 da denir (Resim 7.12). Oyuncunun sek-
lini ortaya gikartir, arka plandan (fon) ayirir, boyut ve derinlik katar.

Styran 151k ise % arkadan gelir ve oyuncunun yanagini yalar. Cok
ige yarayan bir 1gktir. Bir kez dikkat etmeye bagladiginizda en basit
roportaj planlan da dahil, her yerde onlani gériirsiiniiz. Goriintii
y6netmenlerinin yiiksek hizli yeninegatifler ve HD kameralarin gél-
geyi de “gérme” yeteneklerinden yararlanmaya bagladiklarindan beri
dolgu 1181 giderek daha az kullanilir oldu. Dolgu 15181 hi¢ kullaml-
masa bile yiiziin gdlgede kalan yanini ortaya ¢ikartmak igin bir siy1-
ran 15tk yararli olabilir. Erkek oyuncular i¢in siyiran 1g1n genellikle
sert olmasi avantajlidir, kadin oyuncularda ise yumusak bir siyiran
151k daha iyi sonug verir.

YOGUNLUK

Bir 11310 ne derece parlak ve giiglii oldugu pozlamay etkiler elbette;
ama diyafram, obtiiratér ya da yogunluk (ND) filtreleri yardimiyla
dogru pozlamayi saglayabildigimiz i¢in bir sahnede genel ipgin giicli
ya da zayif olugu (belli sinirlar iginde elbette) 6nemli degildir. Burada
6nemli olan, sahnedeki degisik 1s1klanin birbirlerine oranla yogunlugudur,
birbirine gore dengesidir. Bunlar bir sahnedeki 151k ve pozlama konu-
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suna biitiiniiyle farkli iki degisik yaklasimdur: Bir sahnede genel 11k~
lik seviyesi ve ana 151kla dolgu 15181 arasindaki kontrast oran: olarak belir-
tilen 1g1klar arasindaki kryaslamals fark.

Resim 7.18’e bir goéz atin. Pencereler biitiiniiyle ugmug yani agiri
pozlanmys. Cogu zaman aynnular yok olacag ve gergeve iginde
gozii elecegi icin pencerelerin agir1 pozlanmarnasina ¢aliginz. Zaman
zaman bir sahne farkli bir yaklagim gerektirir ve gériintii yénetmeni
pencereleri ugurmaya karar verir. Domino filminin bu sahnesinde pen-
cereler ugmakla kalmiyor, giren sert 151k ve odadaki hafif sis, 151k huz-
meleri olugmasini saghyor.

Doku

Doku cesitli yollardan olugturulur. Biri konunun kendine &zgii
dokusudur; ama bizim burada ilgilendigimiz, 1181n dokusudur.
Ing1 kirmak ve ipk-golge degisimleri yaratmak igin kaynagin
oniine birtakim seyler koyarak gerceklestirilir. Isngin 6niine koydu-
gumuz seye golgelik (gobo) denir. Bunlarin 6zel bir tiiriine delikli golge-
lik (kukuloris) denir; sert ve yumusak denen iki ¢esidi vardir.

Sert delikli golgelik, iizerinde diizensiz kesilmig delikler olan bir
kontrplak plakadir (Resim 7.4). Yumugak delikli golgelikler iginde tel ag
olan plastik benzeri 1kgecirgen bir malzemeden yapilir.

Inngin 6niine konunca golge diigiiren daha baska araglar da kullani-
hr. Tahta gitalardan olugan parmakhigin olugturdugu gélge, bir erge-
veye seritler baglayarak da yapilabilir.

Renk

Renk ¢ok genis ve 6nemli bir konudur, bu yiizden ona biitiin bir
béliim ayirdik. Renk konusunun film ¢ekiminde kullandigimz degi-
sik cepheleri vardir:

* Goriintii olugturma yam: Daha iyi bir goriintii olugturmak icin
rengi nasil kullaniriz.

*Ovykii anlatina yani, rengin duygusal kiiltiirel tarafidir. Bu
konuda en iyi bagvuru kaynaklarindan birisi Patti Bellantoni’nin
sinemada renklerin kullaniminiinceledigi If If's Purple, Someone’s
Gonna Die adl kitabidir.

* Uygun negatifi ya da video kamera ayarlarini segmek agisindan
renk kamerada 6nemlidir. Renk, renk dengeleme filtreleri ve
hem giin 1181 hem tungsten 151k icin dengelenmis lambalardan
dogru olanlar secerken de 6nemlidir.

7.18. Domino filminde ugurulmus
pencereler ve sert kontrast. Bu tiir
efektlerde 151k huzmelerinin gorine-
bilmesi igin sis kullanilir.

1isiklandirmanin temel bilgileri
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7.19. (istte) Kill Bill filmindeki bu
sahne agirlikh olarak masadan gelen
1stkla aydinlatiliyor.

7.20. (altta) Karanlikta Vurusaniar
filmindeki bu sahnede ana 15tk masa
Ustindeki abajurdan geliyor. Kara
film - Polisiye film tirinde dekorda
her zaman masa lambalari vardir.

TEMEL ISIKLANDIRMA TEKNIKLERI

Isiklandirma genis ve karmagik bir konudur; bunu derinlemesine ele
alacak kadar yerimiz yok burada; ama bazi temel kavramlan goz-
den gegirebiliriz. Iklandirma, lambalar, elektrik dagihm konularimi
daha genis incelemek i¢in ayni yazarin Sinema ve Videoda Isiklandirma
adli kitabina bakabilirsiniz.

Bir sahneyi igiklandirmanin diizinelerce farkh yolu vardir. Isiklan-
dirmanin inanilmaz derecede gesitli tarz ve teknikleri onu 6miir boyu
siiren bir 6grenim haline getirir. Once birkag temel ilkeye bakalim:

*Cepheden yavan igiklandirmadan kaginin. Bunu gergeklestir-
mek i¢in 1pk ¢ogunlukla yanlardan ve arkadan verilir. Kamera-
nin hemen yaninda ya da arkasinda bulunan bir lamba basik, tat-
s1z bir 151k olacaginin igaretidir.

*Kontur, styiran 151k ve arka plan/set is1klar kullanarak oyuncu-
larin fondan siyrilmasini saglayin, yiiz hatlarim1 vurgulayin ve
ticboyutlu bir goriintii olugturun.

*Golgeleri degerlendirin, 151k-gélge oyunu yaratin, onlar1 sah-
neyi bi¢cimlendirmek, ona derinlik ve hava katmak i¢in kullanin.
Golgelerden korkmayin. Bazi gériintii yonetmenleri “... yak-
madiginiz lambalar yaktiklarimiz kadar 6nemlidir” der.

*Ipklandirma ve pozlamay: sahnede tiim tonlar1 gostere-
cek sekilde ayarlayin. Bunun igin sahneye verdiginiz 15131n
yogunlugu yaninda sahnenin yansiticiligini da hesaba katma-
niz gerekir.

eInsanlar1 miimkiin oldugu kadar sahne gerisi yoniinden
aydinlatin.

*Uygun olan her sahnede delikli golgelik, bayrak ve bagka arag-
larla 1pga doku katin.

ARrKADAN CAPRAZ ANA l5IK

En etkili ve en ¢ok kullamilan teknik arkadan ¢apraz ana 51k yontemi-
dir. Basit ve kolaydir, ¢cabuk hazirlanir; ama bir o kadar da etkilidir.
Sinema filmi, reklam ya da televizyon dizilerindeki konugma sahne-
lerine dikkat edin, ¢ogunlugu ve belki hepsi bu teknikle gekilmistir
(Resim 7.21 ve 7.22).

Fikir basittir. Iki kiginin konugma sahnesinde (filmlerin biiyiik
béliimiinii bunlar olugturur) sahne arkasi yéniinden bir 151k bir oyun-
cuya ana 151k, 8biir oyuncuya kontur 1k gérevi yapar. Kars1 yonden
ikinci bir lamba da ikinci oyuncuya ana 11k, birinci oyuncuya kon-
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tur 151k verir. Isin temeli bu kadar basittir; ama biraz dolgu 15183, arka
plan 1181 gibi sahnenin gerektirdigi ek 1iklar da kullanmak gerekir.

Yumusak Ortam ARTI VURGU
Ozellikle biiyiik setlerde ok sayida sert ya da yumugak 11k kullanarak
her kose bucagi aydinlatmak zor ve kullanigsiz olabilir. Seti yukaridan
gelen yumusak ve kisiliksiz bir 11kla aydinlatip temel ortam 15181 olug-
turmak genellikle daha akla yakindir. Bu size biitiin sahne i¢in temel
bir pozlama degeri saglar; ama oldukga yavan ve diisiik kontrasthdar.
Resim 7.16'daki buz tutmug manzara gibi bir sahnede istenen sonug
bu olabilir. Ama ¢ogu durumda oyuncular éne ¢ikarmak ya da setteki
kimi unsurlara dikkat cekmek i¢in vurgulama igiklar1 eklenir (Resim
7.17). Temel ortam 15181 bir¢ok sekilde gergeklestirilebilir:

*Yumugsak tepe 1giklar: ile. Cogu zaman setin istiine gerilen

biiyiik beyaz kumaglarin (silk) iizerinden verilir.

» Tavuk kiimesleri, Uzay 1siklar: ve yumugsak 151k kutular: ile.

*Is1g1 tavandan yansitarak.

* Tavandaki floresan lambalar1 a1k birakarak.

* Gokyiizii ipgini alan istii agik ya da cam kapli setlerde.

Dekor ii (KuLLaNiMLI) LAMBALARLA [SIKLANDIRMA

Bu yontem hem tek bagina hem bagka yéntemlerle birlikte uygulana-
bilir. Ister bir lamba ister bir buzdolab: olsun, dekor i¢inde ¢alisan her
seye kullamsmly (practical) denir. Biz burada masa lambalari, aplikler,
tavan lambalar1 ve benzerlerinden s6z edecegiz.

Kullaniml lambalar bulunduklar: hemen tiim setlerde rol alirlar,
ozellikle gece sahnelerinde. Kara film tiiriinde bunlar gerceve icinde
1k kaynag olarak temel unsurlardan biri olmugtur hep.

Iniklandirmadaki birkag kesin kuraldan biri de her kullanimli lam-
banin bir reostaya bagh olmasi koguludur. Bunlar genellikle duvar
elektrik diigmelerinden uyarlanan kiigiik el reostalaridir. Bu kogulun
nedeni agiktir: Her tiir 1181n yogunlugunu kontrol etmek i¢in tiiller,
yogunluk filtreleri (ND), bayraklar, golgelikler kullaniriz, lambanin
puanini toplar ya da agariz.

Gorintidekikullanimlilambalar i¢in bu kontrol yéntemlerini kul-
lanamayiz, bu yiizden 151§1n yogunlugunu denetlemek i¢in en ¢abuk
ve etkin yontem kiiiik bir reosta kullanmakuir. Bir kullanimli lam-
bay1 kontrol edebilmenin bir yolu da tam &l¢iilerde kesilen bir yogun-
luk filtresini abajurun igine yerlestirmektir. Ise yarar; ama hem zaman
kaybettirir, hem derme ¢atmadir. Bu lambalar gériintiide olacag: i¢in
cok daha hassas bicimde kontrol edilebilmeleri gerekir, bunun igin de
el reostalan gereklidir.

7.21 ve 7.22. Arkadan ¢apraz ana
15tk ile aydinlatilan sahnenin iki yond.
Her yondeki bir lamba bir oyuncu-
nun ana 15191 olurken 6bir oyuncuya
da kontur isik saghyor. Her iki 15k da
sahne arkasindan geliyor. Kadinin
ana 151d1 bir pencereden geliyor gibi;
doku olusturmak icin birkag serit
kullanilmis. Erkek oyuncunun ana
11g1 sert, yumusatma ve doku olus-
turmaya ¢aligilimamis.

1isiklandirmanin temel bilgileri
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7.23. Dogrudan gelen giines isin-
lari olmadigi iin dog@al pencere 1513
¢ok yumusaktir. Devasa boyutlarda
sarmalayan bir kaynak olan goky-
ziinden geldigi gibi zeminden, ¢ev-
redeki binalarin duvarlarindan da
yansiyarak gelen igiktr.

Bu lambalarin parlak olmasi gerekir, yoksa sénitkmiiy duygusu
yaratir. Bu da ayarin tam simirda olmasi demektir. Cok parlak olduk-
larinda gériintiide agjin1 pozlanip ayrintilan: kaybolacak, ayrica kom-
pozisyonda gézalic1 bir unsur olacaklardur.

PENCEREDEN ISIKLANDIRMA

Eski stidyo giinlerinde setler tiyatrolardaki sofitalara benzer bir
diizenekte asih lambalarla yukaridan aydinlatilirdi. Bu yéntem giinii-
miizde de uygulaniyor; ama ¢ekimler i¢in gercek mekanlar da en az
stiidyoda kurulan setler kadar kullaniliyor. Duvardan duvara gerdir-
meler kullanarak ya da baska yontemlerle gercek mekanda da gegici
sofita diizeni kurulabilir.

Ama genellikle mekanlarda igiklandirma yerden yapihr, yani ayak-
lar iistiindeki lambalar kullamlir. Bu yéntem 151k sorununu ¢ézer;
ama daha birkagimin yaninda ¢aligma alanini lamba ayaklan ve kab-
lolarla doldurmak gibi bir zorluk yaratir. Bu yiizden birgok gériintii
y6netmeni seti digaridan, yani pencerelerden, kapilardan igiklandir-
may1 tercih ederler. Bu yéntem ayn1 zamanda ¢ok olagan bir dogal
goriiniim saglar; pencereli odalarda 11g1n bityiik bsliimii bu pence-
relerden girer. Kimi kameramanlar ve 151k sefleri ipklandirmay: her
zaman pencerelerden yapacak kadar ileri giderler halbuki bunun
miimkiin olamayacag durumlar vardir. Bu yéntem setin daha az
kalabalik olmasim saglar, béylece dekor degistirmek daha ¢abuk ve
kolay olur, aym1 zamanda yénetmen gergeve belirlemekte ¢cok daha
dzgiirdiir.

Evoeki Doga Isik
Elde bulunan sik-mevcut 15k terimi film setinde iki anlamda kullani-
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lir. Birinci anlamu, bir mekanda var olan igiktir. Genellikle dig mekan
i¢in denir; ama duvarda, tavanda penceresi olan ya da herhangi bir
sekilde aydinlatilan odalar i¢in de kullamilir. Genel olarak eldeki dogal
15tk terimi, bir mekanda var olan 1sikla ¢ekim yapmay belirtir. Bir
tigiincii anlam da saka yollu kullanildig1 zamankidir. Bir gériintii
yénetmeni igin elde bulunan 11 kullanr dendiginde, ¢ekimlerde 1k
kamyonundaki biitiin lambalan yaktiracagini belirtir.

Pencerepen GeLeN Isik

Iyi kullanilabilirse, pencere 15151 en giizel aydinlatmalardan biridir
(Resim 7.24). Pencereler ayni zamanda bir kabus olabilir. Ornegin bir
oyuncuyu pencere Oniine yerlestirip kamerayi da kargisina koydugu-
nuzda, oyuncunuz arkadaki manzaranin éniinde kalacaktir. Normal
giin 1ipginda bu ¢ok yiiksek bir kontrast olugturur ve ya disariya gére
pozlayip oyuncuyu siluet yapmak, ya da pozu oyuncuya gére ayarla-
y1p disar1y: a1 pozlayarak ugurma durumunda kalirsiniz.

Bunlardan sakinmanin yollar1 var elbette. Bunlardan biri oyuncuyu
giiclii bir 1kla aydinlatarak pozunu digarinin pozu ile dengelemek-
tir. Bunun icin biiyiik bir lamba gerekir ve sonug pek dogal gériin-
meyebilir; ayrica lambanin giin 15131na dengeli olmas: gerekir. Tkinci
secenek, pencerenin pozunu diisiirmektir. Bunun en kolay yolu, pen-
cereyi jelatin yogunluk filtresi (ND) ile kaplamaktir. Bylece digarimn
pozunu bir, iki, i, hatta dért diyafram diigiirebilirsiniz (ND filtre
numaralar1 0.3, 0.6, 0.9 ve 1.2).

Oda iginde tungsten dengeli 1tk kullanmak isterseniz, pencereye
yogunluk filtresi ile birlikte disaridan gelen giin 1gm1 (5600K) tun-
gsten 15132 (3200K) dengeleyen bir de 85 filtre kullanmalisiniz. Bu iki-
sinin birlegtirildigi filtreleri de kullanabilirsiniz: 85N 3, 85N6, 85N09.
Ama bir bagka segenek daha var: Plani degistirin. Bu yalmz igiklandir-
may1 kolaylagtirmakla kalmaz, genellikle planin daha giizel goriinme-
sini de saglar. Yonetmeniniz sahne diizeni konusunda esnekse kame-
ray1, oyuncuyu pencere Sniinde degil de yaminda gésterecek sekilde
yerlestirirsiniz, arkasinda manzara degil de odanin bir bélimii gorii-
niir, plan da ¢ok daha giizel gériiniir. Béylece pozlama sorunu ¢éziil-

7.24. Bu log karamsar sahnede 151k
pencerelerin diginda biytik bir dagi-
tici filtrenin arkasinda yanan doért
adet MaxiBrute lambadan geliyor.
Masalarin Gstlindeki lambalar 151ga
destek oluyor. Havayr olusturmak
icin hafif bir duman katilmis.
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7.25, (istte) Kara film tarzindaki bu
sahnede oyuncunun ana 151§, dakti-
lodaki kagittan yansiyan igiktir.

7.26. (altta) Genel diizenleme ¢ok
basit: 650 vatlk bir fresnel lamba
daktilodaki kadittan yansiyor, 300
vatlk bir fresnel lamba adamin
konturunu, ikinci bir 300 vathk da
haritada isik lekesi olugturuyor. Cer-
ceve igindeki kullanimli lambalarin
1siklandirmada bir rolii yok, yalnizca
aksesuar olarak oradalar.

digi gibi, oyuncu da yandan gelen yumusak pencere g1 alir. O
mekanda elde edeceginiz en giizel igiklandirmalardan biri olur.

Pencere 1s1g1n1 bu kadar giizel yumusatan nedir? Pencere 15181, gok-
yiizii 11 ve giineg 1ngim birbirinden ayn tutmamz gerekir. Cogu kimse
pencere 15181 “giines 11g1” sanir. Ciplak giines 15131 sert ve kontrast-
tir. Gokyiizii 11 bityiik bir i1ma kaynagi olan gékyiiziinden gelir ve
bu yiizden de ¢ok yumusaktr. Pencereden gelen isik da zeminden,
komsu binalarin duvarlarindan, bulutlardan yansiyan 1siktir.

GEREKGELI I5IK
Bir sahnede 151k dekor i¢i kullanimli lambalar, pencereler, gokyiizi
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g1, reklam 1iklan gibi gerceve iginde olanlar da dahil, pek ¢ok kay-
naktan gelebilir. Kimi zaman da bunlar ¢ergeve iginde oldugu halde
pozlamaya yetecek kadar giiglii 151k vermezler. Béyle durumlarda bu
kaynaklar cerceve digindan yapilacak ipklandirmaya gerekge saglamag
olurlar. Baz1 goriintii yénetmenleri ve yénetmenler sahnedeki 151k-
landirmanin agirlikh olarak bu gekilde gerekgeli olmasiny, seyircinin
1110 nereden geldigini anlamasini tercih ederler. Honeydripper filmin-

7.27. (ustte) Kadinin tek isik
kaynag: cercevedeki lamba. Cok
kiglk bir kaynaktan da goze
pariltt 15:gt verilmis.

7.28. (altta) Arkasina yaslandigi
zaman bile 151§ almaya devam
ediyor ama lambadan fazla uzaklas-
mamasi gerek.
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7.29. (Ustte) Honeydripper filminin
tanitim sahnesinde agik¢a goriilen
gaz lambalan iki planda da ustaca
kullanilan 191gin  yonil, rengi ve
yumusakhgi igin gerekge yaratiyor.

7.30. (altta) Genel planda isik kay-
naklari bir kez tanitilinca, bel plan
ve yakin planlardaki 1giklandirma
akla ve ortama uygun geliyor. Bu
kareler hem gerekgeli istk, hem de
lambay: besleme teknikleri igin
ornek olusturuyor.

deki bu karede (Resim 7.29 ve 7.30) 151k lambalardan geliyor gibi ama
sahne gerceve disindaki kaynaklarla aydinlatiliyor.

Lamsayi Bestemex

Cogu zaman bir lambamn oyuncuyu aydinlatiyor gibi goriinmesini
isteriz; ama herhangi bir nedenden dolay: bunu yapamayiz. Lambanin
parlakligim oyuncuyu aydinlatacak kadar yiikseltsek abajur biitiiniiyle
ugar. Bazen oyuncu lambaya yeterli 1181 alacak kadar yakin degildir. Bu
durumlarda lambay: besleme teknigini kullaninz. Bunun igin kiigiik bir
lambay1 oyuncuyu ¢ergeve icindeki lambadan gelen ipkla aym yonde
aydinlatabilecegi bir yere koyariz. Bu lambanm 1ginin da ¢ercevedeki
lambaya uyacak sekilde sert ya da yumugak ve aym renk sicakhiginda
olmasi gerekir. Masa lambalan genellikle 2800K ya da daha sicaktir.
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7.31. (Ustte) Kullanimlilamba oyun-
cuyu aydinlatacak kadar guglu yaki-
lirsa, kendisi butlnuyle ugar.

7.32. (ortada) Lambanin ken-
disi dogru pozlanacad derecede
yanarsa, bu kez oyuncu az pozlan-
mis olacak.

7.33. (altta) Cergevedeki lambayi
"beslemek” icin ayri bir lamba kulla-
niliyor. 13191 lambaninkiyle ayni yon-
den geliyor ve oyuncuyu gorin-
tideki ampulin aydinlattigi yanil-
samasini yarattyor. Distaki kay-
nak burada reostaya baglanmis ve
6nine boru takilmig bir MolePar.
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Resim 7.25 ve 7.26 kara film tarzindaki giiniimiiz filmlerinden
birinde kullanilan farkli bir lamba besleme yontemini gdsteriyor.
Burada igiklandirma aslinda ¢ok basit: 650 vatlik bir fresnel lamba-
nin 15181 daktilodaki kagittan yansitiliyor. 300 vatlik bir fresnel lamba
oyuncunun kontur 111 saglarken bir ikincisi de arkadaki haritaya
bir 151k lekesi diigiiriiyor.

Daktilo kagidindan yansiyanisik oyuncuyasahneye uygun bir gorii-
niim saghyor, ayrica yukaridan gizli bir lambayla verilecek 151310 yara-
tacag1 golgelerden de kurtarmug oluyor. Oyuncuyu Resim 7.31'deki
gibi kullanimli bir lambayla igiklandirmaya ¢aligirsak lambanin kendisi
tamamen ugar. Bir reostaylalambaninigigini onu gérebilecegimiz gibi
digiiriirsek, bu kez oyuncu karanlikta kaybolur (Resim 7.32).

Coziim, gergeve diginda sol tarafta ve masa seviyesinde bir lamba
ile beslemek. Her iki lamba da reostalara bagh olunca kullanimh lam-
bayla oyuncunun ana g dengelemek miimkiin olur. Bu teknigin
piif noktasi, disaridan vereceginiz lambanin i1g1mn oyuncuyu gergeve
i¢indeki lambanin 1181 ile ayn1 yénden aydinlatmasidir. Bir de tabii iki
lambanin aym renk ve nitelikte (sert ya da yumusak) olmas: gerekir.

GUN Dis CEKIMLER

Giin 1p1g1nda ¢aligmak sanildigindan daha zor olabilir. Kimi yapima
ve yénetmenler var olan dogal 1g1kla ¢aligmanin daha ¢abuk ve kolay
olacagim sanir. Bazen evet ama her zaman degil. Kapali havada
(yumusak 151k) caligmak en kolayidar.

Ama giplak giines 15181 altinda ¢aligryorsaniz, onu kontrol etmek
i¢in devaml dikkat etmeniz ve ayarlama yapmamiz gerekir. Giines
altinda oyuncularla ¢alipirken birkag segeneginiz vardir: sert giines
w1g1n1 dagitmak, dolgu g kullanarak golgeleri dengelemek, planlar igin
daha uygun bir mekan ya da ag1 bulmak ya da plani gélgeye tasimak.

Dougu IsiGr

Golgeleri aydinlatip kontrast1 diigiirmek igin reflektorler ya da lam-
balar kullanilir. Reflektdriin bir yiizii sert, 8biir yiizii yumugsak
yansiticidir (Resim 7.34). Kasnak kolundaki kelebek vida sikig-
tirilarak ayarlandig: konumda sabit kalmas: saglanir. Giines hizla
yer degistirdigii¢in her cekimden 8nce kipirdatarak kontrol edilip
yeniden ayarlanmas: gerekir. Bu yiizden her reflektériin baginda
bir set¢i bekler ve ¢ekimden 6nce yansiyan 15181 yeniden ayar-
lar. Cekime ara verildigi zamanlar bunlari yatirmak da 6nemlidir:
Baginda bekleyen kimse olmadig zaman riizgarin etkisiyle dev-
rilmemesi i¢in kasnak icinde reflektér yatay konuma getirilerek
sabitlenir. Reflektdr tagiyan ayaklarin mutlaka agir kum torbalar: ile
sabitlenmesi gerekir. Sahne aralarinda reflektérler ayaktan ¢ikarti-
lir ve yiizeylerinin zarar gérmemesi igin gergevenin yan tarafi iize-
rinde yere oturtularak bir kenarda toplanir.

Bir reflekt6riin yumusak yiizii bile g1 sert yansitabilir. Sert tarafin
yansitt1g1 15181 orta giigte bir dagitia (216 numara gibi) ya da yumu-
sak tarafin 11810 opal gibi hafif bir dagiticinin ardindan vermek iyi bir
¢6ziim olabilir.

iPEKLER VE DAGITICILAR

Bir bagka segenek giines 151§1m1 yumugatmak ve kontrastim zayif-
latmaktir. Yakin planlar i¢in 1.20x1.20 gerceveye gerilmis bir dag1-
tic1 filtre 19181 yumusatabilir. Cergeve bir ayaga oturtulur ve devril-
memesi i¢in de ayak mutlaka kum torbalar1 ile sabitlenir. Daha genis
planlar i¢in 1.80x1.80, 2.40x2.40, 3.60x3.60, 6x6 hatta 6x12 metre
boyutlarinda ipek denen kumag dagiticilar vardir. Bityiik boy dagitic1-
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lar saglam donanim gerektirir ve ancak ne yaptigini bilen bir set ekibi-
niz varsa kullamlmalidir. 3.60x3.60 bir ipek bir tekneyi on deniz mili
hizla yiiriitebilecek bir yelken gibidir ve bir riizgarla elinizden kagarsa
cevreye gercekten zarar verebilir.

Acik GOLGE vE GARAY KaPisi I5iGi

Sert giines 1181 altinda caligmaktan kaginmanin en basit ve genellikle
en giizel yolu, golgeye siginmaktir. Yonetmen sahneye esnek yalkla-
sabiliyorsa ¢ekimi golge bir alana tagmak genellikle ¢aliymayi hizlan-
dirmakla kalmaz ayni zamanda ¢ok daha giizel bir 151k elde edilir. En
iyi konum, gokyiiziinden gelen 15181 engellemeyecek sekilde biiyiik
bir binanin ya da agacin istii agik golgesine yerlesmektir. Bu alanda
oyuncular en biiyitk yansitici olan gékkubbeden gelen 151kla aydinla-
mr, zeminden ve ¢evreden yansiyan igiklar da gerisini tamamlar. Bu
durumda tek tehlike, oyuncunun arkasinda kalan arka plandir: Ara-
daki pozlama farki birkag diyafram olacagindan, gergevenizi yaparken
oyuncunun arkasinda kalan alanin giplak giines 1181 altinda olmama-
sina 6zen gosterin (Resim 7.36 ve 7.37).

Garaj kapist g1 da bir bagka segenektir (Resim 7.38). Arka plaru log
bir i¢ mekan olan agik golge alandir. Hem giizel hem dramatik 151k-
tir. Gergekten bir garaj kapis: olmasi gerekmez elbet; isin piif noktasi,
garaj kapis1 gibi genig bir kap1 agzinda nispeten log bir i¢ mekan 6niinde
golgede duran oyuncunun gokyiiziinden gelen 1gikla aydinlanmasidar.
Burada da 6niindeki zeminden, ¢evredeki duvarlardan yansiyan 1s1k-

lar oyuncu igin giizel bir dolgu 111 olusturur. Biitiin bu yontemler.

genellikle agir1 sert olan giineg ipgindan kurtulma yollaridir.

Kontur sk OLarak GUNES
Bagka hi¢bir careniz yoksa bir secenek de ¢ekim yéniinii dondiire-
rek oyuncunun sirtim giinese vermektir. Bu iki sonug verir: Her

7.34. Setci reflektord ayarliyor.
Glines Oyle hizla ilerler ki, hemen
her ¢ekimde reflektéri yeniden
ayarlamak gerekir. Kontur 151gin
renk sicakligini artirmak igin ref-
lektorin Ustiine bir turuncu (CTO)
filtre konmus.
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7.35. Setgiler ince bir ipekle Holivud-
lama yapiyor. Bu terim gekim sira-
sinda bir dagiticinin, lambanin ya da
bayragin elde tasindigini belirtmek
icin kullanilir.

seyden 6nce oyuncu gevreden yansiyan 1siklarla aydinlanir. Cogu
zaman bu yeterli degildir; fotograf althig: plakalar ve yumugak ref-
lektorler ile desteklemek gerekir. Bu yontemde plani degistirmek
icin ybnetmenle birlikte ¢aligmak gerekir. Unutmayin ki bir plan
¢ok ender olarak kendi bagina varolur; planlar genellikle biitiin bir
sahnenin pargalaridir. Bu da glinege gore agilar diizenlemeyi sahne-
nin ¢ekimine baglamadan 6nce planlamay: gerektirir. Bir kez sahne-
nin ana planini gektikten sonra birkag yakin plan diginda genellikle
oyuncularla giines 11g1nda hile yapmak olanaginiz kalmaz. Sahne
¢ok uzun siirecekse ya da yemek molasi verilecekse, giinesin siirekli
hareket ettigini de unutmamak gerekir.

Yiksek SeGIKLIKLI (HD) VIDEO iIN ISIKLANDIRMA

Obiir videolara gore yiiksek segiklikli video filme gok daha yakindir;
ama gene de arada fark vardir. Golgedekileri ve ayrintilar1 filme gére
daha ¢ok goriir. Bu da filmde siyahlanmaya yakin kararan gélgelerdeki
ayrintilar HD videoda gériilebilecek demektir. Bunun, gériintiide
yaratmak istediginiz havay1 yikic1 sonuglan olabilir. Aym sey daha
ince ayrintilar1 gérme egilimi i¢in de gegerlidir. Makyaj ve kostim
bolimlerinin siirekli diken istiinde olmas: gerekir. Filmde rahatlikla
gormezden gelinebilecek dekor ve aksesuvardaki ufak tefek kusur-
lar birden rahatsiz edici olmaya baglar. Bunun biiyiik nedeni yiiksek
secikliklide ¢ok daha az oldugu halde gerektigi gibi ugrasilmazsa gene
de sorun olan “video gériiniimii"diir. Bu sorun ayrintilarin ayrigma-
sindan daha derindir; dagitma filtresi kullanilarak kismen giderilebi-
lir; ama higbir zaman biitiiniiyle yok edilemez. Onunla bu yoldan
savagmak, istemediginiz yerde dagitma filtresi kullanmak zorundasi-
niz demektir.
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Yiiksek secikliklinin daha az ipklandirma gerektirdigi bir efsanenin
pargasidir. Gergi HD kameralar giiriiltiide (elektronik gren) rahatsiz
edici boyutlara varmadan daha yiiksek duyarliklara (ISO) ¢ikabildigi
i¢in genellikle daha diisiik giigte 151kla caligabilir. Bu da film igiklan-
dirmasi i¢in on binlik lamba kullanmaniz gereken yerde HD ile beg
binlik yeterli olacak demektir. Kag adet lamba kullanacaginmiz 1181
bi¢imlendirmek, kimi seyleri vurgulamak gibi nedenlere baglidir.
Film ile video arasinda lamba sayis1 pek ender olarak degisir; ama gii¢-
leri bir hayli fark eder. Yiiksek se¢iklikli video gélgedekileri ¢ok daha
fazla gorebildigi icin, filmden daha hizh oldugu kanisi yaratir. 1980’li
yillarda hizli (high-speed) objektifler ve 1990’L1 yillarda hizhi negatif-
ler giktiginda da benzer bir durum olmugtu. Bunlarin cogkulu destek-
¢ileri setlerde daha az lambaya ve daha az set¢iye ihtiyag olacagini ileri
siirmiiglerdi. Bunlarin hi¢biri dogru degildir -1ig1n1z1n niteligini ger-
cekten Snemsiyorsaniz tabii. En iyi durumda daha kiigiik bir jenera-
tor, daha az kablo ve biraz daha az lamba kullanirsiniz.

Soyle disiiniin: Diyelim ki bir sahneyi dort lamba ile ¢ok giizel

7.36. (Ustte) Ciplak glines 151G
serttir, kontrasttir ve gbze hos bir
goruntl yaratmaz. Ciplak gines is1-
ginda ¢ekim yapmak zorundaysaniz,
bunu 6dlen saatlerinde yapmamaya
caligin. Sabah aksam usti saatle-
rinde glines 15191 daha yumusaktr,
daha yatik bir agiyla gelir, daha hos
bir gériinti yaratir.

7.37. (altta) Burada oyuncuyu birkag
adim geri ¢ekerek binanin golgesine
aldik. Bu agik golgedir, daha yumu-
sak ve daha az kontrasttir.
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7.38. Bir garaj kapist 151g1 6rnegi.
Kapinin agzinda duran oyuncu agik
golgede. Giines 15191 zeminden,
kameranin arkasinda kalan binalar-
dan yansiyarak hos bir yumusak isiga
donusuyor.

aydinlattimiz. Bir 12 kilovatlik lamba (12K)" ile pencereden igeri giizel
bir huzme olugturdunuz, bir on binlik (10K) ile koridoru aydinlatt1-
n1z, bir iki binligi yansitarak ana 1k yaptimz ve bir binlik ile de kontur
verdiniz. $imdi video kameranizin hizimn bir misli (biyiik bir artig-
tir) arttigim varsayalim. Bu daha az ipga ihtiyacimz var demek midir?

Daha az igiklandirma yapmak, yani énemli bir seylerden vazgec-
mek istemiyorsanmiz, hayir. Daha énce yaptigimzi gergeklestirmek
i¢in gene dort lambaya gerek var. Aradaki tek fark, 12K yerine 6K,
10K vyerine 5K vb. kullanacak olmanizdir. Hiz1 bir misli yiikselt-
mek teknolojik olarak biiyiik bir adindir; ama pozlama ve igiklan-
dirma agisindan yalnizca bir diyafram demektir. Daha az 1k kulla-
narak dogru pozlama yapabilir misiniz? Elbette yaparsiniz. Ama bir
goriintii yénetmeni ya da yénetmen olarak yalnzca dogru pozlamak
sizin i¢in yeterliyse, elinizdekine benzer kitaplar1 okumaya ihtiyaci-
niz yok demektir. Var olan ortam 15181yla, yani bir mekanda mevcut
ikla gorsel agidan ilging, hatta giizel goriintiiler ¢ekebilme olanak-
larinin her gecen giin arttif1 dogrudur. Gene de bu yalnizca yiiksek
seciklikli ya da videoya 6zgii degildir, son yillarda ¢ok gelisen nega-
tiflerle de yapilabilir. Ornegin, Bir Konugabilse (Lost in Translation) fil-
minde Tokyo’nun hemen biitiin dig gece sahneleri yalmizca var olan
mekan 15181 ile ¢ekilmigtir.

* ABD igiklandirma pratiginde lambalar genellikle kag kilovatlik olduklarina
gore adlandirilir. Lambalarin yaziminda “kilovat” birimi, simgesi olan “k W™
harfleriyle degil, “kilo” anlamina gelen ve say1yabitisik yazilan “K” harfiyle
kodlanur. Ozgiin yayinda bu sekilde amlan lamba adlarini olduklan gibi
birakmayn tercih ettik. Bu arada, renk sicakligim bildiren Kelvin biriminin de
tamamiyla ayn1 sekilde yazildigini ve baglama gére ayirt edildigini okurumuza
énemle hatirlatinz. [ed.n.]
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8.2. (Ustte) 12 kW'lik HMI Fresnel
lamba.

8.1. (onceki sayfa) Dis gece
cekimlerde genis alani aydin-
latmak igin kullanilan bir Airstar
balon lamba.

ISIKLANDIRMA ARACLARI

Gériintii yénetmeni ve yonetmen, 1siklandirma araglarinin her bir
pargasinin nasil ¢aligtigini bilmek zorunda degildir; ama her aracin
giiciinii, olanaklarin1 ve sinirlarini bilmeleri gereklidir. Ise uygun
olmayan 151k ve set malzemesiyle ugragmak, biiyiik zaman kaybina
neden olabilir. Goriintii yonetmeninin énemli gérevlerinden biri,
yapilacak ise uygun malzemeyi siparis etmek ve onlar1 verimli kul-
lanmaktir. Film ¢ekim lambalar yedi genel simifa ayrilir: HMI lar,
tungsten fresneller, agik adiz tungstenler, floresanlar, ksenonlar (xenon),
goriintii igi lambalar, LED 1s1klar ve sanganlar.

GUN ISIGI KAYNAKLARI

Isiklandirma araglar1 genel olarak giin 15igt dengeliler ve tungsten den-
geliler olarak ikiye ayrilir. Giin 1gina dengeli lambalarin cesidi
olduk¢a ¢oktur, HMUler, rengi diizeltilmis floresanlar ve LED lamba-
lar bunlar arasindadur.

Renk Yarma GOSTERGESI

Lambalar, ‘renk yayma géstergesi’ne (Color Rendering Index: CRI)
gore simiflandinlirlar. Bu, bir 111k kaynaginin bir cismin rengini dogal
bir 151k kaynagina kiyasla ne kadar sadik gosterdigini derecelendiren
bir yontemdir. Diigitk CRI degerli bir lamba renkleri dogru ola-
rak yansitamayacaktir. Film ve video isinde, 0-100 basamakl bir
cetvele gére 90 ya da daha iisti CRI gereklidir. Bu degerlendirme
fotografcilar icin de gecerlidir. Floresan ve diger gaz desarjli kay-
naklar1 degerlendirme konusunda CRI 6zellikle 6nemlidir. HMI,
rengi diizeltilmis floresan, LED ve film ¢aligmalar: i¢in tasarlanmug
lambalarin ¢ogunda CRI degeri doksanin {izerindedir.

HMI

HMI lambalar, tungsten halojenlere gore iig-dért kat daha fazla
11k diretir; ama ayn1 gii¢ birimi bagina %75 daha az elektrik harcar.
Tungsten lambanin éniine renk sicakligimi diizeltmek i¢in mavi jela-
tin filtre konmusgsa, fark yedi misline ¢ikar ¢iinkii mavi filtre (CTB)
tayfin biiyiik kismini emer (Renk bolimiine bakiniz). HMI lamba-
lar enerjiyi 151¢a déndiirmekte daha etkili oldugundan, ayni giigteki
tungsten lambaya gére daha az 1s1 iiretir (Resim 8.2).

HMTI'y1 olusturan temel unsurlar: H, lambanin voltajin1 yarat-
mak i¢in kullanilan civanin sembolii Hg den gelir. M, ark oldugunu
belirtir. I ise, iyot ve brom gibi halojen bilesikleri gésterir. Halo-
jen, tungsten halojen lambalardaki gibi, ampuliin émriinii uzatir ve
ender madenlerin arkin sicak béliimiinde yogunlasmasini saglar.

HMI ampullerde tungstenden yapilmig iki elektrot, desarj odaci-
ginda ark olusturur. Tungsten telden filamani olan normal ampul-
lerden farkli olarak HMT'lar bir elektrottan digerine atlayarak 11k
ve 151 veren bir ark olustururlar. HMI'larin renk sicaklhig: (Renk
boliimiine bakiniz) teknik olarak diger tungsten lambalarin ya da
giinesin renk sicakhigini dlger gibi Slciilemez ¢iinkil (Horesan gibi
diger desarjli araglarda da oldugu gibi) hafif ¢e eksik bir tayf tretir-
ler. Gene de giiniimiizde biitiin sinema ve video 151k kaynaklar i¢cin
aym 8lciimler ve renk sicaklig 6lcerler kullanilir.

Beynimiz diizelttigi ve yorumladi: icin, rengi degerlendirme
konusunda goziimiize giivenemeyiz. Beynimiz bize birgok rengin
“beyaz” oldugunu sdyler. Bir rengi degerlendirmek icin bir renk dlger
ya da bir vektorskop ¢ok daha giivenilir aragtir; ama onlar da CRI'y:
Slgemezler.
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Baiastiar

Biitiin HMI lambalar balast ile galigir. Balastlarda da kémiirlii ark-
larda ya da kaynak makinelerinde oldugu gibi, akim sinirlayic: bir
devre vardir. Bunun nedeni basittir: Bir ark temelde agik bir kisa
devredir; eger akim serbestce gegebilseydi, devre agir1 yiiklenir, ya
sigortay1 attirir ya da yanardi. Ilk HMI balastlar1 ¢ok agirdi, bobin
halindeki kalin bakir tellerden yapilmug akim sinirlayicilan vardu.
Bereket bunlardan ¢ok azi kullanimda kald:.

Kiigiik ve hafif elektronik balastlarinicadigergek bir devrim oldu.
Elektronik balastlar lambalarin normal dalgali akimdaki siniis dalga
yerine kare-dalgada ¢aligmasini da saglar.

Kare-dalga teknolojisi kullanarak her kare-saniye hizinda kirpig-
masiz (flicker-free) ¢ekim yapmayi saglayan balastlar HMI lamba-
lardaki en 6nemli gelismedir. Sesli ¢ekim icin kullanilan 24 kare-sa-
niyeden farkl hizda kirpigmasiz ¢ekim yapmak istediginizde bazen
odenen bir bedel vardir: Yitksekkare konumu segildiginde kimi
balastlar olduk¢a yiiksek bir ses ¢ikarir. Balastlar set digina ¢ikari-
labiliyorsa ya da ses kayd1 yapilmiyorsa bu sorun olmaz. Yiiksek-
kare hizda ¢ekim yaparken ses kaydinin da yapilmasi ¢ok enderdir.
Kirpigma sorunu ve bundan kaginma yollar1 konusu Teknik Sorunlar
bolimiinde daha genis ele alind1.

Baghk kablolar: balast ile lambamin baglantisimi saglar. Biyik
boy HMI lambalarin ¢ogunda en fazla iki baghk kablosu baglana-
bilir. Ugiincii kablo eklendiginde voltajda biiyik diisiis olacagin-
dan lambay: ategleyemezsiniz. Kare-dalga, alternatif akimin balas-
tin elektronik devreleri tarafindan yeniden sekillendirildikten son-

8.3. Bir Mavi Fon (Blue Screen) uygu-
lamasi i¢in tungsten lambalarla bir-
likte Kino Flo lambalar da kullaniliyor
(Fotograf: Kino Flo).
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8.4. (Ustte) Balast, calisma vol-
tajini sadlayan bir transformator
islevi gorur ve 20.000 volta ulasan
atesleme voltajini olusturur. Ayni
zamanda bir akim sinirlayicidir.

8.5. (sagda) Giin dis mekanda Chi-
mera yumusaticinin arkasindan veri-
len 18 kW HMI lamba.

raki siniis dalgasinin seklini belirtir. Burada, alternatif akimin nor-
mal siniis dalgasinin ¢ok fazla araliklar biraktigini ve eger kamera
hiz1 kendisiyle uyumlu degilse, bunlarin gériilebildigini séylemekle
yetinelim. Siniis dalgasim kare-dalga haline getirince, bu aralik-
lar ¢ok diiser ve kirpisma olasihg da azalir. Kameray:r normal hiz-
dan farkh kullanacaksamz bu konu ¢ok énemlidir; 6zellikle yiiksek
kare ¢ekimlerde sorun yaratacaktir. Kirpigmanin film kameralarinda
oldugu gibi videoda da sorun olabilecegini bilmek de &nemlidir.
Arki devreye sokmak icin 12.000 V ve daha yukarisi gerekir.
Bunu, balasttaki ayr1 bir atesleyici devre saglar. Bu voltaj, elektrik
akiminin iki elektrot arasindaki boslugu atlamasim saglayan giicii
yaratir. Normal ¢ahgma gerilimi 200 V civarindadir. Sicak bir lam-
bada iki elektrot arasindaki basingli boglugu iyonize edebilmek i¢in
cok daha yiiksek voltaj gerekir. Gerekli voltaj, 20 kV’tan 65 kV’a
(kilovolt) kadar degisebilir. Bu yiizden bazs HMTI'larin yeniden ates-
lenmesi igin sogumas: gerekir. Sette biitiin ekibin lambanin yan-
masin1 beklemesi biiyiik bir vakit kaybina neden olabilir. Sicakken
ateglemeyi saglayacak yiiksek voltajlar: iiretebilme olanag: yeni nesil
balastlarin avantajidir. Kullamlarak eskiyen ampul isikta renk sicak-
liginin degismesine yol agar. HMI ampullerin renk sicaklig: bir ren-
kolger ile muntazam araliklarla 6lgiilerek &biir lambalarla dengele-
mek icin diizeltme filtresi kullanmak gerekip gerekmedigi kontrol

edilmelidir.
18 ve 12 KitovatLik LAMBALAR

18 ve 12 kW’lik HMI lambalar bugiin kullanilan en giiglii fresnel
lambalardir. Biitin HMTI'lar gibi, kullandiklar: elektrik enerjisini
giiclii bir 1132 ¢evirirler. Kiigiik bir kaynakta (gaz arki) olustugu icin
parlak ve temiz olan 1181 ¢ok biiyiik (genellikle 65 cm’lik) bir mer-
cek odaklar (Resim 8.2).

Cok genis bir alan aydinlatilacaksa ya da yiiksek kare ¢ekim-
lerde giiclii 111k gerektiginde bu geniglambalara paha bigilmez. Pen-
cereden giren giines 15181 etkisi gibi ¢ok belirgin hatlan1 olan sk
demeti gerektiginde de ¢ok ise yararlar. Keskin giines altinda yap:-
lan gekimlerde ipek ya da reflektér kullanmadan giin 1pg1m denge-
leyen ve golgeleri gerektigi kadar yumugatan ender kaynaklardan
(HMI PARlar disinda) biridir. Yaklagik ‘giin 15181 mavisi’nde (5500
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Kelvin) yanmalari, bu durumda biiyiik avantajdir; filtre kullanilma-
dig1 igin 151k kaybi olmaz. Giinegin gélgelerini yumusatmak icin bir
12 ya da 18 kW kullanildiginda, genellikle jeneratére bagka lamba
baglanmaz.

12 ve 18 kW’hk lambalar, genellikle 220 V’]a ¢ahgir, 110 V’la
calisanlar yiik dengesinde sorun yaratabilir. Biiyiik giigte lambalarla
caligirken lambay1 yakma ya da séndiirme sirasinda mutlaka jenera-
tor operatdriine haber verin. Lamba yandig1 zaman akimdaki yiik-
selis bityiik bir gerilim yaratabilir. Biiyiik lambalarin hepsini aym
anda yakmayin. Kiralama sirketine malzeme ve eleman siparig lis-
tesi verirken lambalarda ne tiir baglant1 kablolari ve figleri kullanil-
digini iyice 6grenin.

6 ve 8 Kitovatiik LamBALAR

6 ve 8 kW’hik HMI lambalar da biiyiiklerinin yaptig: bircok isi
yapar, 6zellikle aydinlatilacak alanlar daha kiigitk oldugu zaman.
Mercekleri daha kiigiik oldugu halde keskin ve temiz 151k verirler.
Birgok iste gérevini bagariyla yerine getirir: ana 151k (key light), pen-
cere 15181, giinesi yumugatma vs. Ureticilere bagl olarak 110 ve 220
V’la galigirlar. Cok gesitli baglanti ara pargalar: gerektirebilirler.

Biiyiik lamba siparig ederken, biitiin sorunlar1 énceden konugsmak
ve kiralayici sirketin gerekli biitiin ara baglanti par¢alarini sagladi-
gindan emin olmak gerekir. Unutmayin: siparigte belirtmezseniz,
gondemezler. Sipariginizi ¢ok ayrintili vermeniz gerekir. Bunlarda
eksik bir sey olursa, lamba ¢aligmaz. Bazi lambalarda dengeleme
diizenegi vardir. Ayak baglantis1 kafanin {izerinde ileri geri kaydi-
rilabilir. Kapak, kafes tel filtre gibi takildiginda lambanin dengesini
bozan pargalar1 kullanirken bu olanak ¢ok yararlidir.

4 ve 2,5 KitovarLik LamsALAR

Daha kiigitk olan 4 ve 2,5 kW’lik HMI lambalar, 5 ve 10 kW’hk
tungsten lambalarin yaptig1 isi yapan genel aydinlatma amagh lam-
balardir. Her yere sigacak kadar kiigitk olduklari i¢in kolay taginir-
lar ve rahat kullanilirlar.

1.2 Kitovaruik ve DaHA KUGUKk LAMBALAR

En kiigiikleri olan 1,2 kW ve 575 W’lik HMI lambalar, ¢ok yonli
kullanilabilirler. Cok hafif ve kiigiik olduklarindan, ¢ok ¢esitli
durumlarda kullanilirlar. Elektronik balastlar1 da kiigitk oldugu

8.6. Mole-Richardson firmasindan
Larry Mole Parker komdrld ark ile 12
kW'lik HMI PAR lambanin 151gini kar-

silastiriyor.
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8.7. Biri arabaya baglanmig 6bduri
kamera (stiinde dolgu 151Gt veren
Lite Panel LED lambalar. Oyuncu
Merle Oberon icin icat edildiginden
bu tir kamera Ustl dolgu 1511 lam-
balara Obje denir. Hafif ve kigik
oldugu, akiisiiz ¢aligabildigi igin LED
lambalar kamera Gstiine baglamak
icin cok elveriglidir. (Fotodraf: Lite-
panels.)

i¢in lamba kafasina sigarak gériinmez olmusgtur. Duvardaki prizler-
den yakilabildigi icin mekanlarda ¢aligirken jenerator ya da elektrik
talebi gerektirmezler.

HMI PAR LamBALAR

Bu lambalar en giiglii ve en yogun 15181 verirler. HMI ampuliin
giiclii 1pgin1 PAR (parabolik) yansitic1 toplu demet haline getirerek
yogunlagtirir. En bityiik boylar1 12 ve 18 kW’lik lambalardir; ama
125 vata kadar kiigiilen boylarda da iiretilirler.

Bir¢ok firmanin irettigi 1.2 kW’hik HMI PAR ¢ok yonli, bece-
rikli bir lambadir. Bir evdeki 20 amperlik elektrik tesisatindan besle-
nebilir, PAR oldugu i¢in 15181 gii¢lidiir, giin 13§1na dengeli oldugu
i¢in kullanim alani ¢ok ¢esitlidir: yansitilarak ya da dagitic1 ardindan
verilerek dolgu 15181 olabilir veya pencereden giren kiigiik bir 1k
demeti olugturabilir.

HMI Lamsavari KuLLanma KuraLLARI

*Lamba ayag ile bir topraklama arasini volt-ohm é8lger ile 6l¢e-
rek kagak olup olmadigini kontrol edin. Genellikle hafif bir
kagak vardir; ama 10 ya da 15 V’luk bir kagak, olas: bir soru-
nun igaretidir.

*Balast1 kuru tutun. Islak yerlerde tahta ya da lastik takozlar
iistiinde yalitin.

* Ampullerde kir ya da parmak izi olmamasina dikkat edin. Cilt-
tekiyag ve asit cami etkiler ve zayif nokta yaratir. Lambalarin
¢ogu yaninda 6zel temizleme beziyle verilir.

*Kablo figinin ve lambadaki prizin kontaklarinin temiz olmasina
dikkat edin. Kir direnci arttirir ve sogumayi zayiflatir.

+ Ampuldeki meme ucu yukari bakmalidir. Agag1 bakacak olursa
desarj odasinin i¢inde soguk nokta olugabilir, i¢erdeki madde-
ler burada yogunlagarak 11gin renk sicakliginin degismesine
neden olabilir.

s Belirtilen normal voltajin iistiindeki gerilimlerde ¢aligtirmak,
lambanin 6mriinii kisaltir.

* Agir1 uzun kablo kullanmak voltaj diisiisiine neden olur ve
lambanin ateglenmemesi ile sonuglanabilir.

* Asir1 sogutma ya da dogrudan ampule gelen hava akimi, ampu-
liin 15151010 normal ¢aligma 15151 altina diigmesine neden olur. Bu
da 1pg1n renk sicakligini yiikseltir ve CRI derecesini digiiriir.
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OLAsI SORUNLAR

HMI lambalar (ya da balastla ¢aligan herhangi bir lamba) bazen diiz-
gin caliymaz. El altinda birka¢ yedek ara kablosu bulundurun.
Aksaklik siklikla bunlardan kaynaklanir. Mercek gercevesindeki
emniyet anahtar1 da sorun yaratabilir. Bu anahtar: asla devre dis1
birakmayin, ¢ok 6nemli bir iglevi vardir. HMI lambalar hi¢bir zaman
cam merceksiz ¢aligtirilmamalidir. Cam, insan gdziine zarar veren ve
giines yam@1 gibi yaniklara sebep olan morétesi iginlari siizer.

Lamba ateglenemiyorsa:

*Sigortalarin saglamligim kontrol edin. Cogu HMI lambada
birden fazla sigorta vardir.

* Akimu kesin, mercegi agin ve mercek yuvasindaki mikro-anah-
tar1 kontrol edin. Diizgiin ¢aligtigindan ve kontakt sagladi-
gindan emin olun. Biraz kurcalayin ama sert davranmayin, o
olmadan lamba ¢aligmaz.

* Yeni bir ara kablo deneyin. Birden fazla arakablo kullaniyorsa-
niz, her birini ayr1ayr kontrol edin. Figlerde kirik ayak, priz-
lerde ger-¢op olup olmadigina bakin.

* Akimikontrol edin. Voltaj diigitkse HMI ateslemez. Genellikle
en az 108 V gerekir. Bazilarinda voltaj anahtar1 (110, 120, 220)
vardir; dogru voltaj segiminde oldugundan emin olun.

* Kafay: bagka bir balastla, balast: da bagka bir kafayla deneyin.

* Ampuliin iyice sogumasini bekleyin. Cogu ampul sicakken
yeniden ateslemez.

KSENON LAMBALAR

Ksenon lambalar da HMI lambalar gibi balast kullanan gaz degarj
arklaridir. Parlak parabolik aynasi sayesinde lazere benzeyen sagirtici
derecede dogrusal bir i1k huzmesi olusturur. Tam spot konumunda
i1g1n1 gok az kayipla onlarca metre uzaga yollar. Ksenon lambalar,
biitiin lambalar i¢inde vat bagina liimen olarak en yiiksek verimli
olanidir. Genel olarak bes boyu vardir: 1, 2, 4, 7 ve 10 kW. Bir de 75
W’lik sangan modeli vardir. 1 ve 2 kW’lik lambalar duvardaki priz-
lere ya da kiigiik bir jeneratore takilarak kullamlabilir. Daha bityiik
boylar: son derece giiglidiir ve dikkatli kullanilmalidir; tam spot
durumunda pencere camlarini kolayca kirabilir. Ik giicii igin bir
ornek: 4 kW’lik bir ksenon, lambadan 12 metre uzaklikta 320 ASA
negatif i¢in 64 diyafram verir.

Balastin ampule yolladig1 akim, darbeli dogru akimdir. Bunun
sonucu olarak Ksenon lambalarda kirpigma yoktur ve 10.000 kare/
saniye hiza kadar yiiksek kare ¢ekimlerde sorunsuz kullanilabilir.
Buna kargilik bu lambalarin bazi dezavantajlari vardir. Kira iicretleri
cok yiiksektir ve lambanin sogutma fam sesli ¢ekimde sorun yara-
tir. Ayrica ampuliin konumu ve yansiticinin tasarum nedeniyle 1k
demetinin iginde her zaman bir bogluk vardir. Bu &lii nokta kiigiil-
tillebilir ama tamamen yok olmaz.

Parabolik yansiticinin sekli yiiziinden, lambaya yakin bir yerden
bayrak ve kapakla 15181 maskelemek ¢ok zordur; kullanilan bayrak-
lar garip simetrik golgeler yaratir. Cok yiiksek ve yogun 151k jelatin
filtreleri cok ¢abuk yakar. Bazi kimseler filtreleri korumak i¢in lam-
badan olabildigince uzaga koyarlar. Bu yanhs bir davranistir; jelati-
nin en etkili kullanim yeri, lambanin hemen éniidiir.

75 W’lik ksenon sanganlar donanma igin gelistirilmigti. El feneri
etkisi yaratmak i¢cin mitkemmel lambalardir. Hem dogru akim, hem
alternatif akim (110 V) modelleri vardir. Cogunda puani toplayip

8.8. Yirmilik bir fresnel tungsten.
(Fotograf: Cinemills.)

8.9. Mole-Richardson firmasinin
Baby Baby 1 kW'lk lambasi. Bu
lamba 1000 vatlik bir tungstendir. iki
nedenden dolayi "bebek” ad1 verili-
yor: 1 kW'lik bir fresnele “baby” denir,
ama bu lamba aynizamanda 1 kW’'lik
stiidyo lambasinin “baby” versiyonu
oldugundan, iki kez "bebek” oluyor.

8.10. Bir Betweenie lambanin kafes
tel filtre takimi. Isik yogunlugunu
kontrol edebilmek i¢in genellikle
lambalarla birlikte filtreler de gelir.
Gift kat (krmizi kenarl olan) filtre
151§1 bir diyafram, tek kat (yesil
kenarh) olan yarim diyafram keser.
Takimda yanm-~cift we yarim-tek filtre
de var. ki adet ¢ift oldugu icin bu
takima Hollywood scrim set denir.

1siklandirma araglan
135



8.11. (istte) Mole-Richardson firma-
sinin Mighty Mole da denen 2 kW'lik
acik agiz lambas..

8.12. (ortada) 1 kW'lik MolePar.

8.13. (altta) Bu 10 kW’lik lambaya,
stidyolarda kullanilan standart 10
kW'lik lambaya gore daha buyik bir
mercedi oldudiicin Kocagéz denir.

agma mekanizmas1 motorla ¢aligir ve bunu ¢ekim i¢inde kullanabi-
lirsiniz. Bityitk modellerdeki gibi onlarda da huzmenin ortasinda
delik ya da sicak nokta vardir. Ksenon ampullerde eskime ya da vol-
taj degisikligi yiiziinden renk sicakh@ degismez.

LED LamsaLAr

Yeni ve ¢ok kullanigh olan LED (Light Emitting Diode - Isik Yayan
Diyot) lambalar (Resim 8.7) kullandig: enerjinin yiizde doksani ile
11 ve yalnizca yiizde onu ile 1g1k iireten tungsten lambalara gore son
derece etkilidir ve ¢ok daha az 1s1 iiretir. LED’ler her tiirden lamba
tiretimine girdi, bir PAR ya da fresnel lambanin uzun erimine ulasa-
bilen modelleri bile var. Sahneye yakin kullanildiklarinda ¢ok biiyik
astiinliikleri var. Boylar kii¢iik oldugu icin sette pek ¢ok yere gizle-
nebilirler, mekanlarda taginmalar: ve yerlestirilmeleri de ¢ok kolay-
dir. Pil ile ¢ahsan bir¢ok LED lamba modeli var. Kamera iistiine bag-
lamak, elde tutarak kullanmak gerektiginde, elektrik olmayan yerler
ya da bir kabloya bagh olmak istemediginiz durumlar i¢in ¢ok elve-
rigli. Elde kamera ile ¢ekim yapan kameraman peginden bir kablo
siiritklenmesini istemeyecektir elbet.

TUNGSTEN LAMBALAR

Tungsten lambalar, evlerde kullandigimiz lambalarin kocamanlari-
dir, hepsinde Edison’un icat ettigi tungsten telden filamanlar vardr.
Iki tiir tungsten fresnel lamba vardir: ‘Stiidyo’ tipi ve ‘baby’ tipi.
‘Stiidyo’ tipi, bityiik boydur; ‘baby’ tipi, mekanlarda rahat kullana-
bilmek i¢in daha kiigiik ve hafiftir (Resim 8.9). Genel kural olarak
baby modeli, bir alt stiildyo modelinin karavana ve mercegini olug-
turur (6rnegin ‘5 kW baby’, ‘2 kW stiidyo’yla ayni boydadir). Baby
lambalar, agik mekanlarda ¢aliymaya daha uygundur.

FRESNEL LAMBALAR

Fresneller mercekli lambalardir. Film endiistrisindeki lambala-
rin ¢ogunda bu mercek vardir. Dedo ve Leko gibi birka¢ modelde
diizlem-digbitkey mercek kullanilir. Fresnel mercek, hem maliyeti
dijgiirmek hem de kalinh: yiiziinden agin1 1simp kirilmasimi énle-
mek i¢in diizlem-digbitkey mercegin kademeli halkalar bi¢ciminde

kahnhginin azaltilmag seklidir.

Yirmitix

En biiyik boy fresnel lamba 20 kW’liktir. Miithis bir 11k veren koca-
man bir aragtir. Eskiden 10 kW ile yapilan iglerin ¢ogu simdi yirmi-
lik ile yapiliyor. Genellikle 220 V’la ¢ahgirlar ve ¢ogunun iistiinde
reostas1 vardir (Resim 8.8).

ONLUKLAR
10 kW’lik fresnel lambalar ti¢ ana grupta toplanur:

» Oldukea kiigiik ve taginabilir ‘Baby’ 10 kW’lik lambanin 35 cm
caph fresnel mercegi vardir ve yogun bir i1k verir.

*‘Onluk’ ya da ‘stidyo 10 kW’ olarak bilinen ana 10 kW’hk
lambanin 50 cm ¢aph fresnel mercegi vardir.

*Bu grubun en bityiigii ‘kocagéz’ denen onluk lambada 60 cm
¢aph fresnel mercek vardir. Kocagoz, tasidigi niteliklerle gok
ozel bir lambadir. I¢indeki 10 kW’lik ampul nispeten kiigitk
bir ik kaynagidir ve ¢ok bityitk boydaki fresnel mercek de
genis bir 1s1y1c1dir. Sonugta elde edilen, gergekten parlak ve
keskin, sert, ama sarmalayic1 6zelligi olan 151k, kaynaga yakin
konular iizerinde yumusak 151k etkisi saglar. Bu, biitiin bityitk
lambalarin kendine 6zgii niteligini yaratan 6zelligidir.
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20 kW, 10 kW ve 5 kW’lik lambalar: hi¢cbir zaman tam dik ola-
rak yukari bakar gekilde kullanmamak gerekir (bu durum HMI ve
Ksenon lambalar igin de gegerlidir). Mercek havalandirmay: engel-
ler velamba agir11s1n1r. Aynizamanda filaman da destegini kaybeder
ve sarkarak ampuliin camina degebilir.

Bes KitovatLikLar

Her iki modeli de bulundugu halde, ‘baby 5 kW’ biiyitk modelin-
den ¢ok daha fazla kullanilir. Genel amagh ‘biiyiik 151k’ olarak ya da
10 kW’liklarin kargisinda dolgu 15181 olarak hizmet verir. Bu lam-
baya ‘senior’ da denir.

JuniorLar/ 2 kW

2 kW’lik fresnel lamba ‘junior’ ya da ikilik diye de bilinir. Mercegin
oniinde dagitic1 filtre oldugu zaman bile tek bir konu ya da oyun-
cuya yeterli pozlama degeri kazandiracak kadar ipk giicii vardir.
Ikilikler ayn1 zamanda arka 151k, hale 15181 ve gizli 151k kaynag: ola-
rak da ¢ok ise yarar. ‘Baby juniorlar’ en kiigitk ve olaganiistii kulla-
nighi lambalardir.

‘Bay’ter/ 1 kW

1000 W’lik lambalar ‘baby’ ya da ‘binlik’ diye bilinir. 1 kW’hklar
anaigik, duvarda bir leke, kiigiik bir arka 151k, sert bir dolgu 15181 ola-
rak ve daha diizinelerce bagka igte kullanilir. Babyler 750 (EGR) ya
da 1000 W’lik (EGT) ampul kullanir. 750 diye bilinmesinin nedeni,
kuvartz halojen ampullerden 6nceki giinlerde 750 W’ligin en ¢ok
kullanilan ampul olmasindan kaynaklanir. Bunlarin ¢ogunda artik 1
kW’lik kuvartz ampul vardir; ama adi gene de 750°dir. Baby 1 kW
(‘Baby Baby’ de denir), kiigiik boy ¢esididir. Stiidyo 750’sinden daha
kiigiik karavana ve mercegi nedeniyle kullanimi ¢ok yaygindir ve
goriintii iginde kége bucaga saklanabilmeye ¢ok uygundur.

8.14. (ustte) Bir Dino ya da resimde
gorilen Mole Richardson’un Moleno
modeli, 36 adet 1 kW’lik PAR ampul-
lerden olusur. (Fotograf: Mole Ric-
hardson)

8.15. (yukarida) Isiklandirma sefi
Tony Nako ve sef elektrik¢i Michael
Gallart'in duzenledikleri donanimda
Karavanalar. Karavana c¢ok basit
bir lambadir, kazana benzeyen bir
yansitici ile i¢indeki bir ampulden
olusur. 5, 10, 20 kW’lik ampul takila-
bilir. Resimde bes binlik fresneller ve
uzay siklari da goriiliiyor. (Fotograf:
Michael Gallart.)
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8.16. (sagda) Bir Ruby Seven, PAR
ampullerden olusmus, 15191 denetle-
mek icin ek olanaklar sunan lamba
grubu. (Fotodraf: Luminaria)

8.17. (ustte) iki Mole FAY isik grubu.
Istk dagiimini denetlemek icin siyah
bayraklar kullanilmis.
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Tweenie/ 650

‘Tweenie’, 1 kW ile ‘inkie’ lamba arasinda bir yerdedir. Yeni yiiksek
hizh filmlerle ¢aliirken tweenie, eskiden ‘baby’nin yaptig: kiigiik
igler i¢in en uygun lambadir. Kolayca saklanabilir, kiigiik rétuglar ve
parilular gibi kiigiik iglerde ¢ok kullamglidir.

Berweenie, INBETweenie, INky vE Pepper

Tweenie’ye benzerler ama daha kiigiiktiirler. Betweenie 300 vathktir,
InBetweenie'nin ampulii ise 200 vattir, bu yiizden ¢ogu zaman gene
200 vatlik olan Inky yerine kullanilir. Ampuliine gére 200 ya da 250
W’lik pepper, giiglii bir lamba degildir; ama sagirtic1 bir 1k verebi-
lir. Sette kiiciik 151k lekeleri yaratmak i¢in esi bulunmaz bir malze-
medir. Gozlere parlaklik vermek, bir gélgeyi hafifge yumugatmak
ya da bir alanin pozunu birazcik yiikseltmek i¢in son anda yaratilan
acil ¢6ziimler icin birebirdir.

Acik AGlz

Baz12 kW, 1 kW ve 650 W lambalar “agik ag1z” tipidir, yani 6niinde
mercek yoktur; ama toplayip agarak toplu (spot) ya da yaygin 11k
verme imkani vardir. Verdikleri 15131 denetlemek biraz zordur; ama
ciisselerine gére miithig 151k verirler. Yansitilarak ya da dagitici filtre
araciligiyla kullanilabilirler (Resim 8.11).

PAR (PARABOLIK) LAMBA

Par adi, yansitia tasin parabolik seklinden gelir. Parabol, bir kay-
nagn biitiin 1g1n1 toplayip aym yone yonelten tek sekildir. Biitiin
par lambalarin 6niinde 15181 toplayan ya da dagitan bir mercek var-
dir. Tungsten parlarin 6niindeki mercek genellikle sabittir. Bunlar
otomobil farlarina benzerler. HMI parlarin degisebilen mercek seti
vardir. Bunlar 1181 ¢ok genis bir demetten gok dar bir demete kadar
degisik sekillerde verirler. Par lambalarin 1181 dar bir alani aydinlatir
ve denetlenmesi giigtiir; ama pek ¢ok kullanim alani vardir.

Par lambalar iki tipte iiretilir. Sinema i¢in iiretilen Mole Richard-
son’un MolePar (Resim 8.12) modelleri saglam ve yénlendirilebilir
bir kafa i¢cindedir. Onlerine tel kafes ve kepenk takilabilir. Tiyatro
i¢in iiretilen daha zayif modellere ‘par can’ denir. Tiyatro isiklari
genellikle ¢ok saglam ve dayanikli iiretilmez; ¢iinkii bir kere yerine
takildiktan sonra orada kalir, film ve video igtklarinin girdigi sert
ve yipratict ¢aliyma kogullanndan ge¢mez. Par lambalar (6zellikle
¢ok yogun olan NSP ampuller) en dayanikh jelatin filtreleri, muslin
dagitma filtrelerini cabucak yakar.




Dikroik kaplamali PAR lambalar giin 11g1na ¢ok yakin bir 151k
verir. Kiigitk PAR 48 ve PAR 36’lar 110 V’luk gerilimle ¢alisabilir.
Parlanin hemen hepsinin ABD diginda ¢ogu yerde standart gerilim
kabul edilen 220 V’luk gerilimle ¢aligabilen modelleri vardir. PAR-
can ya da MolePAR gibi tekli birimler konser 1s1klandirmasinda ¢ok
kullanilir, hafif ve ucuzdurlar. MolePAR sinema ¢aligmasina daha
uygundur.

Par GrupLari

PAR lambalar grup halinde de iiretilir. En iinliisii, ¢ok giiglii ve delici
bir 151k veren Maxi Brute’tiir. Genis alanli dig gece sahnelerinde ve
ucak hangarlar, kapal spor salonlar1 gibi biiyiik kapali mekanlarda
kullanilirlar. Cok gii¢lii daginik 151k gerektiginde jelatin ya da mus-
lin filtreler ardinda da kullanilabilirler. Biitiin PAR lambalar ¢ok
yiiksek ve yogun 1s1 iiretir; kolayca camlari patlatabilecegi, ahsap ve
benzeri nesneleri kavurabilecegi icin dikkatli kullanmak gerekir.

Maxi Brute ve Dino tasarim olarak benzer ama boyut olarak fark-
hidir. Maxi'ler 6’11, 9°lu ve 12’li gruplar halinde PAR 64 lambalardan
olusur; en ¢ok kullanilani 9 baglikli olanidir. Dino, PAR 64 lamba-
larin 36’11 bir grubundan olugur. Bu tasarimun bagka gegsitleri de var-
dir (Resim 8.14).

‘FAY’ lambalar, 650 W giiciinde PAR 36’lardan olusur ve tek
ampulden 9 yada 12 ampulliik gruplara kadar gegsitli sekillerde bulu-
nabilir. Kameraman David Watkin tarafindan gelistirilen Wendy
marka lambalarda en genis model, 49 ampulliik PAR 36 grubudur.
Vittorio Storaro da 28 vol akimla ¢alisan ve “ugak inis ampulleri”
kullanan bir dizi gelistirmigtir.

Yogunluk kontrolii saglamak i¢in her ampul tek tek yakilip sén-
diiriilebilir. Biitiin PAR gruplarinda ampuller ihtiyaca gére spot,
yar1 daginik ve daginik modeller olarak degistirilebilir. Ampul say1-

8.18. (lstte) Mole-Richardson‘un 2
kW’lik Zip Softlight lambasi. Zip s6z-
cligii, lambanin normal bir yumugsak
1siktan daha kigiik oldugunu belirtir.
Burada bir duvar askisi ile panoya
asilmig. Bu tir kullanima ¢ok uygun
bir lambadir. Kigik yerlere rahat
sidar ve bir sette ya da mekanda
tavanayakin asildiginda, asagi dogru
fazla sarkmadig “icin cerceveye
girme tehlikesi yoktur.

8.19. (en Ustte) Cok ¢esitli lambanin
kullanlldigi karmagik bir donanim. i¢
halkada LED’lerden strobo lamba-
lara, Mole 5 kW tungsten fresnele

_kadar ¢esitli 108 lamba var. Birisi gok

blyuk olan uzay isiklart da sarkitil-
mis. (Fotogdraf: Michael Gallart.)
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8.20. Mole-Richardson 6 kW HMI
PAR lamba.
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sina atfen 5’lik, 9’luk ve 12’lik diye de adlandirilan FAY igiklar, 650
W giiciinde PAR 36 ampul kullanir. FAY ampulleri dikroik giin
15181 ampullerdir. Tungsten ampuller de kullanilabilir. HMI'larin
yaninda ya da onlarin yerine dolgu giin 15181 olarak kullanilabilir-
ler. Tam giin 15181 dengeli degildir; ama jelatin filtreyle dengelene-
bilirler.

Cogu kimse herhangi bir dikroik PAR 36 lambay:1 FAY sanar,
aslinda ¢ok degisik gesidi vardir. FAY, 650 W giiciindeki yiiksiik
kontakth dikroik giin 111 etkili PAR 36 ampuliin ANSI (Amerikan
Ulusal Standartlar Enstitiisii) kodudur. Eger ampuliin soketi vida-
liysa, FBE/FGK olarak kodlanir. Faylar, dagitma filtreleri ardinda
kullanilarak genis, gii¢lii bir daginik 151k kaynag: yaratir.

Rusy

Coklu lambalar birim gii¢ bagina yitksek ¢ikis saglar. Verdikleri
gii¢lii 11k dar bir alana yogunlastirilabilir ya da biraz daginik hale
gelebilir; ama hicbir zaman bir fresnel lamba kadar denetim altina
alinamaz.

Ozellikle bunlar1 spot hale getirmek imkansiz degilse bile ¢ok
zordur. Her dizi kendi bagina saga sola ayarlanabilir ve biitiin blok
asag1 yukari ¢evrilebilir; ama biitiin ampulleri ayni noktaya yonelt-
mek ya da yaygin 151%1 muntazam bi¢imde saglamak miimkiin degil-
dir. Ruby Seven, dis halkadaki ampullerin hareket etmesini saglaya-
rak bu sorunu hallediyor (Resim 8.16).

HMI PAR

HMI PAR lambalar 18 ve 12 kW’den 1,2 kW, 575 ve hatta 200 W
giiclerde iretilir. Biiyiik birimler son derece gii¢liidiir. Kigiikler
kolayca yerlestirilebilir; ama biiyiikleri ve onlarin ayaklarini tagimak
bagli bagina bir igtir. HMIPAR lambalarda tungstenlerden farkliola-
rak 6n mercekler degistirilebilir ve spot, orta yaygin, genis yaygin
ve ¢ok genis yaygin 1k elde edilebilir. Tungsten PAR’larda oldugu
gibi 151k huzmesi oval bi¢imlidir ve bu lambalar muhafazalar i¢inde
dondiiriilerek istenildigi gibi ayarlanabilir. HMI PAR’lar 1smarlan-
diklar: firmadan kendilerine ait mercekleriyle birlikte génderilir.

YUMUSAK ISIKLI LAMBALAR

Yumugak 151kl1 stiidyo lambalar, i¢inde 1000 ya da 1500 W’lik bir
ya da birka¢ ampuliin yandigy, i¢i beyaza boyal, biiyiik istiridye
kabuklarina benzer reflektorlerden olugur. Reflektérden yansiyan
¢ok daginik, yaygin, yumugak bir 1k verirler. En kiigiigii 1 kW’hk
stildyo soft (750 soft olarak da bilinir), en biiyiigii de iginde tek tek
yanabilen sekiz adet ampul bulunan 8 kW’hk ‘Stiidyo soft’tur.

Biitiin soft lambalarin bazi temel sorunlari vardir: Cikig giicii ola-
rak etkileri ¢ok zayiftir, hantaldir ve zor taginir, yumugak 151k veren
biitiin kaynaklarda oldugu gibi 15131n denetimi zordur. Reflektor-
den yansiyan 151k yumugaktir; ama rastgele dagilim yiiziinden 15k
biraz sevimsizdir.

Ingin ¢igligi yiiziinden bazilar1 yakin portre ¢ekimlerinde bun-
larin 6niine dagitma filtresi koyarlar. Stiidyoda genis bir yumusak
151k kaynag yaratmak i¢in en kolay ve pratik yol, biiyiik bir ¢erge-
veye gerilmis 216 filtre arkasinda bu yumusak lambalan: yakmaktir.
Yumurta kafesi geklindeki panjurlar, yanlara kagan 15181 biraz daha
denetim altina alir. Soft lambalar yumusak sk verdigi i¢in en ¢ok
televizyon stiidyolarinda kullanilir. Giiniimiizde televizyon haber
stiidyolarinda bu lambalarin yerini Kino Flo birimler aldi, béylece
stidyonun klima masraf1 azaldi. Rengi diizeltilmis floresan lambalar



az 151 yaydig1 i¢in lambalarin 24 saat yandig bu stiidyolardaki 1sinma
sorunu azaldi. Tavandaki madeni raylara asili olduklarinda hantal-
liklar1 bir sorun yaratmaz.

BARGER BAGLIGHT

Barger, iginde 1 kW’hk birkag tiip ampul olan kiigiik ve etkili
bir yumugak 151k lambasi iiretiyor. Oniine baglanan 151k dagitma
kutusu Simera ile birlikte kullanihyor. Birgok ustiinligi var. Bir
lambanin 151§1n1 yumugatmak igin normal olarak 6niine bir yumu-
satic1 filtre koymak gerekir, sonra dagilan 15131 denetlemek igin
de birgok bayrak yerlestirmek zorunda kalirsiniz. Bu da en azin-
dan 5-6 tane lamba aya§1 demektir. Lambanin yerini degistirmek
istediginizde gergek bir sorun yasarsiniz. Simera gibi bir daginik
15tk kutusu biitiin sistemi tek bir ayak istiine topluyor. Genel-
likle 8niine takilan yumurta kafesi bigiminde panjurlar 1s181n dagl-
masin1 denetlemeye yardim ediyor. Resim 8.21 ve 8.22 goriinti
y6netmeni Tom Denove’1 bir reklam ¢ekiminde gésteriyor. Fresnel
lambalar reosta ile denetim altinda tutulurdu; ama Barger Baglight
lambalarda anahtarlar agilip kapatiliyor. Lambanin arka kisminda
icerdeki her ampuliin ayr1 anahtar1 var, béylece 151810 yogunlugu
kolayca denetlenebiliyor.

8.21. (ustte) Bir kozmetik urdn rek-
laminda kullanilan simera dagiticilar
takilmig Barger Baglight lambalar.
Bu kadar ¢ok olmalarinin nedeni
oyuncu yer degistirdikge kimilerinin
reosta ile zayiflatiimasi, kimilerinin
glglendirilmesi. Uriin sagla ilgili
oldugundan, her yandan gelen igik
saclarin daha parlak ve giizel gériin-
mesini sagliyor. Tungsten lambalarin
Gstinligu burada: reosta ile denet-
lenebiliyor. Simeral bir 5 kW’lik lam-
bayaktyasla Barger daha genis, daha
daginik isik veriyor.

8.22. (altta) Sahnenin karst yonden
gorinimu: goriinti yénetmeni Tom
Denove oyuncunun oldudu yerde
gelen 15191 Olgerken bir eliyle de
kontur 151gin 6lgimi  etkilemesini
engelliyor.
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8.23. Cok buyik boyutta bir uzay
15191. (Fotograf: Michael Gallart.)

8.24. C-ayak Uzerine asih bir Cin
feneri. Ucuz, hafif ve kullanimi kolay
bir yumusak isik kaynagi.

8.25. Lightning Strikes firmasinin
Urettigi Softsun 100K glnumizdeki
en gugli lambadir.

RENGi DUZELTILMi§ FLORESANLAR

Rengi diizeltilmis floresan tiipleri son yillarda ok kullanilmaya bag-
lad1. Uretiminde Kino Flo firmasinin bag1 gektigi lambalar ¢ok hafif,
derli toplu ve kolayca taginabilir seyler. Gergekten yumusak bir 1k
yaratmak zordur ve ¢ok zaman ister; lambalarin 15131 geni§ beyaz
bir yiizeyden yansitilir ya da bityiik dagitici filtrelerin ardinda giigli
lambalar yakilir. Her iki yéntem de hem ¢ok yer kaplar, hem de
denetlemek i¢in bir siirii bayrak kullanmak gerekir.

Kino Flo lambalar 1987 yilinda ortaya gikt1. Bar Kelebegi (Barfly)
filminin ¢ekimi sirasinda gériintii yonetmeni Robby Muller, kla-
sik yansitma ya da filtre arkas: yontemiyle yumugak 151k yapamaya-
cag1 kadar dar bir mekanda ¢alismak zorundaydi. Elektrik¢i Frieder
Hochheim ve sef set¢i Gary Swink soruna bir ¢6ziim getirdi; dolgu
ve vurgu 15181 saglamak i¢in yiiksek frekansli floresan lambalar yap-
tilar. Balastlar1 uzaga alininca hafifleyen ince montiirler duvarlara
asilabiliyor, perdelerin arkasina gizlenebiliyor, barin arkasina yer-
lestirilebiliyordu. Boylece Kino Flo lambalar dogmus oldu (Resim
8.27).

Kullanma siiresi arttikga gikardig: ses daha da giiglenen normal
balastlarin aksine, normalden yiiksek frekans kullanan bu balastlar
tamamen sessiz ¢aliir ve kirpigmasiz 19k verir. Bu tiir lamba yapan
firmalar giderek ¢ogaliyor. Bu lambalarin iki sirr1 var: Yitksek fre-
kansl balastlar, normal floresan 1s1g1ndaki kirpigmay: yok eder. ikin-
cisi, tiipler gercekten dogru renktedir. Tam olarak giin 15181 ve tungs-
ten 6zelligi tagirlar. Yesil perde, mavi perde ve karmizi perde de dahil,
ozel efektler icin renkli tiipler de vardir. Kino, efekt fonlarim 6nden
yada arkadan isiklandirma igin ok gesitli tiirler tiretmektedir.

Rengi diizeltilmis, yiiksek frekansli floresan lambalarin bir avan-
taj1 da, tungsten ya da HMI lambalara gére ¢ok daha az 1s1 yaymala-
ridir. Bu yiizden televizyonlarda haber ya da program stiidyolarinda
yaygin olarak kullanilirlar.

DAHA BASKA LAMBA TURLERI

Fresnel, agik agiz, LED ve floresan lambalar diginda film ve video
isiklandirmasinda kullanilan daha bagka 151k kaynaklari da vardur.

SOFTSUN

Lightning Strikes firmas1 Softsun adim1 verdigi lambalar1 3.3 kW’tan
100 kW’a kadar degisik gii¢lerde iiretiyor (Resim 8.25). Bu lamba-
larda 1sinma siiresi yok, anahtar1 agar agmaz en yiiksek gii¢ ve dogru
renk sicakliginda yaniyor. Softsun lambalar ayn1 zamanda reosta ile
denetlendiginde en diisiik renk sapmasi gosteren kaynak.

Sonsuz FoN, SIRA IsikLAR, Kose LAmBASI VE Tas LamBA
Yalnizca qiplak dagimik 1k gerektiginde tas lambalar gosteris-
siz ama en ige yarar araglardir. Bir tas ve iki ugtan kontakt saglayan
cubuk ampulden olugur. Bu kadar basit olmasina kargin tas lamba-
larin sinema tarihinde énemli bir yeri vardir. Hollywood’un klasik
sert 1s1tklandirmasinda kamera yanindaki dolgu 151k kaynagi, genel-
likle 6niine yumusatici filtre konmug tas lambalardi. Tas lambanin
ozelligi, verdigi 151k demetinin dikdértgen sekilde olmasidir. Bu
sayede diiz genis bir alanda ya da sonsuz fonda birkag lambanin 15181
kolayca yan yana eklenebilir. Ayni sonucun, arklarin ya da fresnel
mercekli lambalarin yuvarlak 11k demetlerinin birbirine eklenme-
siyle elde edilebilmesi ¢ok zordur.

Tas lambalarin en kiigiigii, kose lambasidir. Adindan da belli
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oldugu gibi, koselere sigacak sekilde tasarlanmigtir. Kége lambasi
kigiik bir ¢iplak 1k aracidir. Genellikle FCM ya da FHM kodlu
1000 W’hik ampul kullanir. Kisacasi, bir ampul tagiyic1 ve yansi-
ticidan ibarettir. Kése lambalarina istenirse tek ya da ikili kepenk
kapaklar: takilabilir; ama bu lambalar genellikle ince iglerde pek kul-
lanilmaz. Bu lambalar, sahnenin iistiine gerilen ipek kumagin iistiin-
den ya da biiyiik gergevelere gerili tiillerin ardindan yakilarak genis
alanlar1 aydinlatmak i¢in etkili sekilde kullanilirlar.

Ozellikle sonsuz fonlar1 ve biiyiik fon perdelerini aydinlatmak
i¢in bir¢ok lamba tiirii iretilmistir. Genellikle kiigiik taslarda 1 ya
da 1.5 kW’lik agik agizhi lambalardir. Bunlara ‘sonsuz fon isiklary’
‘sira 1g1klar’ ya da “Far Cycs” denir. Bunlarin 6zelligi, lambanin kul-
lamlig yerine gore agag1 ya da yukar1 dogru daha giiglii bir asimetrik
demet vermesidir.

Cin FeNeRLERI VE UzaY I5iGI

Cin fenerleri, ev aydinlatmasinda kullanilan siradan kagit balonlar-
dir (Resim 8.24). Balonun i¢ine giren kablonun ucunda ya normal
aydinlatma ampuliiniin girecegi bir duy ya da 1 veya 2 kW’lik bir
ampuliin baglanacag bir sistem vardir. Balon, kagid1 sicak ampul-
den giivenli bir mesafede uzak tutacak kadar biiyiikse, herhangi bir
ampul baglanabilir. Ingin rengi kagidi1 boyayarak ya da jelatin filtre
kaplayarak denetim altina ahnabilir. Iginde birden 12’ye kadar 1
kW’lik lamba yanan biiyiik ipek torbalardan olusan uzay isiklar: da
aynitemel yontemi kullanir (Resim 8.23). Bir sette yaygin bir astar
151k yaratmak i¢in ¢ok ise yararlar. Kablo baglantilarin1 yaparken
lambalar: ¢esitli gruplara ayirarak 1pgin giiciinii denetleme imka-
nina sahip olabilirsiniz. Cin fenerleri hem ucuz hem de yerlestir-
mesi kolaydir.

8.26. Balon isiklar ¢cok az donanim
gerektirir. Miize, Misir mabedini 151k-
landirmak icin agir lamba donani-
mina izin vermedi. Bu diizenlemede
15191 denetlemek icin balonlarin ¢ev-
resinde siyah ortiler var. (Fotodraf:
Sourcemaker.)
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8.27. Kino Flo’nun rengi diizeltilmis
floresan lambalari. Hafif olduklari
icin kolayca yerlestirilebilirler. Sol
tarafta arkadaki pencere siyah divi-
tinle karartilmus. Isiklarin bir kismi iki
duvar arasina yerlestirilen bir gerdir-
meye asimis. Iki tungsten lambanin
éniine gaga denen borular takilmis.
(Fotodraf: Kino Flo.)

LAmBALI ViNGLER

Kamyon iistiindeki bir vincin ucuna baglanmig ¢ok sayida HMI lam-
badan olugan ¢egitli birimler vardir (Resim 8.28 ve 8.29). Cogun-
lukla kendi jeneratorleri de aym kamyonun istiindedir. Musco,
bunlar1 ilk yapan firmaydi, ama gimdi bagkalar1 da var. Bu birim-
ler 750 metre uzaktan bile ¢ekime yeterli 151k saglayabilir, gece ay
181 etkisi ve ¢ok genis alanlarin giplak aydinlatilmasi i¢in kullanilir.
Musco’nun ana birimi, bu tiir bir 151k kaynag1 icin normal olan 1000
amperlik jeneratorii ile gelir. 6 kW’hk kafalar bir el kumandas: ile
teker teker yonlendirilebilir.

LEKO

Elips bigimli reflektérlii spot (ERS), ashnda tiyatrolarda kullanilan
bir lambadir; ama verdigi ik plakalarla ¢ok etkili sekilde denetle-
nebildiginden, kii¢iik 1k efektleri icin film setlerinde sik¢a kulla-
nilir. Tiyatroda Leko denen bu lambalarin film setlerinde ad1 Source
Fours’dur. Source Fours lambalar Electronic Theater Control firmas:
tarafindan iretilir.

Plakalar mercegin tam odak noktasina yerlestirildigi icin 151k iste-
nildigi gibi net bir sekilde maskelenebilir ve degisik sekilli plakalar
kullanarak istendigi gibi bir 151k lekesi elde edilebilir. Lekolar mercek
bityiikliikleri ve odak uzunluklarina gére cesitlenirler. Odak uzun-
lugu ne kadar biiyiikse, 111k demeti o kadar dardir. Kimi modellerde
zum yapma olanag1 vardir.

BaLon IsikLAR

Balon 1giklar, gece dig ¢ekimlerde giiglii ve esnek kullanigh, yeni
gelistirilmis 1pklandirma araglaridir (Resim 8.1 ve 8.26). Inik kay-
nag1 HMI ya da tungsten olabilir. Genis alanlar i¢in yumusak bir
genel dolgu 15181 verirler. En biiyiik avantaji, bir ving ya da iske-
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leye gore ¢ok dahakolay saklanabilmeleridir. Kurulmasi da kolaydur.
Jelatinle kaplanmasi ¢ok zaman alir ve pahaliya ¢ikar. Balon 151k kul-
lanirken riizgar 6nemli bir etkendir. Kiigitk balonlar riizgardan daha
cok etkilenir: giivenlik sinir1 kiigiiklerde 10-15, biiyiiklerde 20 km/
saat riizgar hizidir. En kestirme yontem, bayraklar: gézlemlemek-
tir. Bayrak diiz bir dikdértgen seklinde gériiniiyorsa, riizgarin hizi
giivenlik simirinin dstiindedir.

PoRraTiF BiRiMLER

Elde tutulan ve akiiyle beslenen birimlere genelde “sangan” (sun-
gun) denir. Iki genel tiire ayrilir: tungsten ve HMI. Tungsten san-
ganlar 12 ya da 30 V’la ¢aligir ve kemer akiilerden beslenir. Bazilar:
ozellikle bu ig igin tasarlanmigtir, bir kismi da kablosu ve ampuli
degistirilmis normal taslardir. Tungsten bir sangan normal olarak
15-20 dakika siireyle yanar. HMI ampullii sanganlar giin 1pgina
ayarhidir ve tungsten olanlara gore daha etkilidir.

“GUN DIS” SAHNELERDE ISIK

Giin di§ sahne 19181na ii¢ tiir yaklagim olabilir: Briit ark ya da HMI
gibi bityiik birimnlerle dolgu 15181 saglamak, mevcut 181 reflektér-
lerle yansitmak, kontrast1 denetleyebilmek i¢in sahneyi genis ipek-
lerle (simera) 6rtmek. Bazen bu tekniklerin birka¢i birarada kullani-
lir (Resim 8.30.)

SET MaLzemEsiVLE I$1G1 DENETLEMEK

Kullanilan bir 151k varsa, onu denetlemek gerekir. Kepenklerle yapi-
lanlarin digina giktiginizda, i setgilerin alanina girer. Set malzemesi
cok cesitlidir, ama 1tk denetimi alaninda ii¢ temel grupta toplanir:
Giicii azaltma, golgeleme, dagiema.

Ingin yapisini degistirmeden giiciinii azaltmak i¢in tiiller kullani-
lir. Amag, lamba 6niine konulan madeni tiildekinin aynidir. Bu tiil-
ler de madeni tiillerde oldugu gibi 11k yogunlugunu tekli (renk kodu
yesil) yarim diyaftram, duble (renk kodu kirmuzi) bir diyafram diii-
riir. Tiilleri germek igin kullanilan gergevelere ipek benzeri kumas-
lar gerilerek orta yogunlukta dagitici olarak kullamilir. Siyah divi-
tin kumagsla kaplandiklarinda ‘bayrak’ haline gelirler ve golge diigiir-
mek, 11310 dagilmasini énlemek ve objektife gelen kagak 1siklan
kesmek igin kullanilirlar. Ipek benzeri kumaglar ve siyah divitinler

8.28. (istte) Universal Stiidyolari-
nin arka avlusunda g¢alisan bir Mini
Musco.

8.29. (solda) Wall Street'te galisan
bir lambali ving. (Fotograf: Michael
Gallart.)
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"

8.30. Dis ¢ekimde “negatif dolgu
(golgeleme) igin  kullanilan  4x4
metre siyah divitin ve giines 151gini
2x2 metre dagiticiya yansitan parlak
reflektérler. Ana 151k 3x3 metrelik Ult-
rabounce yansiticidan geliyor. Kuru-
lan diizenlemeyle glines I51§inIn
gelis yonu tersine gevriliyor. Parlak
reflektérler oyuncularin aydinlik arka
plan 6niinde karanhk kalmalarini
onliyor.

bityiik boyutlarda da iiretilir. Boylar: genellikle 1,5x1,5, 2x2, 3x3,
4x4 ve 6x6 metredir (Resim 8.30).

ISIK UZERINE DAHA GENI$ BILGI

Isiklandirma genig bir alandir, burada ancak esaslarimi ele alacak
kadar yerimiz var. Ispiklandirma teknikleri, 151k 8l¢tim verileri, set
malzemesi ve ¢aliymalar, elektrik dagitimi, ampuller konusunda
daha fazla bilgi ve sahne igiklandirmas: 6rnekleri i¢in ayn1 yazarin
Sinema ve Videoda Isiklandirma adli kitabina bakiniz liitfen.
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9.1. (6nceki sayfa) Kamera ve moni-
torlerin sinanmasi ve ayarlanma-
sinda kullanilan ylksek segiklikli
renk gubuklari.

YUKSEK SECIKLIKLi VE STANDART SEGIKLIKLI

Standart segiklikli (SD) video, televizyonun icadindan beri kullanilan
videodur. Birlesik Devletler'de NTSC (National Television Standards
Committee - Ulusal Televizyon Standartlar1 Komitesi), Avrupa, Asya
ve daha birgok yerde PAL (Phase Alternating Line - Evre Degistirme
Satir1) sistemi kullanilir. Secam, Fransa'da ve eskiden Rusya'da kulla-
nilan bir bagka sistemdir. NTSC sistemde her kare yukaridan agag:
525 tarama satir1 vardir ve saniyede yaklagpk 30 kare gecer. PAL sis-
temde 625 tarama satir1 vardir ve saniyede 50 kare geger. Birlesik Dev-
letler, Meksika ve Kanada’da NTSC sisteminin yerini artik (Advan-
ced Television Standards Cornmittee - Geligmis Televizyon Standart-
lar1 Komitesi) sistemi almaktadir.

Standart seciklikli video yavag yavag yerini yukaridan agag satir
sayist 720 ile 1080 arasinda degisen Yiiksek Segiklikli videoya biraka-
rak pek yakinda tarihe gémiilecek. Bu satir sayilar1 televizyon alicila-
rinin goriintilleme standardidir. Cekimde ise bazi kameralar (bunlara
bazen Siiper Yiiksek Seciklikli deniyor) daha da yiiksek ¢dziiniirlitk
sunuyor ve evlerde ya da salonlarda izlenebilmek i¢in gériintiideki
¢oziiniirligin azalulmas: gerektiginde bile sonug ¢ok daha iistiin
oluyor.Yiiksek Seciklikli vidleo HDCAM, HDCAM-SR, DVCPRO
HD, D5, XDCAM HD, HDV, AVCHD, 2K ve 4K gibi bir¢ok for-
mat sunuyor. Bunlar1 daha ileride ayrintih ele alacagiz.

ORNEKSEL (ANALOG) VE SAYISAL (DiJiTAL) VIDEO

Sayisal sinema videonun bir tiiriidiir; ama biitiin videolar sayisal
degildir; saysal videodan énce rneksel video vardi. Zamaninda fazla
bir etkisi olmadiysa bile Orneksel Yiiksek Segiklikli video 1970’1i yilla-
rin sonlarinda ortaya qikmugts. Yitksek seciklikli, Sayisal Yiiksek Segik-
likli bi¢imini alana kadar profesyonel yapimlarda kullanilan bir yén-
tem olamadi. Video hakkinda ele aldigimiz konularin pek ¢ogu Stan-
dart Seciklikli, Yitksek Segiklikli ve 6biir formatlar i¢in de gegerli-
dir. Standart Seciklikli 6rneksel ya da sayisal olabilir. DV, DV Cam ve
MiniDV sayisal video kullanir. DigiBeta ok yiiksek nitelikli bir stan-
dart seciklikli say1sal video formatidir.

OnnexseL (AnaLog)

Orneksel video dmriinii tamamlamak iizere olsa bile, tarihe bir goz
atmak videonun sayisal ¢agda nasil gahigtigin1 anlamamiza yardima
olabilir. Icadindan sonra son elli yilin biiyiik béliimiinde video &rnek-
sel bicimdeydi. Bilgisayarlarin icadindan, hatta transistdr ve yongalar-
dan (gip) 6nce bile elektrik geriliminde voltaj degisimlerini algilayan
vakum tiiplerle video yapiliyordu. Mekanik oldugu baglangi¢ d6nemi
diginda ilk video-televizyonlar bu temel ilkeye dayamyordu.

Video algilayicinin (yonga ya da tiip) irettigi voltaj, gériintiideki
parlakhga gére ini gikiglar yapar. Bir video sinyaldeki voltaj degisik-
liklerini gdsteren bir gekle bakarsak sunu gériiriiz: Olgiim saf siyah
temsil eden sifir (hi¢ voltaj yok) ile 0.7 (700 milivolt, saf beyaz) degeri
arasinda degisir. Orneksel (Analog) “baska bir seyi temsil eden bir sey”
demektir. Bir 6rnek: Bir saatin akrep ve yelkovam “zaman” degildir,
zamanin 6rneksel temsilidir. Orneksel videoda bir gériintii voltaj degi-
siklikleri ile temsil edilir. Ise yarayan bir yéntemdir; ama bir sorunu
vardir: Her kopya yapista sonug asildan kétii olur. Tipk: yaptiginiz
bir fotokopinin ash kadar iyi olmayis1 gibi. Ayrica bir sorun daha var:
Bilgisayarlar 6rnekseli igleyemez, yani bilgisayarla yaptigimiz o miit-

his igler drneksel videoya uygulanamaz.
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Bir sayisal video sinyali, gériintitye déniistiiriilebilecek bir bilgi irma-
g1 temsil eden bir dizi degerlerden olugur. Sayisal videoya déniig-
tirme yalmz gériintii olusturmada degil, kurgu, gériintii isleme,
depolama, salon gésterimi ve televizyon yayininda da genis kullanim
alanina sahiptir.

Sayisal nedir? Bir goriintiiyii, bilgisayarin okuyabilecegi sekle, yani
sifirlar ve birlere déniigtiirmektir. Objektifin goriintii diizleminde
olusturdugu gériintii esas olarak hild érnekseldir. Eger birlere ve
sifirlara d6niigtiiriilmezse, bilgisayar onun ne oldugunu anlayamaz.

Resim 9.2 tipik bir 6rneksel bi¢cim video sinyalini gosteriyor. Alt
eksen iizerinde muntazam araliklarla sinyali olceriz; Her olgtiigii-
miizde, 0 ile 100 arasinda belirli bir deger elde ederiz. Resim 9.2’deki
ornek icin degerler s6yle olabilir:

0

75
25
50
10
100 vb.
Bunlan, bilgisayarin anlayacag dil olan ikili bicime déniigtiirmek
kolaydir.

0=0
75=1001011
25=11001
50=110010
10=1010

100 = 1100100

Sayisal video icin kamerada bir drnekselden sayssala doniistiirsicii
(ADC- Analog to digital converter ) bir parca vardir ve ¢ikiga sayisal sinyal
verir. En basit anlatimla bir 6rnekselden sayisala doniigtiiriicii siirekli
akan orneksel video sinyalindeki voltaj degisikliklerini okur ve iki-
liye ¢evirip ¢ikisa génderir. Bunu, drneksel sinyali muntazam zaman
araliklan i¢inde 6rnekleyerek yapar; bu zaman araliklarina drnekleme
oran1 denir. Ornekleme oram1 ya da ornekleme sikl, siirekli sinyalden
saniyede alinan 6rnek sayisum belirtir. Normal olarak saniyede siklik
(frekans) ya da dénsis birimi Hertz (Hz) ile 8l¢iiliir.

9.2. Bir 6rneksel sinyal zaman icinde
voltajdaki degisikliktir.
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Kirmizi algilayico

9.3. (Ustte) 3 yongali (gipli) kame-
rada prizma bloku.

9.4, (altta) Tek yongali (cip) kame-
ralarda kullanilan Bayer filtreli alg-
layici. Yesil piksellerin sayisi mavi ve
kirmizi piksellerin sayisinin bir misli
dahafazla.

VIDEO ALGILAYICI TURLERI
Sayasal videoda tipki filmde oldugu gibi objektifin tizerine diisiirdiigii
aydinlik ve karanlik lekeleri kaydedip sonra yansitacak bir ortama
gerek vardir. Saysal videoda bu islevi elektronik algilayicilar yiiklenir.
Yaygin olarak kullanilan iki tiir video algilayic1 vardir: CCD (Char-
ge-Coupled Device - Yiikten Baglasimly Aygit) ve CMOS (Complementary
Metal Oxide Semiconductor - Tiimleyici Metal Oksit Yar: lletken). Her iki
tiiriin de stiin ve zayif yonleri vardir. Bir CCD 11k enerjisini elekt-
rik yiikiine déniistiiren kondansatérler igeren fotovoltaik bolgeden
olusur. Sinema filmindeki duyarkatta bulunan giimiis tuzlan zerre-
ciklerinde oldugu gibi, bir yiik olusturabilmek i¢in en az bir mik-
tar foton gerekir. Minicik mercekler 15181, 15182 duyarh katman iize-
rindeki milyonlarca kondansatériin her biri tizerine yogunlastirir.
CCD’ler genellikle igerdikleri piksellerin (algilayici benek) megapik-
sel ya da milyon piksel sayisiyla belirtilir. Bu degerlendirme, gériintii
algilayicinin niteligini gésteren bir 6l¢ii halini aldi; ama gériintii nite-
ligini belirleyen baska etkenler de var. CMOS algilayicilar daha az
parazit giiriiltii (noise) olusturma 8zelligine sahip.

Baver FiLTreci AcaiLaviciva Karst Uc YonGau (Tree-CHip)

Goériintii kaydinda iki yéntem kullamiliyor: Uy Yonga ve Bayer Filtre-
leri. Yiiksek nitelikli profesyonel sayisal YS (HD) kameralarda say1-
sal fotograf makinelerindekilere benzer tek algilayici (sensér) gide-
rek daha ¢ok kullamhyor. Bunlar 35 mm film karesi boyutunda hatta
daha da biiyiik olabiliyor. Gériintii tipk: film karesi iizerine yansit1-
lir gibi tek bir genis algilayici izerine dijgiiriilebiliyor, boylece kame-
ralarda PL (Arriflex tipi), PV (Panavision tipi) ve benzer objektif bag-
lama diizenleri kullarulabiliyor. Bu da ¢ok sayida son derece iistiin
nitelikli film kameras: objektiflerinin artik bu YS (HD) kameralarda
da kullamlabilecegi anlamina geliyor.

Tek yongali modelde ii¢ renk kanalimin (kirmizi, yesil, mavi) ayn
ayn kaydedilebilmesi gerekir. Bunun bir yolu, renk filtreleri moza-
iginden olusan ve video algilayicimin iistiine oturan Bayer Filtre kul-
lanmaktir. Filtrelerin siralamas1 Yesil, Kirrmzi, Yesil, Mavi diizenin-
dedir. Dikkat edilirse filtrelerin yarisim, insan goziiniin algilamasin-
daki hakim renk olan yesil filtrenin olugturdugu gériiliir. Bu yéntemi
kullanmak, gériintiiniin anlagilabilir hale gelmesi icin Bayersizlestirme
(deBayering) ve mozaiksizletirme (demosaicing) denen bir islemi kullan-
may1 zorunlu kilar.

Alan derinligi biiyiik 6l¢iide gériintii diizlemindeki gergevenin
boyutuna bagli oldugundan, biiyiik algilayicilar bu kameralarda da
35 mm kameralarda oldugu gibi s1 alan derinligi elde edilmesini sag-
liyor. Bu 6nemli bir nokta ¢iinkii bir¢ok goriintii yonetmeni se¢meli
netliin temel gorsel araglardan biri oldugunu disiiniiyor.

Ug Yoneau Mookt

Ug yongali kameralar prizmaya baglantil olarak 1/3, 1/2 ya da 2/3
ing algilayicilar kullamr. Prizma bloku gelen goriintiiyli ti¢ ana
renge ayirir ve bunlarin her biri ayr algilayic1 tarafindan yakalanir.
Ug yongah kameralar renk agisindan iistiinliige sahiptir; ama gele-
neksel degismez odakl sinema objektiflerini kullanmalarini engelle-
yen optik tasarim sorunlar1 vardir. Gergi bunlar i¢in 6zel olarak baz:
degismez odakl objektifler diretilmistir; ama bu kameralarda 35 mm
filmdekine benzer alan derinligi yaratabilmek i¢in 35 mm objektifle-
rinin takilabildigi adaptorler kullanmak gerekir, bu adaptérler de net-
lik ve 1tk kaybina yol agar.
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SAYISAL VIDEO

Sayisal videonun ¢ok gegitli tiirleri vardir: DigiBeta, DV, DVCam,
DVCPro, MiniDV ve daha bir¢ok yiiksek seciklikli gesidi. Bunlar
stkigirma yontemi, kayit formati, bant hiza ve bant kaset boyu baki-
mindan farkhdirlar; ama video algilayicisindan gelen 6rneksel sinyali
alp dijitale gevirmek agisindan birbirlerine benzerler.

Sayasal olan her seyde oldugu gibi, var olan cihazlar her giin degisi-
yor. Projeniz igin se¢im yaparken bunlar1 yan yana koyup kargilagtir-
mak ¢ok yararh olur. Yapumei dogal olarak gesitli formatlann ve kira-
lama fiyatlar1 ¢ok farkh olabilen HD kameralarin maliyet/kar oram
ile ilgilenecektir. Bunlar yapimayi ilgilendirir; ama goriintii yénet-
meni ya da yonetmen olarak sizin sorumlulugunuz, maliyet endise-
lerinin, sistemin {retebilecegi gorsel nitelikle ve sahip oldugu daha
bagka olanaklarla dengelenmesidir. Yiiksek seciklikli teknolojisi ¢ok
hizla degistigi i¢in, daha 6nceden bildiginiz bir kamera ile gekmiyor-
san1z, kiralamay: diigiindiigiiniiz kameralar arasinda bir ¢ekim kiyas-
lama deneyi yapmak akillica olur. Kamera kiralayan firmalarin ¢ogu
bu deney olanagim size memnunlukla saglayacaklardir.

Video kamera formatlariin nitelik ve miihendisliklerinde béyle-
sine hizl1 gelismeler yaganmasinin bir olumsuz yani, kamera ve &biir
araglarin nispeten hizla demode olmalaridir. Kimi kameramanlarin
kendi 16 ya da 35 mm kameralar1 vardir. Yillar 6nce iretilmis olan
bu kameralar bugiin de ilk yapildiklar1 zamanki kadar, hatta filmler
siirekli gelistiginden, belki daha da iyi film ¢ekiyorlar.

Baz1 kameralarda objektif degistirme imkani vardir ve video objek-
tifleri de giderek gelismektedir; birgok kamerada film objektiflerinin
takilabilecegi kilit sistemi vardir. Video algilayicilarimin boyutu ve
niteligi yalniz gériintii kalitesi degil, netlik i¢in de 6nemlidir: Alicila-
nn boyu kiiciildiikge, alan derinligi artar (Optik boliimiine bakin). Ik
bakista bu iyi bir sey gibi gériinebilir; ama alan derinliginin 6nemli
bir 6ykii anlatma arac1 oldugunu unutmayin. Cok fazla alan derinligi
bu 6nemli arac1 kullanma olanagini sinirlar, hatta yok eder.

STANDART SEGIKLIK

Standart seciklikli video BetaCam, DigiBeta, DV, VHS ve daha bir-
¢ok kamera ile gekilebilir. Bunlarin kimisi 6rneksel (analog) kimisi
sayisaldir (digital). Bu konuda herhangi bir sorun yok; ama érneksel
ve standart se¢iklikli videonun son giinleri yaklagiyor: Sayisal Yiik-
sek Seciklikli ¢ok fazla iistiinlitk sunuyor. DV (sayisal video) kame-
ralar ve DigiBeta’lar (yiiksek nitelikli sayisal profesyonel format)
standart seciklikli videoyu sayisal olarak kaydeder. Standart segiklik
NTSC sistemde 525, Avrupa'daki PAL sistemde 625 satirdr, iistelik
bazi satirlar tipik ahcilarda izlenemezler, goriintii alami dipindadurlar.

YUKSEK SEGIKLIK

Yiiksek se¢iklik nedir? Temel olarak satir say1s1 525/625 (NTSC/PAL)
tizerinde olan videodur. Her karede 720 satir olan 720 HD vardir. Bu
da 720P (progressive - agamal1) ya da 7201 (interlace - gegmeli) olabilir.
Gegmeli videoda her kare monitdrde iki kere taranir: Once tek sayih
satirlar, sonra gift sayih satirlar. Asamali (progressive) videoda ise her
karede yukaridan agag: tiim satirlar bir kerede taranir. Yiiksek Segik-
likli (HD) kameralarin birgogu 1080 satir agamali ya da gegmeli gekim
yapar. Gene HD kameralann ¢ogu filme benzer goriintii olusturmak
i¢in 24 kare/saniye ya da 25 kare/saniye (Avrupa i¢in) ya da uzun siire-
den beri video standarda olan 30 kare/saniye hizlarda ¢ekim yapabilir.
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9.5. Bir ekranda pikseller. Goriil-
meleri igin iyice blyutuldu. Piksel
s6zcligl “picture elements” s6zcik-
lerinden turetilmistir. Butiin sayisal
gorintuler piksel temeline dayanir.

GEKiM FORMATLARI

Sayisal formatlar ya yatay ve dikey satir (piksel satirlar1) sayisi
(1080x1920 veya 720x1280 satir dzelligi genellikle 1080 ve 720 olarak
belirtilir) ya da yatay piksel satin says1 (2K ya da 4K gibi) ile belirtilir.
“K" Nepir

Profesyonel alanda 2K ve 4K kayit hizla yiiksek seciklikli standardi
haline gelmekte. 2K gériintiide yatay olarak 2048 (2K ya da 2x1024)
piksel vardir. 4K gériintiide boydan boya 4096 ya da 4x1024 pik-
sel vardir. Kiyaslamak i¢in séylersek HDCam (Sony formati) genel-
likle 1080 ile geker. 2K formatta ¢dziiniirlitk bundan biraz daha yiik-
sek, 4K formatta ise dort katidir. Kamera algilayicilarinin hepsi aym

gerceve oraninda olmadiklar: icin dikey piksel sayilar1 farkhdir. “K”
kiloyu (bin) belirtir ve 1024 rakamu da ikili koddan gelir.

2K, 4K ve DaHA YUkSEK COZUNURLU FORMATLAR

1080 standardindan daha yiiksek ¢oziiniirlitkteki bu video format-
lar 2K, 4K, SK, 8K olarak tamumlamr. Bazi kimseler bu yiiksek ¢6zii-
niirlii formatlara Super High Def adin1 verir. Bunun, bir video formati
farkl1 bir bicimde tanimlama yolu oldugunu unutmamak gerekir. 720
ve 1080 dikey olarak &l¢iilen video satirlarim gésterir. Bu konuyu ile-
ride formatlan ele aldigimiz zaman daha ayrnintih inceleyecegiz. For-
matlar ve cergeve oranlari hakkinda daha aynintih bilgi igin Profesyonel
Formatlar bolimiine bakiniz. Format deyimi ya kamera tipini (HD, DV,
film vb.) ya da ¢ergevenin bi¢imini (¢cerceve oramumy) belirtir. Bircok
HD video kameras: birgok degisik ¢erceve oramnda gekim yapabilir.

SAYISAL SIKISTIRMA

Sayisal sinema kameralan saniyede yiizlerce megabayta varan ¢ok
bityitk miktarda veri iiretebilir. Béylesine muazzam veri akinini kul-
lanabilmek i¢in hemen tiim kameralar ve bunlara bagl kayit aygitlan
bir tiir stkigtirma yéntemi uygular. Kayit ve depolama igin video dos-
yalarim daha yogun hale getirmek amaciyla yan profesyonel (Prosu-
mer) kameralar genellikle biiyiik 6l¢iide sikigtirma uygular. Bu islem
cekilen gorintiileri kiigiik bilgisayarlarda bile rahatca isleme olanag:
saglarken, bunun bedeli goriintii kalitesi ile 6denir. Yazihmlar da
siirekli olarak yiiksek seciklikli isleme yeteneklerini gelistirmektedir.

Kavipuive Kavipsiz SikisTiRmA

Kaypsiz sikigtirma y6ntemi veriyi, 6zgiin verinin her bir baytim yeni-
den olusturabilecek sekilde sikigtirabilen yéntemdir. Islemi, artik bil-
gileri silerek gerceklestirir. Ornegin, gériintiiniin bir alam saf beyaz.
Sayisal kodlamanin normal olarak uzun bir sifarlar listesi olugturacag

sinematografi

152



bu durumda sikigtirma “burada 5000 sifich bir dizi var” anlamina gelen
bir kod yazarak binlerce bit yerine birkag bitlik veri kullanir. Kayspl
sikigtirma yénteminde ¢ok daha yitksek sikigtirma oranlar kullani-
labilir. Bu yontemde bilgi atilarak ¢ok basit sinyaller olugturulur. Bu
yoéntem insanin algilama sinirlarini hesaba katarak yalnizca géziin algi-
lamayacag bilgileri atar (en azindan kuram béyle diyor). Kayiph sikig-
tirmanin attiklarim géz gérmiiyor olabilir; ama bu eksiklik yapim
sonrasinda ve sonraki nesil kopyalamada sorunlar ¢ikartabilir.

Renk ParLakuiGi (CHroma) AL ORNEKLEMES]
Birgok kamera sikistirmanin temel bigimi olarak renk parlakhig alt
orneklemesi kullanir. Bu teknolojide parlaklik (luminance - siyah beyaz
parlakligy) ile renklilik (chrominance) ayn ayri1 érneklenir. Yéntem,
gercek bir RGB ‘(kirmizi, yesil, mavi) sinyalin (ii¢ yongah kamera-
daki kirmizi, yesil ve mavi algilayicilardan elde edeceginiz bagimsiz
sinyallerin toplanmasinda oldugu gibi) artik bilgi icerdigi diigiincesine
dayanir. Ashnda her ii¢ kanalda da siyah beyaz bir gériintiiniin kopya-
lan1 vardir. Bir RGB sinyali en yiiksek renk derinligi ve ¢6ziiniirlige
sahiptir ama devasa boyutta bant genisligi ve islem giicii gerektirir.
Renk parlakhigi alt 6rneklemesi ile parlaklik 6rneginin iki kati renk-
lilik 6rnegi olugur. Bu da 4:2:2 olarak ifade edilir: Ilk say1 parlaklk,
sonraki iki say1 da renk parlakhigi kanahdir. Renk parlaklig: kanal-
lar1, parlakhk kanahmn yar1 degerinde 6rneklenir. 4:4:4 videolarda
renk parlakhigi 6rneklemesi parlaklik 6rneklemesi ile aym degerde-
dir. Bagka cesitlemeler de vardir: Ornegin Sony HDCam kamera-
larda 6rnekleme 3:1:1: degerlerdedir. Ara sira dérdiincii bir rakam da
goriiliir: 4:4:4:4: gibi. Bu dérdiincii rakam saydambk bilgisini ierir.
Insanin gérme sistemi parlakliga renkten daha fazla duyarh oldugu
i¢in diigitk ¢oziiniirli renk bilgileri yiiksek ¢oziiniirli parlaklik
(luma) bilgisi ile kaplanabilir. Béylece hem renk hem parlakhk bil-
gilerinin tam ¢6ziiniirlikkle 6rneklendigi goriintiiye ¢ok benzer bir
goriintii olugturulabilir.

MPEG ve JPEG

Obiir sikigtirma tiirlerinden ikisi MPEG ve JPEG dir. MPEG Motion
Picture Experts Group, JPEG ise Joint Photographic Experts Group’un
kisaltmasidir. Hem gériintii hem de ses kaydinda gesitli MPEG bigim-
leri kullamlir. MPEG ve JPEG, kodlayici-kodgoziicii (codec) tiirleridir.

Bazi sikigtirma sistemleri videoyu sabit fotograflar dizisi olarak
kabul edip her seferinde bir kareyi sikigtirir. Buna ergeve igi stkistirma
(intraframe) denir. Cergeve ici sikistirma sistemleri kareler arasindaki
fazlaliklar: atarak daha fazla sikigtirabilir. Bu daha yiiksek sikigtirma
oram saglar; ama kurgu sistemine yiikleme sirasinda biiyiik sorun-
lar ¢ikarabilir. HD kameralarda oldugu gibi kodlayia-kod¢éziiciiler
ve yazahmlar da siirekli gelismekteler. Genellikle eski formatlari iste-
diginiz yeni bir kodlamaya aktarmaniz miimkiindiir; ama her zaman
bir nitelik kaybi olur.

RAW

Yiiksek seciklikli (HD) kamera ve kayit sistemlerinin ¢ogunda sahne
bilgileri, kameramanin tercihlerine gére ayarladigi kamera elek-

tronik devreleri tarafindan sikigtirilir ve iglem gériir. Kayattan énce

belirlenen tercihlerin etkileri sahne kaydedildikten sonra degistirile-
mez. RAW formatta kayit yapan kameralarda gériintiiyi degistire-
cek iglemler en aza indirgenmistir: Bu sistemde video algilayialardan
gelen ham verileri kaydedilir. Pek ¢ok sayisal fotograf makinesi de
RAW gériintiiler olusturur ve bunlar niteligi diiiirebilen sikigtirma

1080
1080P HD tarama
satin
2KHD
B 2048 piksel

9.6. Bir HD formatin ¢6zinirligini
belirtmek igin kullanilan farkh yon-
temler. 720 ya da 1080 ¢6ziinlrlik
tarama satirlarinin yukaridan agagtya
sayildigini gosterir. 2K ve 4K, soldan
sagasayilan piksel sayisini belirtir. Bu
durumda 2K cergevede boydan boya

2048 piksel vardir.

yliksek segiklikli sinematografi

153



islemi gérmedigi i¢in daha istiin kabul edilir. Kameramanin yapabi-
lecegi tercih tiirlerini daha ileride ele alacagz.

SavisaL Necarie
RAW formati sayisal negatif olarak diisiiniin. Bu neyi degistirir?t RAW
formatin temel diisiincesi, algilayicilardan gelen tiim veriyi énemli
hicbir degisiklige ugratmadan kaydetmektir. Ayn1 anda Metadata da
kaydedilir; bu, gériintii hakkindaki dosyadir ve kamera ayarlar: gibi
bilgileri icerir.

RAW goriintii dosyalar1 aslinda geleneksel film kékenli fotograf-
taki film negatifleriyle aym rolii yiiklenir, yani negatif kendi bagina
kullanilabilecek bir gériintii degildir; ama izlenebilecek bir goriintii
olusturmak icin gerekli tiim bilgileri icerir. RAW gériintii dosya-
sin1 izlenebilir bir formata doniigtiirme iglemi, pozlanmuyg sinema fil-
mini projeksiyonda yansitabilecek hale getiren laboratuvar iglemle-
rine benzediginden, bazen gériintityii banyo etmek (developing) olarak
da adlandirilir. RAW goériintiiler yiitksek goriintii niteligine sahiptir,
parametre kontrolleri daha incedir ve her bir piksel i¢in 12 ila 14 bit
bilgi kaydeder.

Film ile caligirken her zaman icin 6zgiin negatife dénme sansiiz
vardir. Ise baslamak i¢in elinizde diizgiin pozlanmug bir negatif varsa,
onunla bugiin ya da gelecekte istediginiz her seyi yapabilirsiniz. Bun-
dan beg y1l sonra filmin tiim gériiniigiinii degistirmek isterseniz, yapabi-
lirsiniz. Aym sey RAW i¢in de gegerlidir; bu format arsiv dosyasidir ve
tahrip edilemez, gériintii iizerinde daha sonra gene iglem yapabilirsiniz.

Bircok RAW dosyas: tiirii vardir. Farkli kamera iireticileri temel
fikir iizerinde cesitlemeler yaparlar. RAW dosyalar iglenmek ya da
goriintillenmek icin &nce yorumlamp islemden gegirilmeleri gere-
kir. Bunu yapmak icin kullanilacak olan yazihm, gériintiilerin hangi
kamera ile ¢ekilmis olduguna baglidir. Bayer filtreli kamera ile ¢ekilen
RAW gériintiilerin mozaikten arindirilmasi (Bayer filtrenin goriintii
iizerine uyguladif1 mozaik bi¢iminin yorumlanmasi) gerekir; ama
bu RAW goriintiileri daha evrensel olan JPEG ya da TIFF dosyalara
déniigtiirme igleminin standart bir béliimiidiir.

Bir Orani (Birrate)

Video sikigtirma sistemnleri gogu zaman bit oranlariyla nitelendirilir.
Bit orany, bir saniyelik filmde ne kadar veri (bilgisayar biti) gerektigini
belirtir. Bit oran1 dogrudan nitelik &l¢iisii olarak kullanilamaz; ¢iinkii
farkl1 sikigtirma algoritmalar: farkh uygulama yiiriitiir. Daha gelig-
mis sikigtirma algoritmalar: daha diisiik bit oraninda daha az geligmig
sikigtirma algoritmalarimn daha yiiksek bit oraninda verdigine esit
nitelik saglayabilir. Bit oram sonug ¢ikig ortami 6zellikle isleyebile-
cegi bit oram simirh olan DVD ya da Internet oldugunda énemlidir.

SETTE MONITORDEN iZLEMEK

Sayisal kamerayla ¢ekim yapildiginda kaydedilmis olan sahneler ya
band: geri sararak ya da dosya sisteminde (kayat sabit diske veya flag
hafizaya yapildiysa) istenen dosyay secerek hemen izlenebilir (dosya
sisteminde her ¢ekim bir dosya olarak kaydedilir).

Bu olanak, gériintii yénetmeninin sonug gériintiiniin neye benze-
digini hemen gérmesini saglar. Bunu sdylerken sette iyi nitelikli bir
monitér bulundugunu, izleme kosullanmn iyi oldugunu (gevreden
gelen parazit igklann engellendigini) ve goriintii y6netmeninin eli
altinda bir dalga bi¢imi monitér/vektérskop oldugunu varsayryoruz.
Kimi durumlarda dalga bi¢imi monitérii/vektérskopu denetlemek i¢in
sette ayrica bir de Sayisal Goriintiileme Teknisyeni bulunur. Bu teknisyen
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goriintiiyii denetlemek igin goriintii yonetmeni ile birlikte caligir.

Iyi ayarlanmig yiiksek segiklikli bir monitér yamnda histogram,
dalga bi¢imi, RGB siralamas: gibi veriler de gézlenerek kaydedilen
goriintii hakkinda ¢ok ayrintili bilgi edinilebilir. Biitiin bu donanim
her sette bulunmayabilir. Bir gériintii ySnetmeninin biitiin bu araglar
olmadan da ¢alisabilmesi son derece nemlidir.

DALGA BiCiMi MONITOR VE VEKTORSKOP

Video sinyalinin ¢esitli unsurlarin1 gorebilmek icin iki 6zel deneme
osiloskopu kullanilir: dalga bi¢imi monitérii ve vektdrskop (Resim
9.7). Genellikle tek bir birim halindeki bu iki aracin degeri 8lgiile-
mez; size anlattiklar1 seyi anlayabilmek ¢ok énemlidir. Bir video
¢ekiminde dalga bi¢imi monitérii pozometreniz, vektdrskop da renk
olgerinizdir. Ne kadar geligmis olursa olsunlar, renkli monitérlerin
giivenilir olmadigini herkes bilir; ama dalga bi¢iminin ve vektérsko-
pun verdigi bilgilere hemen her zaman giivenilebilir.

DaLca Bicimi MoniToR

Dalga bi¢imi monitérii, video parlaklik sinyalinin bilgilerini gésterir.
Biitiin bir video karesinin ya da tek bir satirin bilgilerini incelemenize
olanak saglar. Dalga bi¢imi monitérii, sinyali Resim 9.7'de gérdiigii-
niiz gibi gosterir. Olgek sifir ile yiiz arasindadir ya da milivolt ola-

9.7. (lUstte) SMPTE (Sinema ve Tele-
vizyon Mihendisleri Birligi) tara-
findan belirlenen %75 degerinde
renk ¢ubuklarinin (color bars) video
monitériinde goérundmu. Birincil
ve ikincil renkler parlaklik degerine
gore siralanmig. Sol bagta %75 dege-
rinde gri alan. Alt sirada soldan ikinci
%100 beyaz alan. (altta) Renk cubuk-
larinin, video sinyalin voltajini 6lgen
dalga bicimi monitériindeki gori-
nimi. Renk cubuklarinin alt béla-
miinde sag taraftaki PLUGE (gorinti
dizisi Uretici malzeme) dalga bigimi
sinyalde de agikga gorduliiyor.
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9.8. %75 SMPTE renk gubuklarinin
vektérskop ekraninda goriinisi.
Sistemin siralanma kontrolu olarak
her birincil ve ikincil renk kutulara
yerlesmis. Renkler bu kutularda
olmadiginda, yanlis giden bir sey var
demektir.

Vektorskop, renk ¢emberinin elekt-
ronik gorinimidir:  Cevredeki
halka renk 6zinl ve merkeze uzak-
Ik da renk doygunlugudur. Kamera
siyah beyaz bir sahne goruntali-
yorsa vektorskop yalnizca merkezde
bir nokta gdsterecektir.

rak belirtilir. IRE (Uluslararas1 Radyo Miihendisleri) birimi ile ya da
Yiiksek Se¢iklikli videoda genellikle kullanilan yiizde degeri ile 6l¢ii-
liir. Dalga bigimi yalnizca video goériintiiniin her béliimiiniin volta-
jin1 dl¢er: Voltaj, goriintiiniin parlakligini temsil eder.

Sifir, saf siyaln ve yiiz de saf beyazi temsil eder. Video sinyalin sifi-
rin altina inmesi ya da yiiziin stiine ¢ikmasi miimkiindiir; ama sonug
gorintii sifirda saf siyahi ve yiizde de saf beyazi gésterecektir.

VEeKTORSKOP

Dalga bigimi monitérle beraber kullamlan vektérskop, video sinya-
lin rengini 6lger (Resim 9.8). Vektdrskopun géstergesi, ii¢ ana renk
olan kirmuzy, yesil ve mavininrenk genligi ve faz ilikisini yansitan bir
cemberdir. Vektdrskop yalnizca renk bilgilerini aktarir, az ya da ¢ok
pozlamanin renk yogunlugunu nasil etkiledigi goriilebilir; ama poz-
lama hakkinda bilgi yoktur.

Ayar icin kullamilan vektorskop ekraninda SMPTE renk ¢ubuklar
test sinyalinin gériintiisii, kendi kutularinin i¢indeki biitiin noktalar
ve yatay eksene dogru sekilde yerlegmis renk referans sinyali gorii-
liir. Doygunluk evresinde hata, Resim 9.9°da gériildiigi gibi “resim
bozuktur” seklinde belirtilir. Rengin bir cember gibi kavramlagtiril-
digina dikkat edin. Rengi diizeltmek i¢in bu gemberi merkezinin ¢ev-
resinde dondiiriiriiz. Kutularin merkezden uzakliklari renk yogunlu-
gunu gosterir. Sifir doygunlukta (siyah beyaz) gosterge merkezde bir
nokta olarak belirir.

Vektorskop ekranindaki gizelgeler, renk qubugu sinyalleriile ¢aigmak
i¢in tasarlanmgtir. Renk ¢ubuklan sinyalinin parlaklk (1iklihk) verileri
ile yiiksek frekans renk verilerinden (doygunluk) olustugunu unutma-
yin. Renk ¢ubuklanndaki her qubugun sinyali, vektérskopun gésterge
ekraminda bir nokta olugturur; ¢iinkii bunlar saf renktir. Bu noktala-
nn ekrandaki kutulara, yani hedeflere gére konumu ve referans vekts-
riiniin fazy, renk sinyalinin saghgini belirten en 6nemli géstergeleridir.

Bir video kamerasinin beyaz ayarinin dogru sekilde yapildig1, hedef
yada gosterilen sinyal beyaz bir cisim oldugunda meydana gelen dag-
nik bir lekenin vekt6rskop ekraninin merkezinde gériilmesiyle belli
olur. Kameranin beyaz ayar1 bozuksa, leke merkezden uzakta olugur.

VIDEO GENIS$LIGI
Ister standart ister yiiksek seciklikli olsun, videoda her zaman genis-
lik (dinamik erim) sorunu olmustur. Yiiksek nitelikli sayisal video
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104° Kirmizi

167° Sari

347° Mavi

241° Yesil

284° Cam Gobegi

kameralarin algilayicilarinin pozlama genisligi giiniimiiz film nega-
tiflerindekine gére ¢ok daha digiiktiir. Parlak yerleri yakarak gériin-
tiiniin yiiksek 151kl alanlarinda ayrint1 kaybina yol agma egilimi gés-
terirler (Resim 9.13). Parlak alanlarda ayrint1 yok olursa, yapim son-
ras1 iglemlerde ortaya gikartmak olanaksizdir. Gériintii yénetmen-
leri bu sorunla basa ¢ikmay: gekimlerde donsigiimlii (reversal, pozi-
tif) film kullanildiginda uygulanan teknikleri kullanarak basarabilir-
ler. O filmlerin de 6zellikle parlak alanlarda pozlama genisligi diisiik-
tiir. Bu yiizden parlak alanlar, genellikle yiiksek segiklikli ile yapi-
lan gekimlerde sorundur; ¢iinkii filmde yumusayarak eriyen bu alan-
lar1 sayasal algilayicilar kaginilmaz bigimde ¢ok keskin sekilde bigerler
(Resim 9.13). Kamera iireticileri videoya daha ¢ok geniglik katmak
i¢in bidyiik geligme gosterdiler ve gelistirmeye de devam ediyorlar.

Birgok kameranin kontrollar: arasinda bir dirsek iglevi (knee function)
vardir, bunun yaptifn isi ve nasil kullanilacagim anlamak énemlidir.
Dirsek bélgesi (filmde buna omuz dendigini Pozlama boliimiinde gore-
cegiz) parlak (yiiksek 151kl ) bolgeleri temsil eder. Dirsek islevi, goriintii
isleme sirasinda bu parlak alanlarin nasil ele alinacagini denetleme-
nizi saglar. Kullandiginiz herhangi bir video kamerada dirsek iglevini
nasil kullanacagimzi 8grenmeniz gereklidir. HD kameralarda dir-
sek iglevinin kullammuni daha ileride ele alacagiz. Sayisal goriintiile-
menin bir dstiinligi, bu kameralarin disitk 1132 mitkemmel cevap
vermeleri ve golgelerde gercekten gorebilmeleridir. Golgedeki ayrint1-
lar1 meydana gikartma egilimleri, bu kameralarin 113a karg1 gergekte
oldugundan daha duyarly, 6rnegin daha yiiksek ISO’ya sahip olduk-
lar1 diisiincesi yaratir. Bu yanilma bazen bir gériintii yénetmeninin
cesaretlenip kimi sahnelerde gok zayif 1ikla ¢aligmasina yol agabilir.
Bu tutum bazen ise yarar, bazen yaramaz. Sonug kabul edilemeye-
cek kadar giiriltilii olabilir, hele kazang (gain) kullanildiysa. Kazang,
sinyale voltaj ekleyerek goriintii parlakligini yiikseltir; ama eklenen
voltaj ayn1 zamanda video giiriiltiisii (noise) olugturur. Dikkatli olun,
bu giiriiltii 6nizleme monitériinde gériinmeyebilir ya da gériirsiiniiz
ama kabul edilebilir olduguna hitkmedebilirsiniz ve bityiik boyutlu
monitérde izlediginizde de hayal kirikligina ugrarsiniz.

9.9. (istte) Renk(faz) hatasl. Cizgiler
saat yonlinde sapmis. Ana renkleri
gosteren noktalar kendi kutularinda
dedgil. (Fotograf: Tektronix.)

9.10. (altta) Vektorskop dogdru faz
gosteriyor. Noktalar kendi kutulari-
nin icinde ve merkeze ne fazla yakin
ne de fazla uzak. Bu da renk seviye-
lerinin dogru oldugunu gésteriyor.
(Fotograf: Tektronix.)

9.11. (Ustte solda) Birincil ve ikincil
renklerin vektorskoptaki yerleri. Gor-
digtiniz gibi bu bir renk gark:. Video
fazi (renk) ¢ember (izerinde saat 3
konumundan baslayarak 6lgllen
derecelerle temsil ediliyor.
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9.12. (solda) Bir HD kamerada
normal pozlama. Altinda, ayni kare-
nin dalga bicimi monitérde gori-
nimu. Ten renkleri dogru, kartin renk
doygunlugu tamam, gri skalada tiim
basamaklar gordillyor. Bu gorintiler
bir HD kameranin genislik sinamasi
sirasinda cekildi.

9.13. (sagda) iki diyafram fazla poz-
laninca ten rengi uguyor, renk doy-
gunlugu ciddi 6l¢iide zayifhyor ve
gri skalanin agik tonlu basamaklar
birbirinden ayriimiyor. Parlak alanlar
dalga bi¢imi monitérde sinyalin Ust
kisminda bicilmis olarak gérdliyor.
Bu yainizca iki diyafram fazla 1siklan-
dirma ve HD kameranin genisligini
(dinamik erimini) simdiden asmis
durumda.

Kirpma

Video genisligin énemli bir yénii, sahnedeki bir unsurun parlaklig
kameranin en yiiksek parlakhk sinirini agtiginda olusan kirpmad’dar.
Dalga bi¢imi monitdrde kipilmig parlakliklar yatik bir ¢izgi olarak
goriniir (Resim 9.13 ve 9.33). Ne pahasina olursa olsun kirpilmanin
énlenmesi gerekir. Sinyal tepede diiz bir ¢izgi haline geldiginde artik
bilgi yok demektir; o alan ayrintisiz, ¢éziimlemesiz 6lii bir beyazliktir.
Bunu diizeltmek i¢in hi¢bir sey yapilamaz, bilgi yoklugu kaydedile-
mez. Filmile videonun parlak alanlara verdiklerikargihktaki en bityiik
fark budur. Film agin1 pozlanmig alanlar1 kademeli bigimde yumusata-
rak beyaza cevirir. Sette dalga bi¢imi monitér kullanmanin yararlarin-
dan biri agir1 pozlama sonucu olusgan kirpmalar1 gézlemeketir.

VipEO GURULTUSU VE GREN

Sinema filmlerinin karakteristik bir gren yapisi vardir (giiniimiiziin
cagdas, diisiik hizli negatif filmlerinde gren son derece incedir). Kimi
yonetmenler HD ile gektikleri projelerine film ile ¢ekilmis sahne-
ler katacaklar1 zaman ya da eski goriinmesi, bir “hava” yaratmas: i¢in
gren eklerler. Sayisal olarak gekilen gériintiilerde karakteristik bir gren
yoktur; ama farkh bicimde gériilen video giiriiltiisii olabilir (6zellikle
kazang yikseltildiyse). Cektiginiz sahnede film greni gériiniimii olma-
sinu istiyorsaniz, kendinizi video giiriiltiisiiniin grene benzedigine inan-
dirmak yerine islemi yapim sonrasinda uygulamak daha dogrudur.

Renk CuBUKLARI VE SINAMA KARTLARI

Ornek renk cubuklari ¢ok ¢esitlidir, zellikle de yiiksek segiklik-
lide. Dalga bi¢imi monitérde NTSC SMPTE renk ¢ubuklar1 Resim
9.7'deki gibidir. Cegitli renk ¢ubuklari 6rneginden birisini de bu boli-
miin bagindakiResim 9.1’de gorebilirsiniz. Renk gubuklar: monitérii
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ayarlamak, kameray: ayarlamak ve sinamak i¢in kullamlir. Monitér
ayarlamas: i¢in ¢ubuklar kamera tarafindan elektronik olarak iiretilir
ve her kasetin bagina kaydedilir. Kamera ayarlamas i¢in sinama kar-
tonlar1 kullanilir. Bu kartonlarin ¢ok dogru olmas: gerekir, en iyileri-
nin fiyat1 bin dolarin iistiindedir. Bu kartonlar dig cekimlerde kame-
ray1 ayarlamak ve sinamak i¢in kullamlir. Kartonun dogru bi¢imde
goriintiillenmesi 6nemlidir. Her yam egit aydinlanmali ve iistiinde
yansima, parlama olmamalidir. Standart yéntem, iki yandan 45 dere-
celik ag1ile aydinlatmaktr.

SAYISAL ARAKOPYA (DI)

Sayssal Arakapya, iki diinyanin en iyi taraflarim bir araya getirmenin
yoludur. Bu konu sinema film ¢ekiminin bir par¢asi oldugu halde
burada ele aliyoruz; ¢iinkii bu béliimde inceledigimiz gériintii dene-
timlerinin tiimiini igerir: Sayisal arakopya, sayisal Yitksek Segikli-
nin ayrilmaz pargasi olan sayisal teknigi ve bilgisayarin biiyiisiini kul-
lanma yoludur. Sayisal arakopya kullandiiniz zaman negatif film
iizerine ¢ekim yaparsiniz, yapim sonrasi iglemleri ve goriintii diizen-
lemeyi bu diinyanin hayrete diisiiren biitiin segeneklerini kullanarak
sayisal ortamda gergeklestirir; sonunda diinyanin hemen her yerinde
gosterilebilecek bir film kopyas: elde edersiniz. Hizla degismesine
kargin diilnya uzun zamandir 35 mm film gésterimini standart kabul
etmistir. Her iilkede 35 mm projeksiyon yapan salonlar vardir. Lond-
ra'da basilmig bir film kopyas: hi¢bir degisiklik ya da 6zel arag-gereg
gerektirmeden Kyoto ya da Karagi'de gésterilebilir.

Sayisal arakopya kullanacak filmler i¢in ¢ok 6nemli bir segim yap-
mak gerekir: Goriintiideki diizenlemeleri kamerada m1 yoksa yapim
sonrasmda m1 yapmali? Genel renk hakimiyeti ve kontrast: ayarlama
konusunu yapim sonrasina birakmak daha mantikls; ¢iinkii bunu
¢ekim sirasinda yapmak hem masraf hem de zaman kayb: dogurabilir.

Nerdesin be Birader, say1sal arakopya kullanan ilk filmdir (Resim 1.14)
ve goriintii yonetmenligini Roger Deakin yaprmugtir. Film igin 6zel
bir goriiniim aradigim biliyordu: Diisitk doygunlukta sepya ton. Film
Alabama'da yaz ortasinda ¢ekildi, biitiin bitkiler yemyesildi. Deakins
istedigi sonucu elde etmek igin birgok yontem denedi, higbirisi o
sonucu vermedi. Sonunda sayisal arakopyanin tam istedigi etkiyi sag-

ladigin gordi.

VIDEO SiNYALI

Yalnizca filmle ugrasiyor olsaniz bile, video konusundaki temel bil-
gileri bilmek gerekir. Bugiin film montajlarinin neredeyse hepsi ve
yapun sonrasi (postprodiiksiyon) iglemlerinin de ¢ogunlugu vide-
oda yapiliyor. Gidisata bakarak, yakin gelecekte bunlarin tamaminin
videoda gergeklesecegini soyleyebiliriz.

Bir video cihaz1 ne kadar iyi tasarlanmig ve “becerikli” olursa
olsun, heniiz “bak ve ¢ek” agamasina gelebilmis degildir. Bazi sistemn-
ler otomatik hale gelmis olsa bile, bu otomatiklik istenmeyen sonug-
lar dogurabilir. Videoyu anlamak i¢in, temel video sinyali konusunda
genel bilgisahibi olmak garttir. Siyah beyaz televizyon yaym ilk ola-
rak 1936 yilinda Ingiltere’de baglads, sonra 1939 yilinda da ABD'de.
Standart televizyonun goriintii orani 4:3 idi. Bu 6l¢ii, ¢erceve olarak
o zamanin film projeksiyon standardina uygundu.

Ge¢meLi Vibeo

Standart segiklikli televizyonda elektron tabancas1 525 satir tarar
(Kuzey Amerika sisteninde). Standart seciklikli genellikle gegme-
Ifdir (Resim 9.14). Tek sayili satirlar bir alani olugturur, ¢ift satirlar
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9.14. Ge¢meli video pes pese yapi-
lan iki tarama c¢izgisi dizisinden
olusur. Her tarama satir dizisine bir
video “alan” denir.

ikinci bir alan1. Bu da, ge¢meli videoda her kare iki alandan oluguyor
demektir. Cagdas cihazlar agamali yontemi kullandigindan, gegmeli
video artik eskisi kadar yaygin degil.

AsamaLl VipEo

Cekimler ¢ogu zaman agamal: video ile yapiliyor. Asamali videoda
elektron tabancas: iistten baglayarak tiim satirlar: ardi ardina tarar (1,
2,3, ...vd.). Gegmeliye kiyasla agamalida dikey ¢6ziimleme daha yiik-
sektir; ama bu sistemin kullanilmasinin temel nedeni, filme olan ben-
zerligi. Drama anlatan yapimlar (oyuncularin oynadig: bir 6ykiisii
olan filmler) genellikle 24P ile ¢ekilir: Saniyede 24 kare agamal1 yon-
temle (saniyede 24 kare, sinema kameralarinin standart kare hizidir).

NTSC ve ATSC

NTSC, Birlesik Devletler ile daha birkag iilkede standart segiklikli
televizyon sinyallerini yaynlamak i¢in kullamlan yéntemin adidur.
Bu s6zciik, Kuzey Amerika’da renkli televizyon yayin yontemlerini
standart hale getirmek i¢in kurulmug olan “National Television Stan-
dards Committee - Ulusal Televizyon Standartlan Komitesi” adh
kurulugun isminden tiiretilmigtir.

NTSC sistemde her kare 481 adet gériilebilen satir yaninda 44 adet
dekarartilan satirdan olugur. Bu satirlarin karartilmasinin nedeni, elekt-
ron tabancasinin son satirdan sonra ekranin iistiine dénerken olugma-
laridir. Béylece her bir video karesi igin toplamda 525 satir kullarlr.

ATSC (Advanced Television Standards Committee - Geligmis Tele-
vizyon Standartlar1 Komitesi) sistemi, Yitksek Seciklikli Sayisal tele-
vizyon sistemin standardidir. Goriintii oram 16:9 boyutundadir,
1920x1080 olan piksel say1s1 NTSC sistemdekinin alt1 kat1 daha yiik-
sek ¢éziiniirlitk saglar. Ayrica 16x9 diginda daha bagka ¢cergeve oran-
lar1 da vardur.

Renk ALani (CoLORSPACE)

Kameralar bir sahnenin renklerini farkli aktarabilirler. Bunun bas-
lica nedenlerinden biri, kullanilan renk alanidir. Renk alam, renkle-
rin nasil iglenecegini belirleyen video standardidir. Farkh renk alan-
lan1 bir sahnenin renklerini hafifce farkli yansitirlar. Bazi kameralar
bir dizi farkli renk aralig: diizenlemesinden herhangi birini kullana-
bilir; bunlar kameranin meniisiinden segilebilir. Kararlagtirilmig bir
standart yok ama SMPTEnin belirledigi Rec 709 yiiksek secikliklide
en ¢ok kullanilan renk alanidir.

Vekrorskoeta Renk ALaning OLcMEK

Bu boliimde daha 6nce de gérdiigiimiiz gibi, renkli video tiiretmek
ve tamimlamak i¢in birgok farkl: renk alani sistemi ve yazimi vardur.
Resim 9.22 ve 9.23 ayni renk kartini iki farkh renk alaninda géste-

Geg¢meli video (l)

Tek Satir Alani

ift Satir Alani icice gecmisikialan
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riyor. Farkli bir renk alaninin bir gériintiideki renk sunumunu nasil
degistirdigini goriiyoruz.

Renk Fark SinvauLeri: B-Y ve R-Y

Biitiin bilgileri R, G ve B olarak islemek savurganliktir; ¢iinkii her
ayr1 kanal hem renk hakkinda, hem de gri basamag: (1iklilik) hak-
kinda veriler icerir. Bu, gereginden fazla bir yiiktiir. Renk boliimiinde
gorecegimiz gibi, bir goriintii hakkindaki verilerin bityitk kismini
siyah beyaz (gri basamaklari) aktarir. Miihendisler, siyah beyaz bilgi-
leri her kanalda tekrarlamaya gerek olmadigini fark ettiler. Bu yiiz-
den ¢ogu video sistemleri renk bilgisini, renk fark sinyalleri haline
damitir. Ipklilik, Y harfiyle simgelenir; giinkii Ingilizcedeki karsilig
olan Brigthness sézciigiiniin bag harfi B, daha 6nce maviyi (blue) sim-
gelemek icin kullanilmagtar.

Kullanimda cesitli yontemler vardir; ama temel olarak renk farky,
mavi bileseni alip ondan 1pkhlik (gri basamak) verileri gikartilarak
tiiretilir: B-Y (Mavi eksi igklilik). Ayni sekilde, kirmzidan da igk-
lilik gikartilir: R-Y. Buna bilesken video adi verilir. Bunu belirtmek
icin degisik kisaltmalar kullanilir; Resim 9.15teki kamerada Y, PB,
PR harfleriyle gésterilmi.

Kootanmis Renk

Insan goriiiiniin bir bagka 6zelligi de, renk degisikliklerindeki ufak
aynintilany, ipkhhk degisikliklerindekiler kadar iyi gérmeyisimiz-
dir. Bagka bir deyisle, iklihk sinyalinin tiim bant genisligini koru-
mak sartiyla renklendirme bileskenlerinin bant genisligini azaltacak
olursak, gériintii bundan fazla bir zarar gérmeyecektir (bant genisligi,
bilgi akiginin hizidir). Tam bant genisliginde bir 11klihk sinyali, dalga
kusagimn iist ucunda pek fazla enerjiye sahip olmasa bile, daha yiik-
sek frekans sinyalleri hemen her zaman biraz daha diisiik genliktedir.

SDI

SDI, Yiiksek Seqiklikli (HD) kamera ¢ikiglan igin standart hale gelmekte
olan Sayssal Seri Arayiizey (Serial Digital Interface ) s6zciiklerini simgeler
(HD SDI). Standart segiklikli icin de SDI vardir (SD SDI). Bilesken vide-
onun ii¢ kablo kullandig1 yerde SDI tek bir BNC kablo kullanr.

Bilesken video orneksel, SDI ise sayisaldir. Ayni1 zamanda sayisal
olarak kodlanmig ses, zaman diizgiisii (timecode) ve gémiilmiis ses,
altyazilar gibi daha bagka yardima bilgileri de igerir. Bazi sistemler ¢ift
link SDI kullanir, béylece veri akis hizini bir misline ¢ikartar.

RENKLi MONITORU AYARLAMAK

Video konusunda 6grenmeniz gereken en 6nemli sey, bir renkli

9.15. Kameranin bilesken (compo-
nent) ¢ikiglari: Y, Prv Pb.
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9.16. Miranda altgevirici par¢gada HD
SDI gikislar: kompozit, zaman diiz-
giisii (timecode) ve 6bir baglantilar.

monitériin dogru olarak nasil ayarlanacagidir. Elinizin altinda bir
dalga bigimi monitdrii ve vektorskop olsa bile, goriintiiniin 6n izle-
nimi ve degerlendirilmesi i¢in monitér gene de ¢ok dnemli bir arag-
tir. Renk boliimiinde gorecegimiz gibi, rengin matematiksel temsili
ile insanin onu algilamasi arasinda kesin bir iligki yoktur.

Renk ¢ubuklan; video kameranin iginde bulunan (profesyonel
video kameralarimin hemen hepsinde ‘bars’ [gubuk] diizenegi vardir)
ya da set malzemelerinin ayr1 bir pargasi olan yahut telesine, mon-
taj, kopyalama gibi yapim sonrasi ¢aismalarda kullanilan malzemenin
standart bir pargas: olarak bulundurulan bir sinyal iireteci tarafindan
iiretilen yapay elektronik kaliplardir. Renk ¢ubuklari, yapim sonras:
i¢in siirekli bir bagvuru drnegi olugturmak amaciyla her video bandin
bagina kaydedilir. Cok kameral: bir gekimde kameralann ¢ikiglarim
denklestirmek ve bir video monitériinii ayarlamak i¢in de kullanihr.
Sol iist kisimdaki gri gubugun degeri 80 IRE birimdir.

MoniT6r AYARLAMA ISLEM
Bir monitdrii ayarlamak igin ise soyle baglayin:

* Monitdriin 1sinmasim bekleyin.

* Ekram digardan gelen 1siklara kargi koruyun. (Monit6rde gérme
kosullar: her zaman ¢ok énemlidir).

* Kameranin renk ¢ubuklari anahtarini agin.

* Kontrast diigmesini ortaya ayarlayin.

* Kroma (renk doygunluk) diigmesini, biitiin renk ¢ubuklar1
siyah beyaz gériinene kadar kisin. $imdi 1khhg: (parlakhig)
PLUGE yardimu ile ayarlamaya hazirsiniz.

PLUGE
Sag altta 3,5, 7,5 ve 11,5 isaretli ii¢ dar ¢ubuga dikkat edin (Resim
9.17). Bunlara PLUGE denir, Picture Lineup Generating Equipment
(goruntii dizisi tiretici malzeme) sézciiklerinin bag harflerinden olu-
sur. PLUGE, Londra’da BBC'de gelistirildi. Kurulusun bir merke-
zinde iretilip kablolarla biitiin stiildyolara dagitihyordu. Béylece
biitiin donanim uygun sekilde ayarlanabiliyordu. Yalnizca PLUGE
yollantyordu, renk ¢ubuklar: eklenmiyordu.

Ortadaki siyah ¢ubuk 7,5 IRE siyaha ayarlanmistir (ya da sayisal
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bolgede 16, 16, 16 degere). Koyu siyah (superblack) olan soldaki ilk
dilim, siyahin altinda 2,5 IRE degerine, koyu gri olan tigiincii dilimse,
siyahin iistiinde 3,5 IRE degerine ayarlanmistir. Bunlarin higbiri, bir
monitdriin 0 IRE degerindeki siyah dogru gosterecek sekilde ayar-
lanmas: icin yeterli degildir. Bu yiizden asagidaki iglemler standart
hale gelmigtir.

* Parlaklik ayar diigmesini gevirerek ortadaki (7,5 birimlik)
PLUGE dilimini gériinmez hale getirin. Sagdaki en parlak dilim
(11,5 birimlik) ancak fark edilir olmali. Eger gériinmiiyorsa,
fark edilir hale gelene kadar parlaklig yiikseltin.

* 7,5 birim, videonun gelebilecegi en siyah diizey oldugundan,
soldaki dilimle (3,5 birim) ortadaki dilim (7,5 birim) arasinda bir
fark gérememeniz gerekir. Bu iki ¢ubuk arasindaki ayiria1 ¢gizgi
goriinmemelidir. Gérmeniz gereken tek ayirim, 11,5 ile 7,5 ara-
sindakidir. Bir kameranin siyah beyaz vizériinii ayarlamak icin
de aym teknik kullambr.

* Sonraki adim, kontrast ayarini dogru bir beyaz seviyesine ayar-
lamak olacaktir. Bunu yapmak i¢in, kontrast ayarim sonuna
kadar yiikseltin. Beyaz ¢ubuk (100 birim) patlay1p g6z kamagti-
racak sekilde 1g1ldayacaktir. $imdi kontrast ayarini, beyaz cubuk
tepki vermeye baglayana kadar kisin.

Renai AvarLama

Sarinin ve macentanin ayarimi “gdzle yapmak” miimkiindiir. Sag-
liks1z ve giivenilmez bir yontemdir; yalmzca diger yollann uygulama
imkani olmadig1 zaman kullamlmalidir. San, i¢inde turuncu ya da
yesil olmayan bir limon saris1 olmalidir. Macenta da kirmiziya da mor
olmamalidir. Bu acele yénteme ancak acil durumlarda bagvurulabi-
lir; bu ayarlar1 profesyonel yoldan yapmak ¢ok daha iyidir. Bir moni-
torii goz karar ayarlayacak olursaniz, renk ya da igiklilik iin ona pek
giivenmeyin. Renk konusunda monitérler ¢ok bityiik farklihk géste-
rir, 6zellikle de calipilan mekanda gézlem kogullan iyi olmadiginda.

Yainizca Mavi (BLue-ONLy) AvaRLAMASI

Profesyonel monitérlerin ¢ogunda bir “Blue-only” (yalniz-mavi) anah-
tar1vardir. Bu anahtar kirmmizi ve yesil 11n tabancalanim sondiiriir, geriye
yalmz mavi kalir (Resim 9.17). Monitériiniizde yalniz-mavi anahtan
yoksa, bir mavijelatin (CTB) ya da Wratten serisindeki en saf mavi olan
‘Kodak Wratten no: 47’yi kullamn. Jelatini géziiniiziin éniinde tutarak

9.17. Yalmizca Mavi sinyalinin semasi.

9.18. Yanlisisikhhk. Alt sag kosedeki
¢ PLUGE gubugunun da ayirt edile-
bildigine dikkat edin.

9.19. Burada siyah beyaz olarak
gorilen dogru monitor ayari.

9.20. (lUstte solda) SMPTE %75
renk gubuklari. Bolim bagindaki
Resim 9.1/e de bakin. Ustiin nitelikli
bircok HD kameranin irettigi tipik
gorunim. %75, renk doygunluguna
isaret ediyor. Doygunlugun %75
olcimii %100 Siclimiinden daha
glvenilir kabul ediliyor. Doygunlugu
%100 olan renk cubuklari da vardir,
hangi sistemi kullandiginizdan emin
olun.
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monitére bakin. Kirmuzi, yesil ya da san renklerden birini gérebiliyor-
saniz, mavinin etkisini arttirmak icin jelatini ¢ift kat yapin.
Yalniz-mavi anahtarin1 ya da bir par¢a mavi jelatin kullanarak
goriintiideki kirmizi ve yesil unsurlari yok ettiniz. Geriye mavi kald:.
Renk dogruysa, birer aralikla egit yogunlukta geritler goreceksiniz.

* Mavi anahtari agarak (ya da mavi filtreyi goziiniiziin 6niinde
tutarak), sol bastaki gri seritle sag bastaki mavi gerit egit parlak-
liga gelene kadar kromayi ya da renk diigmesini gevirin. Gri ya
da mavi geritleri, altlarindaki seritlerle de eglestirebilirsiniz.

* Siyan ve macenta geritler de esit parlaklikta olana kadar renk 6zii
diigmesini ¢evirin. Bu seritleri de altlarindaki seritlerle eglegti-
rebilirsiniz. $imdi dort gerit; gri, mavi, siyan ve macenta, eit
yogunlukta olmali. Sar, yesil ve kirmizi, tamamen siyah olmal.
Semasin1 9.17'de, tonlarini da 9.19'da gorebilirsiniz.

Monitériiniizii ayarladiktan sonra artik bu ayarlar1 bozmayin. Bir
dalga bicimi monitérii ve vektorskopunuz yoksa, size videonuzun ne
kadar dogru oldugunu gésterecek tek arag odur.

KAMERANIN BEYAZ AYARI

Farkli renk kogullarinda (giin 15181 ya da tungsten) film ¢ekerken renk
dengesi i¢in degisik tiirde ham film ve diizeltmek icin de objektif filt-
releri kullandigimiz gibi, videoda da beyaz ayan islevi, 1k kaynak-
larimn renk basamaklarindaki farklani diizeltir. Beyaz ayari, objek-
tifi saf beyaz bir yiizeye yoneltip kameradaki beyaz ayar1 diigmesine
basilarak yapilir. Icerdeki elektronik devreler, renkteki fark: denge-
ler. Tabii beyaz kart1 aydinlatan 1p1g1n, sahneyi aydinlatan 1kla aym
olmas: gerekir, tipki filmde gri referans kartini gekerken onu aydin-
latan 151810 da sahneyi aydinlatan 1gkla aym1 olmas1 gerektigi gibi.
Burada igiklandirmay: kastediyoruz, herhangi bir efekt i¢in kullani-
lan renkli jelatin filtreler hesaba katilmamali. Sahneyi tungsten lam-
balarla aydinlatip onlerine yesil filtre koymay: diigiiniiyorsaniz, beyaz
ayan icin filtresiz tungsten 1k kullanmalisiniz. Beyaz ayarim yesil
filtreli ip1kla yaparsaniz, kamera sahnedeki yesil rengi yok eder.

Beyaz ayar1 bazen kamera oniinde beyaz kagit tutularak yapilir;
ama bu giivenli bir yol degildir. “Beyaz” kagidin ¢ok farkli renkleri
olabilir. Bu igi¢in yapilmig standart fotograf gri ya da beyaz kart1 kul-
lanmak daha giivenlidir. Beyaz ayan i¢in beyaz bir duvar ya da kagit
kullanmak ancak acil durumlarda yapilacak seydir, en iyi durumda
yaklagik bir sonug saglar.

Kamerada rengi degistirmek icin filtre kullaniyorsamz, beyaz ayar1
yaparken bu filtreyi ¢ikarmaniz gerekir, aksi halde beyaz ayar iglemi
filtrenin etkisini yok eder. Beyaz ayari, kameray1 “sagirtmak” icin de
kullanilabilir. Ornegin, genel renk dengesinin sicak olmasin istiyor-
saniz, beyaz ayarin yaparken objektifin 6niine sogutucu mavimsi fil-
tre koyabilirsiniz. Devreler ayar1 buna gore yapar ve siz objektifteki
filtreyi gikarinca, gériintii sicak renge biiriiniir. Bu amagla 6zel mal-
zeme iiretilmigtir. Isitma kartonu en ¢ok kullamlamidir. Resim 9.43
hatah bir beyaz ayarinin sonucunu gésteriyor.

ORNEKSELDEN SAvIsALA DONUSTURME

Video sinyalinin 6rnekselden sayisala doniigmesi ii¢ bolimde olur:
Sinyal hazirlanigi, drnekleme ve niceliksellegtirme (sayisallagtirma).
Iki tiir bilegen sinyal vardir: Kirmizi, Yesil, Mavi (RGB) ve Y, R-Y,
B-Y. Ama sayisal videoda en yaygin gekilde kullamilan, ikincisidir.
Renk farkhlik sinyalleri R-Y ve B-Y renk bilgilerini tagirken, Y de
parlakhg: temsil eder. Kameralar, telesine vs. genellikle RGB sinyaller
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iiretir; ama kayat icin ¢ok fazla bilgi tapdigindan bu sinyaller hemen
her zaman bagka bir formata déniistiiriiliir.

SAYISAL VIDEO KODLAMASI

Sayisal video, kodlanma ve islem yéniinden NTSC ve PAL videodan
farklidir. Cegsitli tiirde iglem malzemesi, sayisal video bilgisini degisik
sekilde igler. Bunlar, bilgiyikodlama sekillerine gére siniflandirihir]ar:
4:2:2

Bu, bir video sinyalinin 1iakhlik ve renk farkhlik bilesenlerini (Y,
R-Y, B-Y) sayisallagirmak igin kullanilan 4:2:2 oranindaki bir fre-
kans dizisidir. Her dért ipkhhk sayisal 6rnegi igin, her bir renk farkh-
lik kanalindan iki 6mek vardir. Insan gézii renklere, 11klilik ayrinti-
sina oldugu kadar hassas olmadi1 i¢in bu tiir sikigtirma iglemine izin
verir. RGB video genellikle ii¢ renk bilegen kanalinin her birinde eit
sayidaikiliklerle (bit) temsil edilir; ama RGB genelde yayinlanmaz ve
kanal genisligi, bilgisayarla ekran arasindaki baglantiyla rekabet ede-
bilecek kadar biiyiik degildir.

Dért sayisi, Y kanalinin érnekleme frekansi olan 13,5 MHz'i, ikiler
de R-Y ve B-Y kanallarinin her biri icin 6,75 MHZ'i temsil eder. D-1,
D-5, Dijital Betacam ve sayisal disk yazicilarinin ¢ogu 4:2:2 sayisal-
lagtirmayi kullanar.

9.21. (Ustte) DCS laboratuvarinin
Chroma du Monde sinama kartonu.
11 diyafram aralikh gri basamaklarin
cevresinde birincil ve ikincil renkler-
den olusan bir cerceve var.

9.22. (solda Ustte) Rec 709 renk
alani ayarh vektorskopta Chroma
du Monde kartonunun olugturdugu
gOrinum.

9.23. (solda altta) Aymi kartonun bu
kez NTSC renk alani ayarinda verdigi
sonug.
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4:1:1

Bu, bir video sinyalinin 1g1klilik ve renk farklihk bilegenlerini (Y, R-Y,
B-Y) sayisallagtirmakta kullamilan 4:1:1 oranindaki bir frekans dizisi-
dir. Dért sayisi, Y kanahimin érnekleme frekansi olan 13,5 MHZ'i, bir-
lerin her biri de R-Y ve B-Y kanallarinin her biri i¢in 3,75 MHz’i
temsil ederler.

4:2:0

Bu, bir video sinyalinin 1pkhhk ve renk farklihk bilesenlerini (Y,
R-Y, B-Y) saymsallagtirmakta kullanilan 4 2 :0 oranindaki bir frekans
dizisidir. 4:2:0 PAL DV, DVCam, DVD ve daha birkag sayisal for-
matta kullamhr. Dért saysi, Y kanalinin érnekleme frekansi olan
13,5 MHZ'i temsil eder, R-Y ve B-Y kanallar1 da 6,75%er MHz'le
temsil edilirler. Bu yéntemde renklilik degerlerinin dértte ii¢ii silinir.

Yuv

YUV, renk altérneklemeyi belirtmenin farkli bir yoludur. Y gene
wnkhhktir, U ve V de renklilik kanallaridir. YUV = zaman birimi
bagina dort Y 6rnegi, dért U 6rnegi ve dort V érnegi.

YAYIN KALITESI

“Yayin kalitesi” terimi sik sik yanhg kullanilir. Bu terim ¢ogu kimse-
nin sandi@1 gibi “iyinitelikte” bir gériintiiyii ya da belirli bir ¢6ziim-
leme seviyesini belirtmez. Yayin kalitesi, zamanlama, esleme ve video
sinyalinin seviyeleri i¢in karmagik ve gizemli standartlar dizisidir. Bu,
ancak ¢ok pahah ve anlagilmaz cihazlarla él¢iilebilen bir seydir. Biitii-
niiyle video miihendislerinin alanina girer; ama 6zellikle kameralara
atifta bulundugu icin kavram anlamak énemlidir.

KAMERADA MI YAPIM SONRASINDA Mi?

“Gériintiiniin havasimi kamera kaydi sirasinda m1 olugturalim, yoksa
‘diiz’ gekip degisikligi yapim sonrasina m1 birakalim?”, sayisal gekim-
lerde en ¢ok akla gelen sorudur. Bazi kimseler geleneksel tutumu
yegleyip her seyi kamerada yapmakta israr ederler. Yiiksek Segik-
liklide buna “birlikte pisirmek” denir, video sinyalde renk dengesi,
gamma, dirsek sikigtirmasi gibi degisikliklerin kayda girdigini ve son-
radan degistirilmesinin ¢ok gii¢ oldugunu belirtir. Duygulu bir yak-
lasimdir; ama yapim sonrasinda gériintiide yapilabilecek degisiklikler
i¢in saglanan olaganiistii olanaklar1 gérmezden gelir. Bazen goriintii
yénetmenleri gériintii {izerindeki denetimin her seyi kamera iize-
rinde yaparak saglanacagim diigiiniirler; ama yapim sonrasini da bu
isin igine sokmak giderek 6nem kazaniyor.

Ote yandan ¢ekimde RAW format kullanildiginda higbir sey “bir-
likte” pigmez ve tiim sonug kararlan yapim sonrasinda uygulamak
miimkiindiir. Degistirilebilen kisim, izleme i¢in kullamlan Arama Lis-
tesi'dir (LUT: Look Up Table). LUT ayn1 zamanda yapim sonrasinda bir
kilavuz olarak da kullanilabilir. LUT konusunda daha fazla bilgi i¢in
Gériintii Denetimi boliimiine bakimz.

KarAR KaLigi
Konu hakkinda diizenli bir diigiince bi¢imi s6yle olabilir:

« Sette bir “gériiniim” saglarken kullanmaniz gereken araglar var
m1? Yiiksek nitelikli bir monitér ilk kosuldur. Ozellikle gamma
ya da pozlamada abartili degisiklikler yapacaksamiz bir dalga
bicimi monitér ve bir vektdrskop mutlaka gereklidir.

* Yaratmak istediginiz goriiniim ve uygulanacak yaklagim konu-
sunda y6netmenle tam bir goriig birligi icinde misiniz? Ozel-
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likle sonradan vazge¢mek isteyebileceginiz abartih gériiniimler
icin bu énemlidir.

*Goriintii ydnetmeni olarak yapim sonras: iglemlerine katilabile-
cek misiniz ve goriiglerinizin dikkate alinacagindan emin misiniz?
Bazen degisikligi sette yapmak daha iyidir, béylece sonradan bir
sirprizle kargilagmazsiniz. Boylece 1iklandirmamizin ve pozlamani-
zin (ve belki yénetmenin ¢ekim tercihinin) yaratmak istediginiz gorii-
niimle kaynagmas: garantilenmis olur. Aksi halde monitérde gériin-
tiiyli “oldugu gibi” gériiyorsamz, bazi seylerin yapim sonras: iglem-
lerde yaratmak isteyeceginiz goriiniime uymayacak bicimde 1sklan-

dirilm1s ya da pozlanmis olmasi tehlikesi vardar.

9650 Kurati

Kimi goriintii yonetmenleri %50 kuralim uygulayarak yaratmak iste-
digigériiniim igin iglemin yarisini sette, kalan yarisin1 da yapim sonra-
sinda gergeklestirir. Kamerada yapacagimz islemler daha sonra sorun
cikartacak tiirdense bu yéntem 6zellikle 6nemlidir. Cok yiiksek renk
doygunlugu bunun bir 6rnegidir. Bu 6l¢ek sinirlarini agabilir ve aym
zamanda gériintiiye agin giiriiltii yiikleyebilir.

Gériiniimii %50 oraninda sette gerceklestirerek sonradan vazge-
¢ip daha az degisik bir goriintitye donmek istediginizde ya da agir1 ug
goriiniim video sinyalde bir sorun ¢ikartiyorsa (giiriiltii gibi) yapim
sonrasinda bunu geri alma seceneginizi agik birakirsimiz.

Farku Bir YaKLAsIM

Iki diinyanin en iyi yénlerini birlestiren iigiincii bir yol vardir: meta-
data, veri hakkinda veri. RAW formatta ¢eken kameralarda video sin-
yaldeki degisiklikler her video dosyaya eslik eden metadata (veri hak-
landa veri) boliimiine kaydedilir. Bu da isterseniz bunlar1 kullanirsi-
niz; ama bunlarla bagh degilsiniz demektir. Izlerken ve yapim sira-
sinda uygulanabilirler; ama birlikte pismemistir (sinyalin icine gomiilme-
mistir). Boylece yillar sonra bile isterseniz gériintiide degisiklik yap-
mamz1 saglayan bilyitk bir 6zgiirliige sahip olursunuz, ya da sette
karar verdiginiz bi¢cimi korursunuz.

Yuksek SecikLikLi VIDEO CEKERKEN HATIRLANMASI GEREKEN 10 SEY
Yiiksek seciklikli i¢in 1s1iklandirirken ve yiiksek seciklikli kameralarla
cekim yaparken hatirlamaniz icin birkag uyan:

*Yiiksek seciklikliyi asla agir1 pozlamayin.

*Parlak alanlara dikkat edin; Yiiksek Segikliklinin bunlarla bagi
derttedir.

* Kazang (gain) kullanmaktan olabildigince kaginin.

*Imkan varsa, pozlamay: tam yapin, yoksa, fazla pozlama (tro-
poze) degil, az pozlama (suzekspoze) y6niine gidin (d6niigiimlia
saydam filmdeki gibi).

* Oykiilii film igin 23.98 kare/saniye hizi en gok kullanilan segim-
dir. 29.97 kare/saniye hiz1 gogunlukla spor i¢in tercih edilir.

*Olas1 bir sorun, agir1 alan derinligidir. 35 mm ya da daha biiyiik
cerceve boyutundaki algilayicilar kullanan tam kare (full frame)
HD kameralarda bu sorun yoktur, onlarda alan derinligi 35mm
film kameralarindaki ile aynmidur.

« Ikinci bityitk sorun, makyaj, kostiim, dekor gibi seylerde ¢ok -

fazla ayrint1 gérmektir.
*24 ya da 30 degil, 23,98 ya da 29,97 kare hizinda ¢ekin. Ses esle-
mesi i¢in nemlidir. 24 ya da 30 kare/saniye hizinda ¢ekmeniz
gereken durumlar olabilir; kurgucunuza danigin.
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ZAMAN VE KENAR DUZGULERI

Kurguda her ¢ekimi veher bir kareyi bulabilmek 6nemlidir. “Sinema
ve televizyon miihendisleri birligi” SMPTE, her kareye bir adres
veren yontem olarak “zaman diizgiisii"nii gelistirdi. Bu kod, 24 saat-
lik zamana ve video kare sayisina dayanan sekiz rakamli bir sayidir.
Zaman diizgiisii, zaman1 “Saat:Dakika:Saniye:Kare” seklinde olger.
Bantlarin ¢ogu bir saat ya da daha kisa siirdiigiinden, ilk boliim genel-
likle “kaset numarasim” belirtmek igin kullanilir. Bu yéntem, birden
fazla bant kullanilan yapimlarin yapim sonras: agamasinda ayni say1-
lar1 tagiyan karelerin birbirine karigmasini 6nledigi i¢in 6nemlidir.

Degerler 00:00:00:00’dan 23:59:59:29’a ya da en fazla 23 saat, 59
dakika, 59 saniye ve formatin izin verdigi en yiiksek kare sayisina
(burada 30 kare/saniye formati i¢in 29) kadar gider. Bu diizen ger-
¢ek saat zamamini, yani sahnenin ya da program malzemesinin siire-
sini gosterir ve siire hesaplamasini1 dogrudan ve kisa hale getirir.

Gekim sirasinda zaman kodlamasim iki gekilde yapabiliriz. Ilk yén-
temde her bandin baginda zaman sifirlanir ve kaset sayisin1 gosteren
saat hanesi diginda bant sifir zaman diizgiisii ile baglar. Tkinci yén-
temde saat siiresini temel alan zaman diizgiisii serbest akmaya bira-
kilir. Bdylece her bandin iizerindeki sayilar benzersiz olur. Ancak
cekim 24 saati agarsa, zaman diizgiisiindeki sayilar tekrarlanmaya bas-
lar; ama bu genellikle bir sorun olugturmaz.

Vipeo Kare Hizi

Kare, SMPTE zaman diizgiisiiniin en ufak 6l¢ii birimidir. Bazi zaman
diizgiisii okuyucular (her bir karenin iki alandan olustugu ge¢meli
sistemde) kareyi olugturan iki alandan bir ya da iki numaralis1 i¢in
kod sayilarinin sonunda bir yildiz ya da baska bir isaret sergiler; ama
bunun i¢in ayn bir say1 belirtilmez.

Hiz, hareketi olusturmak i¢in saniyede yansitilan gériintii sayisidur.
SMPTE dort kare hizini (kare/saniye) standart olarak belirlemistir:
24, 25, 30 ve “kare atmali” 30.

* 24 k/skare hizi, Amerikan film standardina dayanur.

« 25 k/s kare hizi, Avrupa film ve televizyon standardina daya-
mr. SMPTE EBU (PAL/SECAM renkli ve siyah beyaz) da denir.

* 30 k/s kare huz1 (“30 kare atmasiz” da denir).

* 30 k/s kare atmal.

24 kare/saniye soziiniin hem gergek 24 kare/saniyeyi hem de bunun
degiskeni olan 23.98 kare/saniyeyi belirttigini unutmayin. Aym sey 30
kare/saniye i¢in de gegerlidir. Bunu daha ileride ele alacagz. Karelerin
numarasl, her bir film ya da video karesinde bir say1 ilerler, boylece kul-
lanan kisi olaylar saniyenin yirmi dért, yirmi beg ya da otuzda birine
kadar zamanlayabilir. Yukandaki kare hizlanindan birini se¢menizi
gerektiren ozel bir uygulama yapmadiginiz siirece, hangi zaman diiz-
giisiinii sectiginiz 6nemli degildir, yeter ki onu arada degistirmeden
siirekli kullanin. Video yaym1 digindaki SMPTE uygulamalary, gergek
zamanla uyugtugu i¢in genellikle kare atmasiz 30 kare luzi kullanur.

Kare ATmALI VE KaRe ATMASIZ FORMATLAR

29,97 video, kare atmali ve kare atmasiz formatlarin her ikisinde de
yazilabilir. Ikisinin arasindaki fark, kare atmali formatin kare adres-
leri diizgiin araliklarla (her dakikada bir) diizeltilerek ger¢ek zamana
uydurulmasi (dakika sayilarinin onlar basamaginda), kare atmasiz for-
matin ise kare adreslerinin diizeltilmemesi sonucunda gergek zaman-
dan giderek uzaklagmasidir. Kare atmali numaralandirmanin agikla-
masin agagida bulacaksimz.




29,97 Vibeo

Renk katilmazdan énce, video gergekten saniyede 30 kare hiziyla
cahgirdl. Sinyalin renk bélimii eklendiginde, video miihendisleri
kare hizin1 29,97 kare/saniyeye yavaslatmak zorunda kaldilar.

Bunun nedeni, renk alttagiyicisiyla paraziti 6nlemekti. Bir saniye
29,97 ile tam olarak béliinemediginden, video oynatiminin bu hafif
yavaglamasi, video ile gercek zamanin 6l¢iimiinde uyusmazhiga yol
agt1. 29,97 kare/saniye hizi, 30 kare/saniye hizinin %99,9 hizindadir.
Yiizde 0,1 (ya da binde bir) oraninda daha yavastir: (29,97 k/s) / (30
k/s)=0,999 (ya da %99,9). Bu demektir ki, 30 kare/saniye hiz1, 29,97
kare/saniye hizindan %0,1 (ya da binde bir) oraninda daha hizhdr:
(30 k/s) /(29,97 k/s) = 1,001 (ya da %100,1).

Kesin olarak 30 kare/saniye hizinda ¢aligsayds, bir saatlik videoda
tam olarak 108.000 kare olurdu. 30 kare x 3600 saniye = 108.000
toplam kare sayis.. Ama video 30 kare/saniye hizla ¢aliymadig:
i¢in, 108.000 video karesinin gdsterimi bir saatten fazla siirecek-
tir: (108.000 kare) / (29,97 kare/saniye) = 3.603,6 saniye = 1 saat ve

3,6 saniye. Zaman diizgiisii gostergesinde bu 01:00:03:18 geklinde

goriiniir. Biitiin bunlar, bir saatin sonunda gésterimin 108 kare uzun
oldugunu gésteriyor. Bir kez daha 108 ile 108.000 iligkisi ya da binde
bir orani ile kargilagiyoruz. 30 kare/saniye videonun 60 saniyesinde
1800 kare vardir. Bunun binde biri 1,8 eder. Bu yiizden bir dakika-

9.24. (istte) Sony F900 kameranin
zaman diizgiisii gostergesi.

9.25. (altta) Kameralarin ¢ogunda
kameranin kapali oldugu zaman
bile araliksiz akmaya devam eden
serbest akan (F-run) zaman diz-
gisi  secene@i bulunur. Kayitta
akan (R-run) zaman diizgisi ise
yalmz kamera kayit yaparken akar.
Bu kamerada iki secenek arasinda
zaman diizgistint ayarlamaya yara-
yan Ayarla (SET) segenedi goruliyor.
Kasetlerin birbirine karigmamasi igin
saatigosteren ilk iki sayikaset numa-
rasiolarak belirlenir.
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9.26. Bir film setinde zaman diz-
guld klaket kullanimi. Burada da
goruldigu gibi klaket, kisa bir
sureligine tarihi de gosterecek
sekilde ayarlanabilir.

nin sonunda 1,8 kare fazlaniz vardir. Dakikada 1,8 kareyi diizelte-
mezsiniz ¢iinki bir karenin kesirini diizeltme olanag1 yoktur, ama 10
dakikada 18 tam kareyi diizeltebilirsiniz. 2000 karede 2 kare, 18.000
karede 18 kare ederve 10 dakikada 18.000 kare vardir.

Kare Atmak Sorunu NasiL C6zivor?

10 dakika, 18 kareye tam olarak béliinemediginden, kare atmah
zaman diizgiisiinii kullaniniz ve her dakikada bir, iki kare sayisin1 ata-
riz. Dokuzuncu dakikada, 18 kare sayisinin tamamini atmig oluruz.
Onuncu dakikada say1 atmaya gerek yoktur; ¢iinkii gergek kare say1-
lariyla zaman diizgiisii sayalan tekrar uyugmus durumdadar.

Boylece diizeltme planinin formiilii su hali alir: Onuncu dakika
harig, her dakikanin baginda 00:00 ve 00:01 kare sayilarini at. (Bu aym
zamanda her 66 2/3 saniyede iki kare say1sim1 atmak anlamina gelir.)
Budiizen tam olarak her on dakikada bir yinelenir. Bu, sayilar arasin-
daki orantinin sonucudur: 2000 karede 2 kare, 18.000 karede 18 kare
eder ve 10 dakikada 18.000 kare vardir (30 kare, garp1 60 saniye, ¢arp1
10 dakika). Bdylece NTSC videonun 10 dakikasi, tam say1da kare ice-
rir (17.982 kare) ve her onuncu dakika, tam say1 kare sinirinda biter.
Tam bir saatlik videoyu tam olarak bir saatlik zaman diizgiisii olarak
okumak i¢in kare atmal1 zaman diizgiisii, béyle ¢alisir.

ATtmaLl mi ATMAMALI Mi?

Kare atmall zaman kodlamasini her zaman kullanmak gerekmez.
Kare atmali yéntem, televizyon yaymm gibi gercek siirenin ¢ok énemli
oldugu hallerde 6nem kazamr. Yayinlanmayacak olan kisa pargalarda
standart zaman diizgiisii kabul edilebilir, ufak uyumsuzluk 6nemli
bir sonug dogurmaz. 25 Hz videoda (NTSC kullanmayan iilkelerde),
625/50 gibi video sistemlerde ve 24 Hz filmde her saniyede gercek kare
say1s1 vardir. Sonug olarak, kare atmak gerekmez. Asamal1 (24p) yitk-
sek seqiklikli videoda kare atma yoktur, béylece sorun basitlesmis olur.

ZAMAN DUZGULU KLAKET KULLANIMI

Bant kullanan kameralarda zaman diizgiisii ile klaket alirken, sesi ve
zaman diizgiisiinii en az beg saniye 6nden kayit yaptiktan sonra kla-
ket vurun. Giinliik i§ kopyalarin: telesinede egleyebilmek igin bu ¢ok
onemlidir. Zaman diizgiisii ile ¢aligan bant temelli cihazlar (telesine,
ses egleme masasi, oynatim ve montaj masasi da bunlarin igindedir),
tam hiza ulagip kilitlenebilmek i¢in en az beg saniyeye gerek duyarlar.
Kaydin baginda 6n kayda bu siireyi vermemek kesinlikle sorun yara-
tir. On kayn, ses¢i tarafindan yénetilir. Eski giinlerde birinci y6net-
men yardimcist “ses kayit” derdi, ses kayit cihazi da normal hizina
ulaginca sesgi “kayit!” diye cevap verirdi. Giiniimiiziin sesgileri ise
“kayit!” cevabmi vermeden 6nce, 6nden kayt i¢in gerekli siirenin
dolmasini bekliyorlar. Bu iglem kaydi sabit disk ya da taginabilir bel-
lek (flash memory) tizerine yapan kameralar icin gerekli degildir.

Telesinede olugan bir “kayma” vardir. Bazen becerikli klaket say1-
lar1 ile sestekiler bir hizaya gelmezler. Bunu ¢ézmek biraz ugrast1-
ric1 olur. Denecke zaman diizgiilii klakette degerli bir ek 6zellik var-
dir. Klaket kolu agik tutuldugunda zaman diizgiisii serbestge akar ve
kontrol edilebilir. Baz1 klaketlerde kol vuruldugu andaki zaman gés-
tergesi bir siireligine donarak yapim sonrasi ¢aliganlarini klaketin tam
olarak hangikarede vuruldugunu aramak zahmetinden kurtarir. Ama
sonra, bir siireligine tarih verileri gériiniir.

BANT KULLANMAYAN YAPIM
Sayisal smematograﬁmn bir istiinligi (kimi zaman zaylﬂ.lgl) kayut,
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aktarma, yapim sonrasi ve argivleme igin ¢ok sayida segenegin olmasi.
Biitiin bu segenekler ara sira akil karigtine: olabiliyor ve hemen her
zaman bazi aragtuyma ve sinamalar gerektiriyor. Is akisim projenin
baginda sitnamamz &nemlidir. Stnamalanmzin sonucu segeceginiz kame-
rayy, verileri nasil argivleyeceginizi ve benzeri konulan etkileyebilir.
Gelecegin donaminunin artik dogrudan sabit disk, Panasonic P2
kartlar, hatta dogruca diziistii bilgisayar gibi sayisal ortama kayit
yapan kasetsiz kameralar oldugu agik¢a belli oldu. Kasetsiz kamera-
lar dosya temelinde ¢ekim yapryor, yani her bir ¢ekim ayr bir bilgisa-
yar dosyas: olarak kaydediliyor. Bunlar &biir bilgisayar doayalarindan
farksiz, cabucak kopyalaniyor, aktariliyor, hatta yedekleniyor.

METADATA

Metadata, “veri hakkinda veri” demektir. Kasetsiz kameralarda dos-
yalar tanimlayici bilgiler tagiyabilir, bylece bunlarin kaydim tutmak,
bulmak ve tasnif etmek ¢ok kolaylagir. Bunlardaki bilgiler bilgisa-
yarda herhangi bir dosya arar gibi aramp bulunabilir. Metadata ¢ok
biiyik sayida bilgi igerebilir: planin zaman diizgiisii, tarih ve saati,
uzunlugu, hangi kamera ve objektifle ¢ekildigi ve hatta (GPS yardi-
muyla) nerede ¢ekildigi. Daha énce de dedigimiz gibi, metadata RAW
video dosyasiyla ¢ekim yapip ¢aliymamin 6nemli bir par¢asidur.

Film ve kaset kullanan kameralarla kimi zaman klaket bagimsiz bir
plan halinde gekilir. Bunu kasetsiz kameralarla yapmayin; ¢iinkii iga-
ret ettigi planla hicbir baglantis1 olmayan bagimsiz bir plan elde etmis
olursunuz.

Kasetsiz/dosya temelli i akigimin birkag 8zelligi:

*Cekimler ayr1, tanimlanabilen dosyalar halindedir.

*Gergek siiresinden daha hizl1 aktarilabilir.

» Metadata'nin biitiin iistiinliiklerini igerir.

+ Icerik ve nitelik isleminde Snemli ¢aba gerektirir.

* Hemen biitiiniiyle bilgisayar temeline dayanir, bu yiizden pahah
kaset okuyucular1 ve benzeri donanima gerek yoktur.

Kasersiz is Akisi

Dosya tabanly, kasetsiz i§ akigi, kayith bantla ¢cahsmaktan ¢ok farkh-
dir. Ustiinliikleri sayilamayacak kadar goktur; ama sakinmaniz gere-
ken tuzaklar da vardir, bunlarin baginda veri kayb: gelir. Kasetsiz ig
akig cesitli sekillerde ele alinabilir ve genellikle her kurgucu kendi
donanimina, ¢aligma tarzina ve igin tiiriine gére ayarlar.

Kasetle caliirken kaydettiginiz ¢ekimlerin kaybolmas: ya da kul-
lanilamaz hale gelmesi pek enderdir (ama gene de basa gelebilir).
Kasetsiz iy akiginda her bir ¢ekim ayn bir bilgisayar dosyas1 olarak bir
sabit diske ya da taginabilir bellege yiiksek hizda kaydedilir. Verile-
rin bozulmas, sabit disk arizas1 yiiziinden yok olmas: ya da kaydedil-
digi taginabilir bellekle kaybedilmesi ¢ok kolaydir. Video dosyalarim
kaybetmek ya da silmek de ¢ok kolaydir. Video saklama bi¢imi ola-
rak sabit disk siiriiciisiine fazla giivenilemez; her zaman en az iki (iig
daha iyidir) ayn sabit diskte kopyalayip saklamak giivenli bir yoldur.

Bu yikici kayiplardan korunmak igin pek ¢ok yapimda bir veri muha-
fiz1 gahgtirilir. Biitiin isi kameranin gektiklerini aktarmak, saglam bir

yerde saklamak ve en énemlisi, hepsini yedeklemektir. Bir bakima film -

¢ekiminde kaset doldurucunun yerini alir ve onun isini yapar.

Sette goriintii ve ses dosyalar ile caligirken akilda tutulmas: gere-
ken birkag 6neri:
* Ne kadar donanim gerekecegini planlayin. Ozel bir kart okuma
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araciniz yoksa, karttaki dosyalar1 aktarmak i¢in kameray: kul-
lanmak zorunda oldugunuzu unutmayin. Bu da aktarma siire-
sinde kamera ¢ekim yapamayacak demektir. Dolan kartlar1
aktarmak sandiginizdan daha uzun siirebilir.

* Gerekli kablolarin yaninizda oldugundan emin olun. Bazi kame-
ralar USB, bazilar1 da Firewire, HDMI, eSeta ve daha bagka ara
birimler kullanir.

*Her zaman yedek kablo bulundurun.

«Iki ya da ii¢ kopya yapmn. Kaydedilen dosyalar para, zaman ve
emek olarak sizin biitiin yatinminmizdir. Isler yanhs gidebilir;
hepsinin giivende ve kullanilabilir oldugunu varsaymayin. Dos-
yalar her an bozulabilir. Sabit diskler sik sik ¢oker.

* Kullanilabilir olduklarin, isimlerinin dogru oldugunu gérmek
icin dosyalar1 diizenli arahklarla kontrol edin.

+ Ug ayri sabit diske kopyalamak en iyi giivenlik nlemidir.

*Dosya ve klasérleri ayirmaya ¢aligmayin. Kasetsiz kameralarin
cogu “6zi1” (video dosyalarini) metadata ve bilgilendirici dosya-
lardan ayri1kaydeder. Ayn bir sabit diske yalnizca video dosyala-
rin1 aktarmaya ¢aligmayin.

* Yeryiiziinde yalnizca iki tiir sabit disk vardir: ¢okmiis olanlar ve
¢6kmek iizere olanlar.

* Metadata, video dosyalarina eglik eden tamimlayiai ek bilgidir.
Zaman diizgiisii buna en agik rnektir; ama kayit tarih ve saati,
plan uzunlugu, dosya boyutu gibi daha pek ¢ogu vardir. Meta-
datay1 inceleyin, yapim sonrasinda ¢ok iginize yarayabilir.

*Dosyalarimizin kod gevrimini (bagka bir dosya tiiriine aktar-
may1) ¢ekimlere baglamadan énce belirleyin. Kamera dosya-
larinin ¢ogu kurgulanabilmek i¢in bir sekilde donistiiriilmek
zorundadir. Baz1 dosyalar kurgu sisteminin dogal pargalaridir,
bazilar1 degildir.

*Hangi dosya tiiriinde ¢ahgmak istediginizi belirleyin. Cesit-
leri ¢ok boldur: DPX, TIFF, RAW, ProRes, HQ, H.264, .r3d,
MPEG, DNX vb.

*Yalniz dosyalar1 degil, kurgu yazilimni, kullandiginiz dona-
nimu ve Szellikle sabit diskleri de kontrol edin. Filmin teslimine
kadarki tiim ig akigin1 bagtan sona kontrol edin.

«Teslim edilmesi gereken iiriin i¢in uyulmasi gereken kogul-
lary, yani bitmis isi teslim edeceginiz kisi ya da kurumun iste-
digi goriintii ve ses (video-audio) standartlarini kontrol etmeyi
unutmayin.

SAYISAL DOSYA TURLERI

Kap KioToGo (KonTevner Dosya): QuickTime ve MXF

Quicktime, bir paketleme ya da iskelet formattir. Cok gesitli kodekler-
deki birgok farkli tipte goriintii ve ses dosyalari icin kap kiitiigii (kontey-
ner dosya) gibi cahgir. Bu tiir videolar esas dosya diye tamimlarur. MXF
de bir kap kiitiigii formattir; agthmu “Malzeme Degisim Formati”dir
(Material Exchange Format). Sistemler arasinda ve programlar boyunca
malzeme degisimi icin tasarlanmig bir paketleme formattir. Cekilen
goriintii, ses ya da veriyi “esas” olarak kaydederken yaninda metadata
da kaydeder. Paketleme dosyalar ¢ok ¢esitli bicimdedir, yani “bu bir
Quicktime dosyasidir” demekle her sey agiklanmig olmaz.

Cineon ve DPX DosyaLAr
Taranmug goriintiiler i¢in yaratilmg olan Cineon (.cin) dosyalarda




piksel verileri gériintiiyle, projeksiyon igin basilmag kopyada goriine-
cegl bigimiyle baglanti kurar. Aslinda yapim sonras: i akiginda kulla-
nilmak i¢in olugturulmustur.

DPX (Digital Picture Exchange - Sayisal Goriintii Takasi), sayi-
sal arakopya (DI) i¢in kullanilan dosya tiridiir. Kéken olarak Cine-
on'dan tiiretilmigtir. Cineon dosyalar gibi o da taranmg ézgiin nega-
tiften gelen her kanalin yogunlugunu sadik bigcimde kopyalamak i¢in
olusturuldu. DPX, goriintiileri “kare bagina bir dosya” temelinde
aktarmak igin tasarland. Islevsel olarak ayr bagliklar altinda diizen-
lenmis pek ¢ok gémiilii bilgi alanlar igerir. Bu yapy, alinan bir dos-
yanin hazly, etkin bigimde okunmasina destek verirken ¢ok cesitli
gorinti tiriiniin aktarilmasina olanak saglar.

SIKISTIRMA VE KODLAYICI-KODGOZUCULER (KODEK)

Daha 6nce de dedigimiz gibi Kodek sozctigi stkigtirici-goziicii yada kod-
layici-kod ¢oziicii sdzcitklerinin kisaltmasidir. HD kameralarda oldugu
gibi kurgu sistemleri ve &biir donanimlar da siirekli geligmekte olan
yeni teknolojiler halinde, donanim ve yazilimlarin verimliligi artiyor.
Genel olarak herhangi bir kodeki bir bagkasina ¢evirmek (kod ¢evi-
rimi - transcoding) miimkiin; ama iglem sonucunda her zaman nite-

likte bir kay1p oluyor.

CERGEVE ici (INTRA-FRAME) SikisTIRMAYA KaRs! CERGEVELERARASI (INTERFRAME)
SIKISTIRMA
Cergeve i¢i deyimi gesitli kayiph ya da kayipsiz sikigtirma teknikle-
rinin yalnizca iglenen gergeveye uygulandigini, video dosyasindaki
obiir karelere iliskin olmadigin: belirtir. Bagka bir deyisle, kullamlan
goriintiiniin ya da karenin digindakilere gegici islem uygulanmaz.
Cergeveleraras: sikistirma, Goriintii gruplari (GOP- Group of Pictures)
denen kare bloklar: ile ¢aligir. Blok i¢i karelerdeki benzerlik ve farkli-
liklara gére isler. Blok iginde I, B ve P kareler vardir. I kareler ashinda
referanstir ve ¢oziilecek ek bilgilere ihtiyaci yoktur. P kareler, 6biir
karelerden gelen bilgilere dayal éngoriilen karelerdir. B kareler, &biir
karelerden 6ngoriilen ikiyonlii karelerdir.

Dawcacix (WaveLeT) Sikistirma

Dalgacik sikigtirma kayipli ya da kayipsiz olabilir. Genig video dosya-
larim kisa boyutlara indirmek i¢in gok uygun olan matematik temelli
sikigirmadir. Obiir uygulamalar yaninda JPEG 2000 ve Redcode
tarafindan kullanilir.

Bi (iki1) DerinLici (Bir DepTH)

Sayisal video her pikselin parlaklik ve rengini bitlerden (stfirlar ve birler)
olusan bir bilgisayar sézdigi bigiminde tanimlar. En basit 6rnek olarak
i¢inde hig gri olmayan saf bir siyah beyaz goriintiiniin tiim pikselleri
yalmizca bir “0” ya da bir “1” ile temsil edilecektir.

Renkli bir gériintiide her bir piksel ii¢ birincil renk olan kirmiz,
yesil ve mavinin (RGB) kangimindan olusur. Birincil renklerin her
biri genelde bir renk kanal: olarak belirtilir. Her birincil rengin bit
derinligi, kanal bagina bit olarak adlandirilir.

Kanal bagina bit say1s1ne kadar bityiik olursa, renk yelpazesi o kadar
genistir. Ornegln, bir sistem kanal bagina 8 bit kaydeden bir sistem,
her piksel igin sekiz tane 0 ve 1 kullanabilir. Bu (2°) ya da 256 degi-
sik kombinasyon saglar: Her birincil renk i¢in 256 farkh yogunluk
degeri. Her pikseldeki ii¢ birincil renk birlestirildiginde (2%) ya da
16.777.216 farklh renk eder.

8-bit videoda bu degerler 0 ile 255 arasinda, 10-bit videoda ise 0 ile
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9.27. (solda) Normal gammali (kon-
trasth) gri basamak edrisi.

9.28. (ortada) Ayni egdrinin disuk
gammada (disik kontrastta) goru-
nimi. Saf beyaza ulagamiyor ve
egrinin sekli sert bicimde degisiyor.

9.29. (sagda) Yiksek gamma
(yUksek kontrast). EGri ¢ok daha dik
bir bicim altyor. Beyaz alanin kesildi-
gine ve siyah alanin sifira distigiine
dikkat edin.

1023 arasinda siralanir. Her iki durumda da 0 yoklugu, beyaz ya da
rengin bulunmadigini belirtir. 255 ya da 1023 ise bir rengin en biiyiik
miktanni gsterir.

8-bit gri basamaklar géziimiiziin algilayabilecegi tiim gri golgeleri
yumusak gecislerle temsil edebilmek icin yeterlidir. Ama 8-bit renk,
farkli renk gélgeleri arasinda kusaklar, keskin béliinmeler gésterir.

Kusaklarin olugmasini 6nlemek icin rengin 10-bit dosyada olmas:
gerekir. Boylece renk degerleri arasindaki fark azalir, bant olugmas
onlenir; ama dosya boyu bilyiir. Buna karsin 8-bit videoya gore
10-bit videonun dort kat daha fazla bilgi icerdigini unutmayin. Baz:

sistemler 12-bit, 14-bit, hatta 16-bit gériintii kullamr.

MPEG

Motion Picture Experts Group tarafindan geligtirilen standart MPEG,
cesitli video tiirlerinde yaygin olarak kullanilan kodektir. Standart
MPEG’in kullamlan cegitli tiirleri vardr.

* MPEG-1 baslangigta CD (compact disc) i¢in kullanildi. DVD
icin yeteri kadar yiiksek nitelikli degildir.

*MPEG-2 sayisal televizyon ve DVD videolar i¢in sikigtirma
yéntemi olarak belirlendi.

* MPEG-4 video kodlamas: i¢in daha etkin bir yéntemdir. H.264
yontemi de MPEG-4 Part 10 olarak bilinir. Tek objektifli ref-
leks (SLR) fotograf makinelerinde de yaygin olarak kullanilir. Bu
makinelerin coguiyiderecede 1080P HD video ¢ekebilir. Bu yon-
tem ¢ok diigiik bit degerinde iyi nitelikli video verdigi i¢in Inter-
net iizerinden video kodeki olarak da yaygin bicimde kullanilir.

AVC-INTra/MPEG-4/H.264

MPEG-4/H.264 standard: ile uyumlu olan AVC-Intra, Panasonic fir-
mas! tarafindan geligtirildi. Artik bagka markalar tarafindan iiretilen
kameralarda da kullaniliyor. 10 bit ¢erceve ici (intra-frame) sikagtir-
madir. Goriintii gruplar: (GOP) igindeki her cercevenin sikigtirmas:
obiir cercevelere bagimh olabilen ¢ercevelerarasi sikigtirmanin ter-
sine, sikigtirma her bir ¢ergevenin iginde olur.

Blue-Ray yiiksek seciklikli video diskleri de sikigtirma diizeni ola-
rak MPEG-4 yontemini kullanir. Baz1 video kayit¢i kameralarda
biiyiik ¢aph verileri kabul edilebilir nitelikte sikigtirma olanag: sag-
layan H.264 kullanihir. Gene de yogun sikitirma yapan diizenlerde
gecerli olan gériintii niteliginden bir bedel 6deme durumu vardir.
Bagka bir sorun da H.264 ile caliymanin kurgu sistemlerinde zorlan-
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malara neden olmasidir. Bu yiizden ¢ekilen planlar girisik (non-linear)
kurguda islenmek i¢in 6nce kod ¢evrimi ile bagka bir kodeke aktan-

lir. Kamera iireticileri genellikle cogu kodekler i¢in bagimsiz aktarma

yazihmlan gibi farkh kurgu uygulamalar: igin uyumlu ekler saglarlar.

Osir KoDEKLER

TIFF, Tagged Image File Format sozciiklerinin bag harfleridir. Kayiph
ya da kayipsiz goriintii verisi igin kap kiitiigii (konteyner dosya) olabi-

9.30. (Ustte) Dalga bigimi monitérde
gri basamaklar kartinin ve siyah
gammanin (edrinin sol alt kisminda
goblgeleri gosteren bolimde) normal
konumda goriniimi.

9.31. (ortada) Siyah gamma %35
icin eksi 99 konumda. Yani, %35
ve daha disik igiklihktaki karanlik
alanlarin karartildigini belirtiyor. Bu
gorintiyld veren kamerada %50
(orta grinin altindakilerin hepsi),
%35, %25 ve %15 igin siyah gamma
0 ile eksi 99 arasinda segilebilir.

9.32. (altta) Siyah gamma %15 igin
eksi 50 degerinde, gercevenin yalniz
¢ok karanlik alanlari etkileniyor.
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9.33. (Ustte) Bu karede dirsek (egri-
nin sag ucunda gri basamaklarin
en aydinlik bolumi) kirpimis: egri
%108 noktasinda diizeliyor.

9.34, (altta) Ayni gri basamak karti,
ayni pozlama ama dirsek kontrolii
asad! cekilmis. Boylece goruntinin
geri kalani degismeden en parlak
alanlar kirpilmaktan kurtulmus.

lir. Baz1 yapim sonrasi sistemler video dosyalarini TIFF gériintii dizisi
olarak ele alir. Bu iglemde dosyalar ¢ok genig ama ¢ok da niteliklidir.
Bir baska dosya tiirii olan JPEG (Joint Photography Experts Group) genel-
likle fotograf makineleri ve bilgisayar grafikleri i¢indir; ama videoda
da kullanilir. JPEG kayiphi bir formattir; ama gérsel nitelikte belirgin
bir kay1p olmadan sikigtirma oraninda 10:1 gibi yitksek &l¢iilere ¢ika-
bilir. Agir1 kullamldiginda ¢ok diisitk gériintii niteligine yol agabilir.
Motion JPEG videoyu bir dizi kayipli JPEG goriintii olarak isler.

Her kare ayri olarak sikigtirihr (gerceve i¢i sikigtirma) ve bu yiizden
cerceveleraras: sikigtirma kodekleri kadar etkili degildir; ama gene de
bilgisayarinislem giiciinde tam yiikten azin1 gerektirir. Cergevelerarasi
kodeklerde bilgisayar her bir kareyi gériintillemek i¢in siirekli olarak
baska karelerden veri almak zorundadir. JPEG2000 daha karmagik ve
hesaplama yéniinden daha yogun bir dalgacik temelli kodektir. Ope-
nEXR bir HDR (high dynamic range - yiiksek dinamik erim) dosya
formatidir. Yiiksek dinamik erim, gériintiilerin daha biiyiik geniglik/
parlaklik payi/dinamik erim ile iglenmesi anlamim tagir (genislik ve
dinamik erim konusu i¢in Pozlama béliimiine bakin). Kanal bagina 16
bite kadar ¢ikabilir ve 30 diyaframlik olaganiistii bir dinamik erime

sahiptir. Hem kayipli hem kayipsiz kodek olarak kullanilabilir.
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EGRI

Video sinyali, filmin 1518a verdigi tepkinin aymisidir. Dalga bigimi
monitdrde goriilen egri de Pozlama boliimiinde ele alacagimiz Hur-
ter ve Driffield ya da D log E egrisinin esidir. Video i¢in farkh terim-
ler kullanilir: film yogunluk 8l¢iimiinde yiiksek 11kl1 alanlar omuz,
karanlik bélgeler topuk diye adlandirilir. Videoda parlak alanlar dirsek
diye adlandirilirken karenin karanlik bélgelerine yalnizca golge alanlar
denir. Bu béliimdeki resimlerde solda saf siyahtan sag ugta saf beyaza
kadar giden gri egrisi bir HD kamera ile ¢ekildi ve dalga bi¢imi moni-
torden goriintiilendi. Bu gorintiiler dirsek, gamina ve siyah gamna
gibi degisik ayarlarin gériintilyli nasil degistirdigi hakkinda daha
goriiliir bilgiler veriyor. Bu ayarlar, goriintiiyi hi¢ degistirmeden
kaydeden RAW disinda tiim video tiplerine uygulamr. Gene de bir
RAW kameraile gekiliyor olsa bile bu ayarlarin goriintilyii nasil etki-

9.35. (Ustte) Kameradan gelen bu
gorintlnin edrisi,.45 gammanin bu
kamera icin normal oldugunu goste-
riyor.

9.36. (altta) Kamera daha yiksek
bir gammaya ayarlaninca gortntide
kontrast artiyor. Bunu da egrinin ¢ok
dik hale gelmesinden anliyoruz.
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9.37. (Ustte) Tipik bir HD kamerada
anahtarlar. ikinci anahtarda H, M,
L konumlari yiksek, orta, dusik
kazang (Gain) secenekleri igin. Islem-
ler (Operations) menisinde bunla-
rn her birinin degerini belirleyebi-
lirsiniz.

Cogu kameramanlar yiiksek kazang
icin eksi 3dB, orta i¢in 0dB, diislikigin
arti3dB degerleri seger.

Ucglincii anahtar (Cikis - Output) ile
cikis olarak soldaki konumda renk
cubuklari, orta konumda kameranin
normal ¢aligmasi, sagdaki konumda
otomatik dirsek kontrolii (DCC- Dyna-
mic Contrast Control) segilebilir.

Sagdaki son anahtar ile 6n ayarlar
secilir, yani bu durumda kameranin
beyaz ayarini yapamazsiniz, beyaz
ayan yalniz ig filtreler ile yapilabilir
(Bakin Resim 9.38).

En soldaki anahtar otomatik siyah
dengesini harekete gegirir (siyah
seviyesini sifir IRE yapar) ve kamerayi
beyaz ya da notr gri karta yonelterek
renk dengesini diizenleyen beyaz
ayarini yapmanizi saglar.

9.38. (ortada) Soldaki iki halkadan
Gstinde numaralar olani nétr gri
(ND) filtreleri, harfler olani da renk
filtrelerini diizenler. Sony bir liste ile
halkalarin her ayarina neyin karsilik
geldigini gosterir. Bagka markalar bu
kontroller icin farkh semalar kullanir.

9.39. (altta) Bir HD kamerada ana
meni. Ana mend, alt mendllere gir-
meyi saglar. En ¢ok kullanilanlar Ope-
ration ve Paint alt meniileridir. Ope-
ration meniisi kamerayi nasil kullan-
diginizi denetler (kazang anahtarinin
degerlerini koymak gibi). Paint alt
menusi de gordntiinin goérini-
mini kontrol ettiginiz yerdir.

Baska markalar farkli meni yapisi
ve terimleri kullanabilir; ama temel
ayarlarin géranimu aynidir.

ledigini anlamak bir gériintii yoénetmeni i¢in énemlidir.

Film ve video egrileri 6nemli bilgi kaynaklaridir ve negatif film
tiirii ya da video kamera ayarlan i¢in ne anlama geldiklerini ve size
ne sdylediklerini anlamak 6nemlidir. Pek ¢ok renk diizeltme yazilimi
goriintiide hangi farkh ayarlamalar yapildigini géstermenin yaminda,
dogrudan degistirebileceginiz egriler de igerir. Bu egriler Photoshop
yaziliminda da vardir. Bunlar1 dogrudan degistirmek derken, gériin-
tiniin degisik alanlarindaki egimi degistirmek i¢in egrinin degi-
sik noktalarini itebilir ya da ¢ekebilirsiniz demek istiyorum. Egimi
degistirmenin, egrinin o bélgesi icin gammay: (kontrasti) etkiledigini
unutmayin. Bu egriler, goriintiiniin degisik bélgelerinin genel ipkh-
lig1m ya da renk dengesini degistirmek igin kullamlabilir.
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HD GORUNTUYU DENETLEMEK
Hemen tiim kameralarda ve yapim sonrasinda bazi temel denetimler
vardir. Bunlar belirli bir “gériiniim” yaratmak i¢in kullanilan birincil
araglardir. Baz1 HD kameralarda bunlar kamera iistiinde kontrol edile-
bilir ve kaydedilen gériintiiniin verilerine “gémiiliir”. Video sinyalin
sabit degisimi olurlar ve bunlar1 sonradan degistirmek ¢ok giictiir ya
da olanaksizdir. Yine de goriintii ydnetmenleri yarattiklar: goriintiiler
iizerinde sette ya da yapim sonrasinda denetim sahibi olmak isterler.
RAW ¢eken kameralarda bu parametreleri kamera iizerinde degis-
tirmek gériintiide degisiklige neden olmaz, yalnizca monitérdeki
goriinligind degistirir. Goriintii Denetimi bolimiinde gorecegimiz
gibi, monitér gériintiisiinii degistirmek i¢in LUT kullanilir.
Kameralarin ¢ogunda agagidaki gériintii denetimleri bulunur:
*Kazang (Gain) ya da ISO
* Gamma
*Dirsek (Knee)
*Siyah Gamma (Black Gamma) ve Siyah Yayilim (Black Stretch)
* Renk doygunlugu (Color Saturation)
*Matrix (ince renk ayar)
*Renk dengesi (giin 15181, tungsten vb.)
Bu temel kontrollerle “kendinize 6zgii negatifi yaratmak” ve bir
goriintiiyii cok cesitli bicimlerde degistirmek miimkiindiir.

9.40. (Ustte) RED kamera ile 2001SO
duyarlikta deneme ¢ekimi.

9.41. (altta) ISO 2000 duyarlikta
deneme c¢ekimi. Sonug¢ sasirtacak
kadar iyi olmasina kargin, burada
gozle goriiliir glirdiltl (noise) var.
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9.42. (Ustte) Dogdru renk dengesi
beyaz ya da gri kart lzerine ayar
yapilarak elde edilebilir.

9.43. (altta) Beyaz ayari yapmadi-
giniz ya da yanlss filtre kullandiginiz
zaman hatall renk dengesi olusur
(bazi HD kameralarda gun 15131 ve
tungsten icin ig filtreler vardir, bazi-
lari da ayari elektronik yoldan yapar).
Bu oOrnekte glin 15131 kosullarinda
tungsten denge filtresi kullanil-
digi icin tim goriintide mavi renk
Ustlnligu olustu.
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Gan/ISO

Bazi1 HD kameralarda ss1ga duyarlilik kontroluna kazang (gain) ad1 veri-
lir. Kazang 6l¢iisii desibel (dB) ile belirtilir. Kazangta yiikseltme, elek-
tronik yoldan kuvvetlendirmedir (amplifikasyon). Bunun bedeli de
elektronik giiriiltiidiir. Bazs HD kameralarda 1s1ga duyarhk ISO ile
olgiiliir. Resim 9.40 ve 9.41 sirasiyla 200 ve 2000 ISO ayarh kamera
ile gekilmis kareler goriiliiyor. Sonuglar oldukga iyi ama yiikseltilmig
ISO i¢in her zaman &denen bir bedel vardir: Daha fazla giiriiltii. Kimi
goriintii yonetmenleri giiriiltiiyti diigiirmek i¢in kamera ayarim eksi
3dB yapar; ama bu uygulamaya kars: ¢ikanlar da vardir.

GAMMA

Gamma kontrasttir, daha dogrusu egrinin egimidir (6zellikle de orta
kisimdaki egim). Genel kontrast, goriintiiyii olugturan temel unsur-
lardan biridir. Cogu goriintii yonetmeni ilk énce bu ayan yapar.
Tipik bir normal gamma .45 degerindedir. Bunu yiikseltmek goriin-
tiide kontrasti artirir, diigiirmek de azaltir (Resim 9.33 ve 9.34).

SivAH GAMMA/SIvAH YAviLIM

Siyah gamrna, golge bolgelerdeki kontrasttir. Gériintilyii bigimlen-
dirme agisindan ¢ok yararli bir aragtir. Cogu kameralarda golge bol-
gelerinin ne kadarini etkilemek istediginizi segebilirsiniz: Yalmz ¢ok
karanlik gélgeler mi, yoksa orta griden saf siyaha kadarki tiim alanlar
mi1? Siyah yaylm golgelerin kontrastini azaltir, bdylece gériintiiniin
tim kontrastini digiirerek kameranin golgelerde daha fazla ayrint1
gorebilmesini saglar (Resim 9.30 - 9.32).

Dirsex

Dirsek sahnenin en aydinhik boliimii olan parlak alanlardir. Parlak
alanlarin azicik agin pozlanmasinda bile video genellikle kirpar. Cok
aydinlik alanlan u¢gma noktasina yumugak basamaklar halinde getir-
mek bakimindan film ¢ok daha bagarilidir. Bu yiizden dirsek kontrolii
ok énemlidir. Dirsek kontrolii genellikle iki béliimde yapilir: nokta
ve egim. Nokta, bu parametrenin egri lizerinde etki yapmaya baglaya-
cag yerin Ol¢iisiidiir. Egim ise dirsek bolgesinin gérece gammasidir.
Dirsek hakkinda daha gorsel 6rnekler i¢in Resim 9.33 ve 9.34°e baki-
niz. Pek ¢ok kamerada otomatik dirsek kontrolii vardir.

Renk DovGunLuGu

Renk doygunlugu (Chroma saturation ) goriintiide ne kadar renk oldugu,
bunlarin ne derece doymus oldugunu belirtir. Doygunluk sifir ise,
goriintil siyah beyazdir. Agin doygunluk, gériintiiniin gergekte
oldugundan daha fazla renkli oldugunu belirtir.

Martrix

Hayir, kirmizi hapla mavi hap arasinda se¢im yapmaniz gerekmez.
Matrix, renk iizerinde ince ayar yapmayi saghyor. Bunun i¢inde renk
araliklars da bulunuyor. SMPTE tarafindan belirlenmis bir¢ok renk
arahklar1 var. Renk aralig: hakkinda agiklama i¢in Renk béliimiine
bakin. Resim 9.22 ve 9.23 de bu konuda bir érnek.

Renk DeNGsi

Cogu kimse renk dengesi (beyaz dengesi - beyaz ayar da denir) denince
kameray: giin 15181na ya da tungsten 118a ayarlamayi anlar. Aslinda
renk dengesini degistirmek, gériintii denetimlerinin ulagimi en kolay
olanidir. Resim 9.42 ve 9.43’te gériilen gériintiilerdeki degisiklik, en
kolay gergeklestirilen islemdir: Bu kamerada giin 15181 ve tungsten
i¢in i¢ filtreler var ve ikinci gériintiide “yanhs” renk filtresi kondu.
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10.1. (6nceki sayfa) Pozlamanin
temeli: Birisik kaynadi ve bir isikdlcer
(pozometre).

POZLAMA: KOLAY YOL

Dogrusu pozlama oldukga teknik bir olaydir, bu yiizden H ve D egrisi,
Bolge Yontemi (Zone System), yogunluk 8l¢iimiiniin (dansitometri)
matematiksel iglemleri diinyasina dalmadan &nce temel kavramlan
kavramak 6nemlidir. Gelin pozlamanin kolay yéniine bir gz atalim.

Bu giris bolimi biraz basite indirgendi; ama fazla teknige girme-
den pozlamanin igleyisini anlamaya yardima olacaktir. Her seyden
once hemen gimdi bir kenara atmamiz gereken bir kavram var. Baz:
kimseler pozlamanin “gok karanlik” ya da “gok aydinhk” demekten
ote bir sey olmadigim sanir. Pozlamamn, anlagilmasi gereken daha
pek gok 6nemli cephesi vardir.

PozLamaNIN Ne YAPMASINI BEKLERiZ?

Pozlamadan ne bekleriz? Daha dogrusu “iyi” pozlama nedir, “kéti”
pozlama nedir? Tipik, ortalama bir sahneyi ele alalim. Cercevede
¢ok karanlik, neredeyse tamamen siyah bir sey olsun. Bir de nere-
deyse tamamen beyaz bir sey, diyelim ki iistiine giines vuran beyaz bir
masa ortiisii olsun. Bu ikisinin arasinda da karanliktan aydinhga kadar
biitiin basamaklar, orta griler, koyu griler, ¢ok agik griler ve siyahile
beyazin tam ortasi griler olsun.

Bu sahneyi ¢ektigimizde filmde ya da videoda da tipki gergekte
oldugu gibi gériinmesini isteriz: Bitmig irtinde siyah alanlarin siyah,
beyaz alanlarin beyaz ve orta grilerin orta gri olarak yansimasini.

Elbette kimi zaman sanatsal amaglarla bilerek az ya da fazla poz-
ladiginiz olacaktir, bu dogaldir. Burada yalmzca kuramsal kusursuz
(ideal) pozlamadan s6z edecegiz; ama ¢ekimlerin ¢ogunda da zaten
bunu yapmaya ¢aliginiz. Bunu nasil gergeklestiririz? Film ya da video-
nun Sniimiizdeki sahneyi aynen yansitmasini nasil saglariz? Gelin bu
ise kangan unsurlara bir g6z atalim.

Kova

Once kayit ortamindan s6z edelim. Film ¢ekerken kayat i¢in ham film
kullanilir; videoda istiine gelen 1181 alip elektronik sinyallere gevi-
ren, algilayia yongadir. Buradaki amacimiz agisindan ikisi arasinda
fark yoktur: Birkag fark diginda, pozlama ilkeleri hem filme hem
videoya uygulamir. Her ikisi de aym i§i yapar: Objektifin yolladig:
151k ve golge lekelerinden olusan bir goriintiyt kaydedip saklamak.
Kolaylik olmasi igin burada film tizerinden gidecegiz; ama séylene-
cekler her iki yéntem igin de gegerlidir.

Filmi, suyla doldurulmas: gereken bir kova gibi diigiiniin. Cok
belirli bir su miktarini alabilir, ne fazla ne de az. Yeteri kadar su koy-
mamugsamz, dolmamugtir (az pozlama). Cok fazla koyarsamz su taga-
caktir (fazla pozlama) etraf kirlenecektir. Yapmaya galistigimiz sey,
kovay1 tam dolduracak kadar su koymaktir, ne ne ¢ok fazla, ne de gok
az. Iste kusursuz pozlama budur. Peki filme ne kadar 151k ulagmasin
nasil denetliyoruz?

PozLamavI DENETLEMEK

Filme ne kadarisik ulagtigini denetlemenin birgok yolu var. Birincisi,
objektifin igindeki 15tk denetleme vanasi olan diyafram ya da agikhk.
Diyafram kii¢iik bir agikliga kapatildiginda (Resim 10.2.), daha genis
bir agtkliga agildig1 (Resim 10.3.) zamankinden daha az 1k gegire-
cektir kugkusuz. Diyaframin ne kadar agilip kapandig {/stop ile 6l¢ii-
lir (ileride bunu daha ayrintili ele alacagiz). Unutmayn, film ya da
algilayic1 yonga belirli bir miktar 151k ister, ne az ne de fazla. Gergek
sahnemiz parlak giines 15181 altinda ise, bu 11g1n az bir kismumn geg-
mesine izin vermek i¢in diyafram kiigiik bir agikliga kapatiniz. Sah-
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nemiz karanliksa, olan biitiin 1181n girebilmesi i¢in diyaframi daha
genis bir acikliga acar1z; ama bazen bu yeterli olmayabilir.

Goriintii diizlemine (filmin ya da video algilayicimin yiizeyine) ne
kadar 151k ulagtigim denetleyen bagka seyler de vardir. Bunlardan biri
de, her karenin ¢ekimi sirasinda film yiizeyine ne kadar siire 15k geldigi-
nin bir dlgiisii olan obtiiratér zidir. Cogunlukla saniyede 24 kare (24
kare/saniye) hizla gekim yapanz, bu durumda obtiiratdr hizimiz saniye-
nin 1/48’idir. Her karede 151k lmin ya da algilayicinin yiizeyine saniye-
nin 1/48’1 kadar bir siire boyunca diiger. Itk diyaframin denetleme sini-
i1 agacak kadar goksa, o zaman her kareyi cok daha az bir siire boyunca
15152 gosteririz, her kare daha az pozlanmg olur, sorun da ¢éziiliir.

Kovavi Decistir

Pozlamay: degistirmenin gok daha kéklii bir bagka yolu var: Farkh
bir kova kullanmak. Her film tiiriiniin 1132 karg1 belirli bir duyarlig:
vardir. Ayni sey video algilayicilan icin de gegerlidir. Bazilar1 1182
daha ¢ok duyarly, bazilar1 daha az duyarlidir. Bunlar ASA ya da ISO
ile dl¢iiliir, genellikle ISO 50 (diisitk duyarhhk) ile ISO 500 (yiiksek
duyarlihk) arasinda basamaklara béliiniirler.

Diigitk duyarl bir filmle iyi gériintii elde edebilmek igin ¢ok bol
151k gerekir. ISO 50 ya da aivarinda duyarli filmler genellikle giinesin
tonla ik sagladig1 dis gekimlerde kullanihir. Yiiksek ISO’lu (ISO 500
gibi) filmler ¢ok az ig1kta bile iyi goriintii verirler, tipk: yiiksek ISO’lu
HD kameralar gibi.

PozLamaniN DSRT UNsury
Sonug olarak pozlamada ugrasmamiz gereken dort unsur var:

*Sahneyi aydinlatan 151k miktar1.

*Diyafram - igeri az ya da ¢ok 151k gegmesine izin veren vana.

*Obtiiratér hizi. Obtiiratdr ne kadar uzun siire agik kalirsa, filme
ya da algilayiciya o kadar ¢ok 151k ulagir.

*ASA ya da ISO (duyarlik). Yiiksek ISO degerli bir film kullan-
mak kolay bir ¢éziimdiir; ama bir cezasi vardir: hizh filmlerde
gren artma egilimindedir ve diigitk hizdakilere gére ¢oziiniirlitk
daha azdir. Bu durum sayisal kameralar icin de gegerlidir: Yiik-
sek ISO kullandiginiz zaman goriintiide giiriilti artar.

Yapim SONRASINDA DUZELTIRIZ

Ara sira bir sette su sozleri duyarsimz: “Uziilmeyin, yapim sonra-
sinda diizeltiriz”. Bir goriintilyli yapim sonrasinda daha iyi hale getir-
menin hi¢bir kétii yam yoktur; ¢ekimlerinizin goriinimiinii geligtir-
mek icin kullanabileceginiz pek ¢ok olaganiistii araglar var. Yapilma-

10.2. (solda) Kapatilmis diyafram
(agiklik).

10.3. (sagda) Sonuna kadar agil-
mis diyafram. Objektifler iki sekilde
belirtilir: Odak uzunlugu ve en genis
acikhgi. Bu 6rnekteki f/2 50mm bir
ob jektiftir. .
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10.4. (iistte solda) Asir pozlanmis goriintu. Parlak alanlar ugmus, hic ayrinti yok.

10.5. (altta solda) Ayni gorintiinin “diizeltilmis” hali. Daha iyi ama parlak alanlar gene u¢gmus durumda. U¢gmus
parlak alanlari geri getirecek bir yontem yoktur, oradaki bilgiler ebediyen kayiptir.

10.6. (istte sagda) Az pozlanmis gérintd.

10.7. (altta sagda) Az pozlanmig goriintiinin “diizeltilmis” hali. Normale ¢ok yakin ama ¢ok grenli ve yavan.

mas1 gereken sey, “yapim sonrasinda her sey diizeltilebilir” diyerek
sette bastan savma ve Szensiz tutum gdstermektir. Yapim sonrasinda
her seyin diizeltilebilecegi dogru degildir. Pozlamaya gelince, bunu
yapim sonrasinda diizeltmek demek, genellikle zar zor kabul edilebi-
lir bir gériintiitye ulasmak demektir.

Yapim sonrasinda bir gériintilyi gelistirmek ya da ona ince ayar
yapmak, iglemin bir parcasidir. Her zaman da béyle olmugtur; ama
simdi elimizin altindaki biiyiik sayisal araglarla (filmle galigirken
yapim sonrasinda uyguladiklanmuz dahil) gériintiiyii ayarlamak igin
sinirlar daha genis. Bunu, bir hatayr “diizeltmek” ile karigtirmayin,
boyle bir sey hemen hicbir zaman daha iyi bir gériintii saglamaz.

Ister film ister video gekelim, yapim sonrasi islemlerde her zaman
bazi diizeltmeler, pozlama ve renkte hafif degisiklikler yapariz. Bun-
lar genellikle bir sahnenin i¢indeki siirekliligi, filmin biitiini i¢inde
devamhhg saglamak icin yapilir. Temel 6zelligi, kiigiik diizeltmeler
olusudur. Cekim sirasinda yapilan hatalardan kaynaklanan sorunlari
diizeltmeye kalkarsaniz, hemen her zaman ters sonug alirsimz. Iste
size drnek: Resim 10.4 kotii sekilde agirs pozlanmig, Resim 10.6 da
gene kotii bigcimde az pozlanm goriintiilerdir.

Agir1 pozlanmig goriintiiyi “tamir” ettiinizde bazi kisimlar (orta
tonlar ve golgeler) diizelir; ama parlak, aydinlik kisimlan diizeltemez-
siniz, oralar1 gene uguktur, ayrint1 yoktur, ton yoktur, renk yoktur.
Az pozlanmug kareyi tamir etmek farkhidir: Parlak alanlar tamamdir;
ama golgelerde miithis bir video giiriiltiisii vardir. Bu 6rnekler say1-
sal olarak diizeltildi; filmde de sonug benzer olacaktir, tek fark, gren
artis1 olacaktir. Az pozlanan kare “tamir” edildiginde sonug gériintii
diiz ve basik, kontrast1 zayif, rengi soluktur.

Uzun Larin Kisasi

Isin 6zii sudur: Pozlama, “gok karanhk” yada “gok aydmhk” demekten
ok ote bir seydir. Pozlama pek ¢ok seyi etkiler: Gériintiiniin grenli ya
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da giiriiltiilii olup olmamasi, gériintiideki genel kontrast, golge ve par-
lak alanlarda ayrintilan ve ince farklan gériip gsrmemek. Renk doy-
gunlugu ve kontrast1 da ondan etkilenir. Ancak pozlama dogru ise sah-
nedeki renkler tam ve doygun olacak, ashna sadik yansitilacaktir. Agirs
pozlama ve az pozlama sahnedeki renkleri solgunlagtiracaktir. Bu 6zellikle
mavi perde (bluescreen) ve yesil perde(greenscreen) islemlerinde 6nemlidir
(Teknik Sorunlar bdliimiine bakimz). Bu gekimlerde iyi bir maske (matte)
elde edebilmek icin fonun olabildigince mavi (ya da yesil) olmasini iste-
riz. Mavi fon ve yesil fon ¢ekimlerinde pozlamada boylesine titizlen-
memizin ana nedeni budur. Teknik Sorunlar boliimiinde de anlatildig:
gibi, fonun pozunu ayarlamak her tiirlii renk kalib: (chroma key - mavi ya
da yesil fon maske ¢ekiminin soysal adi) i¢in gok 6nemlidir.

Burada s6ziin 6zii sudur: Olabilecek eniyi goriintilyii ancak pozla-
maniz dogruysa elde edersiniz. Bu s6z filmle fotografta, filme ¢ekilen
sinemada, sayisal fotografta, Standart Seciklikli (SD) videoda, Sayisal
Videoda ve her tiirlii Yiiksek Seciklikli (HD) videoda gegerlidir.

FiLm iLe VipeoNuN FARKI NEREDE

Film ile Yiiksek Seciklikli videonun farkli oldugu énemli bir nokta
var. HD ile ¢ahgirken gériintilyii agir1 pozlamamak son derece 6nem-
lidir. Film icin bu olay o kadar tehlikeli degildir. Negatif filmler agin
pozlamaya karsi hosgériiliidiir; ama az pozlamay: hosgérmez; HD
ise az pozlamaya izin verir; ama unutmayin, dogru pozlama ile her
zaman daha iyi bir goriintii elde edersiniz. Pozlama konusunda unu-
tulmamas: gereken en 6nemli sey budur.

Bu arada, film konusunda sdylediklerimizin yalnizca negatif film
(reklam, miizik klibi, sinema filmi, kisa film gekerken kullanmay ter-
cih ettigimiz film tiirii) i¢cin gegerli oldugunu belirtelim. Evrilir film
(reversal) ya dapozitif film diye bilinen bir film tiirii daha vardir. Fotog-
rafciliktaki diyapozitif gibidir: Kamerada gegen film laboratuvarda
yikamp geri gelir. Renkleri dogrudur, negatif gibi ters degildir. Evri-
lir ilm de HD video gibi tepki verir: Asin pozlandiginda felakettir,
az pozlandiginda ise oldukga iyidir.

PozLAmADA iKI TUR

Pozlama konusunda iki ayr1 diigiinme yolu vardir: Gériintiiniin genel
pozlanmasi ve kare igindeki denge. Buraya kadar tiim karenin genel
pozlanmasindan s6z ettik. Bu, diyafram, obtiiratér hiz1 ve ileride ele
alacagimiz yogunluk filtresi (ND) gibi daha bagka araglarla denetledi-
gimiz pozlamadr.

Kare i¢indeki pozlama dengesini de dijgiinmek zorundasimz. Bir
sahnede ¢ok parlak bir sey ve aym gergevede gok karanlik bir gey varsa,
tiim kareyi bunlardan biri ya da &biirii igin dogru pozlayabilirsiniz;
ama ikisini birden dogru pozlayamazsimz. Diyafram, ASA/ISO degi-
sikligi ya da kamera ve objektifte herhangi bir seyle yapabileceginiz is
degildir bu. Bunu ancak sette 1s1klandirma ve set malzemesi kullanarak
¢ozebilirsiniz. Bagka bir deyisle, sahneyi degistirmeniz gerekir.

Gelecek kisimda pozlama ve yogunluk 6l¢iimii (dansitometri -
pozu &l¢me bilimi) konusunu daha teknik ve derinlemesine ele ala-
cagiz. Bu, pozlamanin zor yoludur. Biraz karigiktir; ama gayret edin,
bilmeniz gereken 6nemli bilgilerdir.

ENERJi OLARAK ISIK

Giines enerjisi diinyaya elektromanyetik tayfin gériilen ve goriilme-
yen kisimlan olarak gelir. Insan gézii bu tayfin goriilebilen renkleri
kapsayan ve goriilebilen en uzun dalga boyu (kirmizi) ile en kisa dalga
boyu (mavi) arasindaki kiigiik bir béliimiine duyarhdir.
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10.8. Degisik diyafram degerle-

rinde agiklik.

/1.4

f/4

f/11

f/22

Isigin yogunlugu ABD’de futkendil (foot-candle, fc), diger iilkele-
rin gogunda ise litks (lux, Ix) ile dl¢iiliir. Bir futkendil yaklagik 10,08
liikse egittir (pratik bir yéntem olarak futkendil x 10 = liiks). Bir fut-
kendil, bir ayak (foot, 33 cm) uzaktaki standart mumun verdigi igktir.
Bir liiks, bir metre uzaktaki standart mumun sagladigi aydinlanmadar.
Bir film 1 metre uzaktaki standart mumun 1gina 1 saniye gosteri-
lirse, 1 liiks-saniye pozlanmug olur. Standart mum nedir? Beygir giicii
dl¢tisiindeki standart beygir gibidir. Baz1 6l¢ii 6rnekleri verelim:

*Ortalama giin aydinhiginda giines 15181 32.000 ile 100.000 lx
(3.175 - 10,000 £c)

*Normal bir TV stiidyosunda aydinlatma yaklagik 1.000 1x (99
fc)

* Aydinlik bir biiroda 151k yaklagik 400 1x (40 fc)

* Ay 15181 yaklagik 1 1x (1/10 fc)

Diyafram (f/stop) konusu Objektif bsliimiinde daha ayrintih olarak
ele alinacak; ama buradaki tartijmamz agisindan pozlama sisteminde
oynadig rolii bilmek 6nemlidir. Diyafram ve aydinlatma &l¢iimleri
bu boliimdeki bilgilerin ¢ogu gibi hem filme, hem de her tiir video
cekimlerine aym sekilde uygulamr.

DiYAFRAM DEGERI*

Hemen biitiin objektiflerde, i¢inden gegerek filme ya da video algila-
yicisina yonelen 1gin miktarini denetleyen bir diizenek vardir. Buna
diyafram denir. Objektifin odak uzunlugu ile diyaframin ¢ap1 arasin-
daki oranty, diyafram degerlerini (f/stop) olusturur.

“Diyafram”, diyafram degerinin (f/stop) kisa seklidir. Bir diyafram,
bir 1pk 6l¢me birimidir. Isikta bir diyaframhk artig var demek, bir
misli 151k var demektir. Bir diyaframlik azals, 11g1n yariya indigini
belirtir. Diyafram degeri, objektifin odak uzunlugu ile, Resim 10.8'de
gordiigiimiiz ve gz bebegine benzetebilecegimiz agikhklarin gaplan
arasindaki orantidir. Her diyafram degeri, bir éncekinden 2'nin kare
kokii kadar biiyiiktiir ve bir 6ncekinin yansi kadar 151k gegirir.

Diyafram sayilar1 yu basit formiilden tiirer:

f=F/D
(f) diyafram degeri = (F) odak uzunlugu / (D) diyafram agikhigimin ¢apa

Sahnedeki en parlak yer, en karanhk yerden 128 kat (yedi diyafram
degeri) daha parlaksa, o zaman sahnede yedi diyaframlik aydinlanma
orantist var deriz.

POZLAMA, ISO VE ISIKLANDIRMA iLiSKILERi
Pozlamada kullandigimiz birimler sunlardir:
* Diyafram degerleri
* ASA, 1SO ya da EI (aym1 seyin gesitli adlar1)
» Futkendil ya da liiks
*Kaynaktan gelen 1181n uzakhktan etkilenmesi
» Cisimlerin yansiticilig

Bunlarin hepsi benzer sekilde diizenlenebilir. Hepsinde ayni temel
matematik kurallar1 uygulamir. Diyafram degerlerinin, diyaframin

* Tiirk sinema (ve elbette fotograf) jargonunda ‘diyafram’, hem bir kamerada
film duyarkan iizerine diigen 11g1n siddetini ayarlayan diizenegi hem de bu
diizenegin hangi derecede agildigini gosteren objektif iizerinde isaretli birimi
ifade etmek i¢in kullanilir. Bu anlamlardan hangisinin kastedildigi ciimledeki
baglamdan agikca ¢ikarilabilse de birimi geviride genel olarak “diyafram degeri”
olarak kargiladik. [¢.n.]
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capiyla objektifin odak uzunlugu arasindaki oranlan gosteren kesir-
ler oldugunu unutmayin. Ornegin, £/8 aslinda 1/8 demektir; diyaf-
ramin ¢ap1, odak uzunlugunun 1/8 i kadardir. £/11, 1/11 demektir
ve 1/8 den daha kiigiik bir kesirdir. Diyafram agikligim bir tam basa-
mak bilyiittiigiimiizde, filme ulagan 15k miktarim bir kat arttinnz;
bir basamak kii¢iilttiigiimiizde, 15181 yar1 yaniya azaltiniz.

Diyafram degeri cetveli (Tablo 10.1), £/8, f/11 gibi tam say: diyaf-
ram degerleri arasindaki iligkinin, aradaki basamaklara da uygulandi-
gin1 gésteriyor. Yani /9 ile f/13 arasinda da bir diyafram fark vardir.
Giiniimiiziin say1sal iikélgerleri bir diyaframin 1/10’u biryiikligin-
deki degerleri ol¢ebiliyor. Bu, dl¢gme ve kargilagtirmalar igin yararli-
dir; ama genel pratik ¢aliymada bu kadar hassasiyet gerekli degildir.
Objektifler, laboratuvar banyolar: ve telesine aktarmasindaki degisik-
likleri diigiinecek olursak, 1/3 diyaframlik bir duyarlik simn pratik
caligmada yeterlidir. Duyarli pozlama 6nemli degildir demek istemi-
yoruz, yalniz iglemlerin genel toplarminda duyarlik derecesi sinirhdur.

Ters KARe Yasasi ve Kosinos Yasasi

Bir kaynaktan yayilan 15k, giiciinii dogrusal bi¢imde kaybetmez.
Ornegin, konudan 3,5 metre uzaktaki lambay1 2,5 metreye getirir-
seniz, konudaki 1181 1 diyafram (1 misli) artirmig, yani f/11°den £/8’e
agmig gibi olursunuz. Kesin konusmak gerekirse, ters kare yasas:
nokta kaynaklar i¢in kullanilir; ama genellikle kullandigimiz uzak-
liklarda spot lambalar i¢in de gegerlidir.

Isik kaynaktan uzaklagtik¢a, uzakligin karesi 6lgiisiinde giig kaybe-
der. Basit sekilde soylemek gerekirse kaynak ile aranizdaki uzaklig:
bir kat artirdiginiz her sefer, bir 6ncekinin 1/4 kadar 191k alirsiniz.
Isik seviyelerini ok ender olarak matematik hesaplamalarla degerlen-
diririz; ama iin igine giren temel ilkeleri anlamak énemlidir.

Ters kare yasasi resim 10.9'da grafik olarak gésteriliyor. Kosiniis
yasast da benzer bir ilkedir (Resim 10.10). Yiizey kaynaga tam dikey
degil de agiliysa, kaynak onu daha az gériir, bu yiizden yiizeye gelen
151k daha azdir. Matematiksel 6l¢ii olarak aydinlanmada azalma, yiize-
yin agisinin kosiniisiine egittir, bu yiizden kosiniis yasas1 denmigtir.

ISO/ASA
Negatif filmlerin genelinde, 6l¢ii aleti yardimi olmadan ¢iplak géziin
gorebildigi fark 1/3 diyaframlik degisiklik oldugundan, Ailm duyar-
liklar1 da bundan daha kiigiik degerlere bolinmemigtir. Bu tablo, ara-
daki iligkilerin daha iyi gériilebilmesi iin ¢ikarilmagtir. ISO 200, ISO
100°den bir diyafram degeri daha hizli oldugu gibi, ISO 320 de ISO
160’dan bir diyafram daha hizlidir (Tablo 10.2).

Gok agik olmasina karsin bu &lgekleri hatirlamak, ISO 80 ile ISO
32 gibi garip araliklar arasindaki farklar1 gérmek i¢in faydal olur (80
ile 32 arasindaki fark 1+1/3 diyafram). Basamaklar, ondaliklar: ekle-

10.9. (Ustte) Ters kare yasasi. Yalniz
pozlama olgllerini anlamak igin
degil, isiklandirma icin de 6nemlidir.
Uzakhk bir kat artinca 151k giicli 1/4'e
diser.

10.10. (altta) Kosinls yasasi. Konu-
nun ylzey agisi aydinlanma seviye-
sini nasil etkiler

Tablo 10.1. (Ustte) Isik miktari ve
pozlama. “X” belirli bir 151k miktarini
temsil eder. Solundaki her basamak,
konuya gelen 15131 bir misli arttinr.

Tablo 10.2. (altta) Ucte bir aralikli
basamaklarla ISO ya da ASA deger-
leri. Aymi degerler yansitma yuzdesi,
futkendil ya da obtirator hizi olarak
da yorumlanabilir. Bu da bize butin
bu olgulerin birbiriyle iliskili oldu-
gunu animsatir. .

g Isik 2048x 1024x 512x 256x 128x 64x 32x 16x 8x 4x 2x X
Diyaframiar| 1 14 2 2.8 4 5.6 8 1 16 22 32 45
73 1.1 16 2.2 3.2 45 6 9 13 18 25 36
i BT 18 25 36 5 7 10 14 20 29 40
6 12 25 | 50 100 200 400 800 |‘
8 16 32 ‘ 64 125 250 500 1000
10 20 40 ' 80 160 320 640 1250
] i
pozlama
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Diyaframlar

-1/3

213 -1 [-1w3 |-1253| -2 |-223| -3 |-313|-3213| -4 | -4 3

50% 25% ) 12% 6%

Yansiticihk

80%

64% 32% 16% 8%

40% 20% 10%

Tablo 10.3. Diyafram degerleri ile

yansiticilik arasindaki iliski.

yip ¢ikartarak her iki yéne dogru da gidebilir (6 sayisinin altindaki
araliklar 5, 4, 3, 2.5, 2, olarak gider, 64 sayisinin altindakiler de 50,
40, 32, 20 ve 16 olarak).

Futkendil: ISO &l¢egi futkendila da uygulanabilir. Futkendih bir
misli arttirmak, pozlamay: da bir misli arttirir. Ugte bir diyafram ara-
liklary, ara fc degerlerini verir. Ornegin, 32 fc ile 160 fc arasindaki
fark, 2+1/3 diyaframdir.

Yansitma yiizdesi: 100'den agag: olan ISO basamaklari, yansitma
yiizdesini de gosterir. Ornegin, 100 ISO degeri %100 saf beyaz1 temsil
edebilir. %64 ve %20 gibi bagka yansiticilik oranlan, saf beyazdan sira-
styla 2/3 ve 2+1/3 diyafram daha karanhk gibi goriilebilir (Tablo 10.3).

Obtiiratér hiza: ISO basamaklarindan yararlanarak (Tablo 10.2),
ornegin 1/320 saniye pozlamanin, 1/100 saniye pozlamaya gore
1+2/3 diyafram daha hizli oldugunu gérebiliriz. Obtiiratér agistyla
kare sayisinin aliglmadik birlesimlerinde ortaya ¢ikan garip pozlama
siirelerini hesap etmek icin bu 8l¢ekten yararlamilabilir.

ISIK VE FiLM

Isigin her bir fotonundaki enerji, filmin i¢indeki fotografik algilayici-
larda kimyasal degisiklik yaratir. Elektromanyetik enerjinin maddede
kimyasal degisikliklere neden oldugu igleme, fotokimya denir.

Biitiin filmler bir tabanin iistiine kaplanmigtir: 0.025 mm kahnhkta
saydam plastik malzeme (seliiloid). Fotokimyasal olayin gercekles-
tigi yerde duyarkat tabana yapigir. Burada st tiste kahnliklarimin top-
lam1 0,025 milimetreyi gegmeyen 20 ya da daha fazla degisik katman
vardir. Saydam film istiine kaplanmg katmanlarin bazilar1 gériintii
olusturmaz. Bunlar 15181 siizmek ya da banyo sirasinda kimyasal tep-
kileri kontrol etmekle gérevlidir. Gériintiiyii olusturan katmanlarda
foton algilayicisi olarak alisan bir mikrondan kiigitk boyutlarda kris-
tal giimiis tuzu tanecikleri vardir.

Bu tanecikler, fotograf filminin kalbidir. Bu kristaller, degisik tiirde
elektromanyetik radyasyona -11ga- maruz kaldiklarinda, fotokimya-
sal bir tepkime gosterirler. Glimilg tuzu tanecikleri, gériilen 1g1n
diginda kizilalt1 iinlara da duyarh hale getirilebilirler. Halojenir nite-
likli bir tuz, bir halojenin (kimyasal yénden ametaller grubu olarak
taninan 5 element flor, klor, brom, iyod ve astatinden biri) daha elekt-
ropozitif olan bir element ya da grupla -burada giimiis- birlegmesin-
den olugur. Giimii§ tuzu tanecikleri, giimii§ nitratin bir halojeniirle
(kloriir, bromiir ve iyodiir) karmagik islemlerden gegerek birlesmesi
sonucunda olusur.

Islenmemis tanecikler tayfin yalnizca mavi kismina kars1 duyarlidir
ve bu yiizden kamera filminde kullamlmaya uygun degildir. Tanecik-
lerin yiizeylerine 6zel duyarlagtiricilar eklenerek onlarin mavi, yesil ve
kirmiz1 renklere karg1 daha duyarh hale gelmesi saglanir (unutmayin,
burada siyah beyaz filmden s6z ediyoruz). Bu molekiiller tanecigin
yiizeyine yapisip kirmiz, yesil ya da mavi fotonlann enerjisini, bir foto
elektron halinde giimii tuzuna aktarir. Geligtirme iglemleri sirasinda
tanecigin i¢ine ya da yiizeyine daha baska kimyasallar da eklenir. Bu
kimyasallar tanecigin ‘hi1z’ olarak da bilinen 13a duyarhgini etkiler.
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Duyarkat hizlan, ISO (International Standards Organization -
Uluslararas: Standartlar Teskilat1) ya da ASA (American Standards
Association - Amerikan Standartlar Birligi) tarafindan standart siif-
landirmalarla belirlenir. ISO teknik olarak dogru sézciiktiir; ama
¢ogu kimse hilid ASA &l¢iisiinii kullanir. ISO ne kadar yiiksekse, fil-
min cevap verdigiisik miktar1 o kadar diisiiktiir, yani film o derecede
az 113a duyarhdir. Renkli filmler igin iireticiler duyarhg: EI (pozlama
gostergesi/exposure index) olarak gosterirler. Filmi daha hizli yap-
mamn yolu, daha biiyiik giimii tuzu tanecikleri kullanmaktir. Ancak
daha bilyitk giimiis tuzu tanecikleri, goriintiiniin grenli (tanecikli)
goriinmesine neden olur. Fotograf filmi iireticileri, daha az grenli
hizli filmler iiretmek icin devamh aragtirma icindedir. Kodak 70’li
yillarda “T” grenli filmi iireterek biiyiik bir geliyme saglad1. Bu gren-
ler tiggen seklinde oldugundan daha sikigik yerlestirilebiliyorlar ve
daha az grenli bir goriintii sagliyorlar. Fuji de nano-striiktiirlii gren
denen benzer bir teknoloji gelistirdi. Bazen filme eski havas: vermek
i¢cin goriintiiye grenli imis gibi bir gériiniim verilir.

GizLi GORUNTD

Obtiiratér agildiginda, 1k duyarkatin kimyasini etkiler ve gizli bir
goriintii olugur. Bir 1k fotonu, giimiig tuzu taneciginin stiindeki
duyarlilagtina tarafindan emildiginde, gizli goriintii olusturur. Bir
giimiis halojeniir taneciginde milyarlarca giimiis halojeniir molekiilii
oldugu halde gizli gériintii yerlesmesi olusturmak icin yalmzca 2 ya
da 4 birlegmemis giimiig atomu gereklidir. Renkli filmde bu iglem,
kirmizi, yesil ve mavi katmanlarin her birinin pozlanmasinda ayn
aym gergeklesir. Bunun nedeni basittir: Bir tanecigi renge duyarli hale
getirmek miimkiin degildir; tayfin ancak belirli bir béliimiine kars:
duyarh hale getirebilirsiniz. Olusan gériintiiye “gizli” denir; ¢iinkii
kimyasal banyo isleminden ge¢meden goriilemez.

Filme ulasip da gizli gériintii olugturamayan her foton, kayip bil-
gidir. Renkli filmlerin ¢ogu banyodan sonra gériilebilecek bir gizli
goriintii olugturabilmek i¢in tanecik bagina 20 ila 60 fotona gerek
duyar. Buna filmin “eylemsizlik noktas1” denir. Eylemsizlik noktasi-
nin altinda, hi¢bir goriintii olugmaz ¢iinkii duyarkatta kimyasal degi-
sim yoktur. Video alicilar elektroniktir ve kuskusuz islem farkhdir;
ama temel kuram aynidir. Birkag kiigiik fark diginda pozlama kuram
ve uygulamas: film ve video i¢in aymdr.

KimvasaL IsLEMLER

Gizli gériintiiniin goriiniir hale gelip bir negatif ya da pozitif olus-
turabilmesi i¢in giiglendirilip sabitlenmesi gerekir (Resim 10.11).
Siyah beyaz filmde giimiis halojeniir taneciklerinin, 11§1n goriilebilen
biitiin dalga boylarina kars1 duyarl hale getirilmesi gerekir, bu yiiz-
den bir ya da iki katman halinde désenirler. Sonug olarak banyo isle-
minianlamak daha kolaydur.

*Film, aslinda bir ¢6keltici olan developman (gelistirme) banyo-
suna sokulur. Gizli gériintiiyii olusturan tanecikler daha ¢abuk
gelisir. Film, geligtirici kimyasal banyoda gerekli siire kadar
kalirsa, yalnizca gizli gériintii bilgisini tagiyan tanecikler saf
giimily haline gelir. Pozlanmamug tanecikler giimiis halojeniir
kristalleri halinde kalir.

*Gelistirme isgleminin tam zamaninda “durdurulmasi”gerekir.
Bunun i¢in film suyla ¢alkalanir ya da gelistirme iglemini durdu-
ran bir “durdurucu” banyo kullanilir.

*Gelistirmeden sonra bazi degismis halojeniirler ve degismemis

10.11. Siyah beyaz negatif.
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10.12. (solda) Belirgin turuncu ren-
giyle renkli negatif.

10.13. (sagda) Renkli negatif filmin

tabaka
Maviye duyarh katman (sari)
Sari filtre
Yesile duyarl katman (macenta)
. 1 duyarh katman (siyan)
s (yapistirici)

"> Anti halo (agil énleyici) sirt katmani

biitiin giimiis halojeniirler hili duyarkatin igindedir. Bunlarin
temizlenmesi gerekir yoksa negatif zamanla kararip bozulur. Bu
gelismemis malzemenin temizlenmesi bir sabitleyici (fiksator)
ile yapilir. Bu da genellikle sodyum thiosiilfat (hiposiilfit) ya da
amonyum thjosiilfattir. Bu igleme tespit banyosu denir.

*Sonunda, biitiin kimyasallar1 temizlemek icin film suyla yika-
nir, sonra kurutulur.

Biitiin bu iglemler bittiginde, filmin iistiinde 6zgiin sahnenin nega-
tif bir goriintiisii vardir. Negatifte en koyu (mat giimiig atomlarinin
en yogun oldugu) yerler, en ¢ok 151k géren yerlerdir. Isik gormeyen
yerlerde negatif, tabanin olabildigi kadar saydamdur.

Daha bagka kimyasallar kullamlarak pozitif bir gériintii de elde edile-
bilir. Buna pozitif film ya da evrilir film (reversal) denir. Fotografcilikta
bu gériintiilere diyapozitif denir. Evrilir filmin greni daha incedir ve
¢oziiniirligii daha keskindir; ama pozlama hatalarina kars1 agir1 duyar-
ldir. Ayrica film dogrudan pozitif oldugundan, negatiften baski islemi
yoktur, bu yiizden kopya baskis1 sirasinda gergeklestirilen kiiciik poz-
lama ve renk diizeltmeleri de yapilamaz. Negatiften kopyalar yapmamn
bir bagka giivenlik yani1 da var: Ozgiin negatif baski makinesinde yal-
mzca birkag kez gectii icin tozlanma ve zarar gérme olasihgi ¢ok azdur.

RenkLi NEGATIF

Renkli negatif temelde iist iiste ii¢ siyah beyaz film katmanindan olu-
sur (Resim 10.12 ve 10.13). Aradaki fark, her katmamn degisik spekt-
ral duyarlayia ile iglem gérmiiy olmasi, béylece tayfin (spectrum)
degisik bantlarim algilamasidir. Bunlar kabaca kirmizi, mavi ve yesil
renklerdir.

*Renkli filmin gelistirme banyosunda indirgen kimyasallar kulla-
mbir ve pozlanmug giimiig halojeniirleri (tuzlari) saf giimiige dénii-
sir. Bu tepkime sirasinda oksitlenmis gelistirici olugur ve bu da,
goriintilyil olugturan her bir katmandaki baglayict denilen kim-
yasallarla tepkimeye girer. Bu tepkime, baglayicilann bir renk
olugturmasina neden olur ve renk, giimiig tuzunun hangi spektral
duyarhlagtinc: ile islem gérmiig olduguna gére degisiklik gosterir.
Kirmizy, yesil ve maviye duyarh katmanlarda degisik renk olugtu-
rucu baglayicilar kullamhir. Degisik katmanlardaki gizli goriinti,
film yikandiginda degisik renklerde goriintii olugturur.

* Geligtirme iglemi bir durdurucu banyoyla durdurulur.

* Pozlanmamg giimiig tuzu bir tespit banyosuyla filmden temiz-
lenir.

oilk basamakta olugan giimiis, agartma banyosuyla filmden
temizlenir.

*Bundan sonra film, kimyasallar: ve tepkime iiriinlerini olabildi-
gince temizlemek i¢in yikamr ve kurutulur.

Renkli negatif filmdeki genel turuncu renk, renk olusturma iglem-
lerindeki kusurlarin diizeltilmesine yardimei olan boyarmadde mas-
kesidir. Pozitif baskida ya da filmden banda aktarim sirasinda bu renk
ortadan kalkar.
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En ¢ok yogunluk

A Omuz \

Egrinin diz-
¢izgi (dogrusal)
balimii

Topuk;

Negatif yogunlugu

En az yogunluk

| Taban + pus
Pozlama

FiLmin I51GA Tepkisi
Bir negatif olugturma, iki basamakldur.

*Pozlama: Giimiis tuzunun yararh ézelligi, 151k gérdiigii zaman
emdigi 11k enerjisi miktariyla orantil olarak yapisinin degisme-
sidir. Bu degisim gozle goriilemez, gizli gériintii halindedir.

*Geligtirme: Isikla temasindan dolay: degisiklige ugramis olan
glimiig tuzu, gelistirici olarak bilinen belirli kimyasallarla igleme
gegirildiginde, saf giimiise doniistiiriilebilir. Kullamilan gelisti-
ricinin giicii ve banyo siiresi, pozlanmig tuzlarin ne kadarinin
doniigtiiriilecegini belirler. Renkli ilm i¢in kullamlan kimyasal-
lar siyah beyaz film i¢in kullanilandan farklidir; ama temel kav-
ram aynidir.

DANSITOMETRI (YOGUNLUK OLCUMU)

Filmin 15132 nasil karsilik verdigini anlamak icin egrilerine bakmarmuz
gerekir. Dansitometriye (pozlamamn bilimsel ¢6ziimlemesi) bu kla-
sik yaklagim, 1890 yilinda Hurter ve Driffield tarafindan tanimlan-
mustir ve H&D egrisi ya da bazen “D log E” egrisi olarak adlandiri-
lir (Resim 10.14). Bazen kisaca “Log E” egrisi olarak belirtilir. Yatay
eksende pozlama “E” miktarini, dikey eksende de negatifteki yogun-
luk (dansite) degisikligi “D” miktarim gésterir.

Kuramsal olarak, filmin, sahnedeki degisik noktalardan yansiyan
i1k degerlerine orantil bir sekilde yogunluk degisiklikleri goster-
mesini isteriz. Sonugta yapmaya ¢ahistigimiz, gergek sahneyi sadik bir
sekilde kopya eden bir gériintii olugturmaktir.

Gelin kuramsal olarak “dogrusal” bir filme géz atalim (Resim
10.15). Pozlamadaki her bir birim artista, yogunluk da tam olarak bir
birim artmaktadir. Yani, sahnedeki 151k miktariile negatifteki yogun-
luk degisikligi arasinda tam bir uyum ve karsiliklihk vardir. Kulaga
hos geliyor, degil mi? Cizginin egimi bu film i¢in tam 45 derecedir.

Bu ¢izginin egimi, filmnin kontrasthginin bir 6l¢iimiidiir. Pozlamalar-
daki biiyiik degisikliklerin, negatifin yogunlugunda ufak degisiklikler
(dissiik kontrast) yaptig1 bir filmin ¢izgisinde egim ¢ok yatik olacak-
tir. Kontrast1 yiiksek olan filmlerde, egim ¢ok diktir; baska bir deyisle,
isiktaki az bir degisiklik, ilmin yogunlugunda sert degisiklige neden
olacaktir. Bunun ug noktasindaki iiriine “litografik” ya da “grafk”
film denir ve matbaacilikta kullanilir. Lito filmde her sey ya beyaz, ya
siyahtir, gri tonlar yoktur. Bagka sekilde sdylersek, 151k belli bir degerin
istiindeyse goriintii biitiiniiyle beyazdir, belli bir degerin altindaysa
goriintii biitiiniiyle siyahtir. Bu, bir filmin alabilecegi en yiiksek kont-
rast derecesidir. Lito filmin egimi dikey bir ¢izgi ortaya ¢ikaracaktr.

10.14. Negatif yogunlugu igin Hurter
ve Driffield D log E egrisi.
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10.15. Konudaki pozlama degisik-
liklerini bire bir negatif yogunluguna
aktaran, kuramsal olarak “kusursuz”
film.

Sahnenin bu kismi filmin
kaydedemeyecegi kadar

Kopyamin veya videonun
aktarabilecegi toplam
parlakhk basamaklari

Sahnenin toplam parlakhd

Sahnenin bu kismi filmin
kaydedemeyecegi kadar karanlik

Kusursuz dogrusal filmin sorunu

Higbir film, bu ilk érnekteki kadar kusursuz davranmaz, yani fil-
min yogunlugundaki degisiklik, 1giktaki degisiklige tam karsihk gel-
mez. Resim 10.16'da alttaki egri, ipktaki her 1 birim degisiklige karsi
yogunlugunda 1/2 birim degisiklik olan bir filmin egrisidir. Bu film
digiik kontrasthdir. Resim 10.16, yiiksek kontrasth bir duyarkatla
diigiik kontrasth bir duyarkat arasindaki fark: gésteriyor. Yiiksek kont-
rast Srneginde, 1gin artan her 1 birimine karsihk, negatif yogunlugu
2 birim artmaktadir. Pozlamanin parlaklik derecesi ile negatifin yogun-
lugunun parlakhk derecesini kargilagtirdigimizda, filmin, sahnede oldu-
gundan daha yiiksek bir kontrast yansittigim gériiriiz. Bu ¢izginin egi-
mine lmin “gama”s1 denir; filmin kontrasthgimn bir dl¢istidiir.

Kontrast, bir film ya da video gériintiisiinde aydinhkla karanligin
arasindaki araliklara (bunlara “tonlar” denir) isaret eder ve kabaca
karakteristik ¢izginin efimi ile gosterilir. Diiz /yumusak ya da kont-
rasth/sert gibi sifatlar, kontrastlig1 belirtmek igin sik¢a kullanihir. Genel
olarak karakteristik egrinin egimi ne kadar dikse, kontrast da o kadar
yiiksektir. Gama terimi, fotografik gériintiiniin kontrastini belirtmek
i¢in kullamlan sayisal yoldur. Gama, egrinin ortadaki diiz-¢izgi bolii-
miiniin egimidir.

Gama, bilimsel kuruluglar ya da iireticiler tarafindan belirlenen bir-
cok degisik yontemle 6l¢iiliir. Bunlarin hepsi temel olarak omuzla
topuk kisumlarim fazla hesaba katmadan, egrinin diiz-¢izgi boliimii-
niin egimini hesaplama yollaridir. Gama, topuk ya da omuzun kont-
rast 6zelliklerini belirtmez, yalmzca diiz—¢izgi béliimiiniin 6zellikle-
rini gosterir. Bir konu daha vardir. Pozlamanin en yiiksek ve en diisiik
basamaklarinda duyarkatin cevap verme sekli farklidir. Pozlamanin
en alt basamaginda film ¢ok az ik birimi “gordiigi” icin hi¢ cevap
vermez. Igk miktarinin filmde fotokimyasal (ya da videoda elektrik-
sel) ilk degisikligi yarattif1 eylemsizlik noktasina ulagincaya kadar,
fotokimyada hicbir degisiklik yoktur. Eylemsizlik noktasina ulaginca,
film yavasca cevap vermeye baslar; 1131n her art1 birimi igin negatif
yogunlugu yalnizca ¢ok az degisir. Bu béliim, egrinin “topuk” bolii-
miidiir. Bu béliimde, 1siktaki degisiklikler sikigtirilmagtar.

Filmin duyarhk basamaklarinin iist ucunda film terimiyle “omuz”,
video terimiyle “dirsek” vardir. Buradaki degerler de sikigtinlmgtir.
Duyarkat iyice doydugu i¢in, 11gin her art1 birimine verdigi cevap
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Pozlama

giderek daha azalr. Sonug, sahnenin 151tk degerlerindeki degisiklik-
leri filmin ¢izgisel ve orantisal olarak algilayamadigidir. Hem golgeler,
hem parlak alanlar biraz ezilmis, bastinlmgtir. Aslinda by, filme “Alm”
havasi veren ve videonun asla bagaramadig seydir (yiiksek segiklikli
video, daha énceki yontemlere gore buna biraz daha yaklagmastir; ama
gene de parlak bolgelerle bagi derttedir). Bu &zellik, asin kontrasth
sahneleri sikigtirarak filme “sigmasimi” saglamanin bir yoludur.

Lo E Ekseni
Log E ekseni (yatay) iizerinde biraz diisiinelim. Bu yalnizca soyut bir
pozlama birimleri cetveli degildir. Sahnedeki degisik 1iklilig1 temsil
ettigini unutmayin. Her sahne farkhidir, dolayisiyla her sahnenin 151k-
libk oram farkhidir. Yatay eksen iizerine ¢izdigimiz sey, aslinda sahne-
deki en karanhk yerden en aydinlik yere giden 1ipnkhihk basamaklaridir.
1890 yihnda Alman fizyolog E. H. Weber, ses, parlakhk, aci, 1s1 gibi
herhangi bir fiziksel duyumdaki bir degisikligin, uyaric1arttikga daha
az hissedildigini kegfetti. Hissedilir bir fark olugturmak i¢in uyarici-
nin seviyesinde olusmas: gereken degisiklik, toplam seviyeyle oranti-
hdir: eger ti¢ birim 1110 iki birim 1giktan farkh parlaklik algilamasi
sagladiga ancak hissediliyorsa, 20 birim 1gkta hissedilebilir en ufak
fark olugmasi iin 30 birim 15182 cikmamiz gerekir. Tekdiize giden bir
arabklar cetveli olugturabilmek icin, her basamag: sabit bir faktérle
carpmak gerekir. Ashinda, parlaklik algilamasy, logaritmiktir.

Loc Neoir?

Once biraz matematik; korkmayin, yalnizca biraz. Log dosyalarinin
énemli bir kavram oldugu film ve videoda logaritma bilgisi yararhidir.
Logaritma, biiyiik degisiklikleri herhangi bir sayisal yéntemle belirt-
menin basit yoludur. Yapmak istedigimiz cetvel, 6rnegin 10 ile ar-
pilarak ilerleyen basamaklardan olugsayd: (1, 10, 100, 1000, 10.000,
100.000, gibi), kisa siirede iglem yapilamayacak kadar biiyiik sayilara
ulagirdik. Basamaklarin her iki yoniinii de gésteren bir grafik yapmak
¢ok zor olurdu.

En yaygin yéntem olan 10 tabanh logaritmada bir saymin logarit-
masl, o say1y1 olusturmak igin 1 sayisimin kag kere 10 ile garpilmasi
gerektigini goésterir. 10 sayisin1 olugturmak igin 1 sayisiu 10 ile bir
kere carpmak gerekir, demek ki 10 sayisinin logaritmas: 1 dir. 100
sayisina ulagmak icin 1 say1sum 10 ile iki kere carpmak gerekir, yleyse

100 say1sinin logaritmasi 2 dir. Bir saymin logaritmasi, 10 sayisinin-

iissiidiir : 10% = 100, yiiz sayasinin logaritmas: 2 dir. 104, 10.000 dir,
yani 10.000 sayisiun logaritmasi 4 tiir. Bu demektir ki, ¢ok biiyiik
olgiideki degisikliklerin grafiklerini, nispeten kiigiik sayilarla yapabi-
lirjz. Logaritma 11klandirmada, fotografta ve videoda kullanilir.

10.16. Yiksek kontrasth ve duisiik
kontrastl iki film arasindaki fark
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10.17. Film negatifinde ve basilan
kopyada topuk ve omuzda gri basa-
maklarin sikistiriimasi.

Negatifte yogunluk alanlari

PARLAKLIK ALGILAMASI

Parlaklik algilamamiz logaritmiktir. Bunun, film ve video igiklandir-
masimin her tiiriinde 6nemli sonuglan oldugunu gérecegiz. Insamn
parlaklik algilamasinin basamaklar seklinde grafigini yapacak olursak,
bunun logaritmik yapisim gérebiliriz. Gri tonlarin egit arahklarla sira-
lanmus gibi goriinen basamaklarinin, her basamagin yansitialik dl¢iisii
hesabinda, ashnda logaritmik olarak dizilmis oldugu agik¢a goriiliir.
Ilerde gorecegimiz gibi bu grafik, tiim aydinlatma ve gériintii olug-
turma iglemlerinin temelidir.

Bunlarin sabit degerler olmadigim akildan ¢ikartmayin (6rnegin,
log E eksenindeki en karanlik nokta, belirli bir mum/futkare sayis1
degildir), ¢iinkii izl ya da yavag filmn kullamriz, filme ulasacak 151k
miktarim ayarlamak icin diyaframi agar ya da kapatiriz, vs. Onemli
olan, en karanlk ve en aydinlik bélgeler arasindaki orandir ve log
E eksenine biz bunu isaretleriz. Buna, filinin parlakhk dizisi denir,
bazen BR kisaltmasi ile belirtilir. Log E eksenindeki her birim, bir
diyafram daha fazla 1181 temsil eder.

KONTRAST

Kontrast s6zciigiiniin anlam, goriintiiledigimiz konunun kontrastin-
dan mi, yoksa baski yapmak i¢in kullanacagimz negatifin kontras-
tindan m s6z ettigimize gére degisir. Genel olarak kontrast, konu-
nun ya da negatifin karanhk ve aydinhk bolgeleri arasindaki bagin-
tih farki belirtir.

Negatifin kontrasti, filmdeki daha saydam yerlerle daha mat yer-
ler arasindaki bagmntih farki gésterir. Bu yogunluklar, negatiften ne
kadar 151k gecip ne kadarinin tutuldugunu gésteren yogunlukélger
(dansitometre) denen bir aragla 6lciilebilir. Fotografik konunun kont-
rast1, goriintiidden goriintitye degisebilir. Parlak giinesli bir giinde bir
di sahnenin kontrast1 ¢ok yiiksek olabilir, oysa bulutlu bir giinde
kontrast1 nispeten digiiktiir. Belirli bir sahnenin kontrast1, gériintii-
deki cisimlerin birbirleriyle kiyaslandiklarinda ne kadar aydinlik ve
karanhk olduklarina ve iizerlerine ne miktarda ik geldigine bagli-
dir. Kuramsal olarak “kusursuz” olan filmimize dénelim. Bu filmde,
konunun parlakligindaki her 1 birimlik degisiklik, negatifin yogunlu-
gunda da tam olarak 1 birimlik degisiklik yapiyordu.

Buradaki sorun, Resim 10.17'de gériiliiyor. Bilinen higbir temsil
ortami, herhangi bir seyi gercek diinyadaki aydinlanma basamakla-
rina sadik sekilde yansitma yetenegine sahip degildir. Film duyarkat-
larinin hemen higbiri dogrusal bir karaktere sahip degildir. Dogrusal-
liga, iki nedenden dolay1 erisilemez.
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Son kopya

ya da videonun
aktarabildigi
tim parlaklik
basamaklan

+ Duyarkattaki 1513a duyarh unsurlanin hareketlenmesini saglamak
i¢in belirli bir miktar 19k enerjisi gerekir (eylemsizlik noktasi).
Bu yiizden topuk denen bu eylemsizlik alaninda kontrast yavag
yavag yiikselip sonunda egrinin diiz-¢izgi boliimiine ulagr.

* Daha ¢ok 11k gérdiikge daha ¢ok giimiis tuzu déniigiir, sonunda
hareketlenecek duyarh unsur kalmaz. Bu noktada pozlamay:
artirmak, yikanmg negatifteki en yiiksek yogunlugu daha fazla
artirmaz. Bu “doygunluk” yavas yavag gergeklesir ve omuz
dedigimiz seyi olusturur.

Filmin topugu, kiigiik 195k miktarlarina ilmin yavas tepki goster-
mesinin sonucudur. Ancak bilyitk miktarda 1k filme ulagtiginda
degisim dogrusal hale gelir. By, filmin diiz-¢izgi bélimiidiir. Az olsa
bile, film tabaninuin da her zaman bir yogunlugu vardir. Ustelik kame-
rada, objektifte ve duyarkatta 11g1n dagilmasina bagl olarak olusan
kiigiik bir mikear pus ve son olarak laboratuvar iglemlerinde meydana
gelen kimyasal pus vardir. Biitiin bunlann toplam etkisine taban art1
pus denir. Yogunluk &l¢iimleri genellikle “taban art1 pus istiine x
yogunluk” olarak belirtilir.

Bu topuk ve omuz davramgi, sahnenin sikigtinlmasi sonucunu
dogurur. Filmin kontrast egimi ve pozlama dogruysa, bu sikigtirma
hareketi, sahnenin tiim parlaklik degerlerinin baski kopyasinda ortaya
¢ikmasin saglar. Ashinda kullanilabilir fotograf ve videolar yapma-
miz1 saglayan, film duyarkatinin ve video alicillanmn gergek diin-
yay1 tam olarak yansitabilmekteki yetersizlikleridir. Her film duyar-
kat1113a 6zel bir gekilde tepki gosterir. Kimisi zayif 15132 digerlerin-
den daha ¢abuk tepki vererek yogunluk baglangicinda ani bir yiikselig
gosterir ya da “kisa topuk” olugturur. Bir bagkasi igikeaki yiikselisten
daha yavag etkilenir ve “uzun topuk” olusturur.

Bagka bir 6nemli etken de, konunun ige yarar sekilde kaydedilebi-
len 1ipakhlik arahiklaridir (Resim 10.16). Diisiik kontrasth filmler genis
bir 1gikhhk araliklan dizisinde yogunluk olugturmaya devam ederler;
yiiksek kontrasth filmlerse daha kisa bir aralikta doyarak her iki ucu

“tikamaya” yatkindir. Bu, hangi tiir sahnede hangi tiir filmi kullana- -

cagumzi belirlemekte yardime: olur. Gériintii ydnetmeni David Wat-
kin Benim Afrikam (Out of Africa) filminde Afrika'nin kizgin giine-
sinin aydinlattif1 ¢ok kontrasth sahnelerde, diisitk kontrasth negatif
kullandi. Sonu¢ mitkemmeldi. $imdi hem Fuji, hem Kodak, kontrast:

10.18. Filme sigabilmesi icin gergek
dinyanin  parlaklik degerlerinin
sikistirilmasi. Yiksek kontrast ara-
likl sahnelerden bile kullanilabilir
goéruntd  alinmasini  sadlayan sey
budur. Ayni ilke, ister 6rneksel ister
sayisal olsun, videoya da uygulanir.
Dahaiyi gériintii elde edebilmekigin
videoda yapilan ilerlemeler, gorinti
parlakligim sikistirmak konusunda
bu araci da filmin basariyla gergek-
lestirdigi sonuca yaklagtirmistir.
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10.19. Pozlamay:  degistirmek,
goruntliyd edrinin altina ya da
Ustine goturdr; fazla pozlama
omuza gikartir, az pozlama topugun
altina atar.

Asin poziama
Dogru pozlama

Yetersiz poziama

normal negatiften daha yumusak olan duyarkatlar iretiyorlar.

Sahnedeki 151k araliklar: filmin araliklarindan daha yiiksek oldu-
gunda, filmin hiz1ile pozlamay: dogru olarak belirlemek ¢ok 6nem-
lidir. Resim 10.19°da ¢izimin altindaki ¢ubuklar, aym sahne igin ii¢
degisik pozlama degeri gosteriyor. Yetersiz pozlama, bilginin cogunu
egrinin al¢ak ucunun tamamen diginda birakiyor. Agir1 pozlama ise
aym seyi yiiksek ugta yapiyor. Her iki durumda da bir kez egrinin
digina diistiiniiz mi, daha sonra pozlamada olan degisiklikler nega-
tifte degisiklik yapmaz, film onlar1 “gérmez”. Ideal pozlama, biitiin
bilgiyinegatifte degisiklik yapabilecekleri blgeye yerlestirir. Aslinda,
negatifin hicbir béliimiinii israf etmek istemeyiz.

Asir1 pozlama varsa, iki gey olur. Once, sahnenin en karanlik yer-
leri bile egrinin orta boliimiine gelir; en koyu gélgeler bile orta gri
tonlarda olugur. Agir1 pozlama, konunun parlakhk araliklarinin (log
E) grafik olarak saga dogru kaymas: olarak gériiliir. (Aslinda diyaf-
ramu agarak sahnenin degerlerini “daha parlak™ hale getirmekteyiz.)
Burada, agir1 pozlamanin, sahne degerlerini fazla él¢iide omuza yer-
legtirdigini goériiyoruz. Omuzun yatk bdlimiine rastlayan bilgi-
ler kayiptir. Kayiptir; ciinkii sahne parlakligindaki farklar, negatifin
yogunlugunda degisiklik olusturamazlar.

Sonra, her sey saga dogru kaydigindan, egrinin topuk kismina diigen
sahne degeri yoktur. Gergek sahnede var olsa bile, basilan kopyada
koyu siyah degerler olmayacaktir. Az pozlama, log E degerlerinin sola
dogru kaymasi seklinde goriiliir. Parlak tonlardaki en ufak ayrint1 bile
kaydedilecektir; ¢iinkii egrinin diiz-¢izgi boliimiine denk gelmektedir.
Ama basamaklarin koyu ucunda sorun vardir. Sahnenin koyu deger-
leri hep birlikte topugun altinda ezilmistir. Orta gri, koyu gri ve siyah
bolgeler arasinda gok az fark vardir: Son baskida bunlarin hepsi birer
kara delik haline gelecek, gélgeli alanlarin aynintilan goriinmeyecektir.
Ayrntilan gormek ya da gormemek, golgeleri ve parlak alanlan nasil
degerlendirdigimizi gosterir. Golgelerde ya da parlak alanlarda ayrim ve
ayrinti, pozlama konusundaki tartigmalarda sik duyulan bir ciimledir.
Tonlar arasinda ayrim ve golgelerde goriilebilir ayrint1 yoksa, bunlar az
pozlanmustir. Ayn: sey parlak alanlara da uygulanir: Ayrim ve ayrnint1
eksikligi, bunlarin agin pozlandigini gésterir. Sahnenin baz1 alanlan
dogru olarak saf siyah ya da beyaz yansitilabilecegi icin ayrim ve ayrint1
eksikliginin ne oldugu biraz 6zneldir. Hangi alanlarda ayrint1 ve ayrim
yansitmak istediginizi se¢mek biraz kanaat kararidir.

Doéru PozLama
O halde dogru pozlama temel olarak, sahne parlaklig arahklarini
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10.20, Filmde pozlama. (A) normal pozdur - iyi kontrast, tim ton basamaklari ve en az gren. (B), bu normal pozun
negatifidir. Burada da neredeyse tam siyahtan (pozitif kopyada beyaz gorinecektir) tam beyaza (kopyada siyah ola-
caktir) tim ton basamaklari var. (C), ciddi bigimde (3 diyafram) az pozlanmis bir kare. Hem karanlik hem de ¢ok
grenli, tim ton basamaklan yok. (D), az pozlanmis karenin negatifi; buna “ince” negatif deriz. (E), g diyafram asin
pozlanmis kare ve (F) de bu karenin negatifi.”Kalin” dedigimiz bu negatiften iyi bir kopya almak gol:zordur.

(yatay eksen log E ), goriintiileme aracinin karakteristik egrisine en
iyi uyduran diyafram ayanidir. Gerekli olan sey, sahne degerlerini
rahat bir gekilde topukla omuz arasina yerlestirebilmektir. Eger pozu
tam ortaya koyarsak, yedi diyafram stk degeri aralikl: tipik bir sahne,
egriye rahatga sigacaktir. Dogru pozun biitiiniiyle teknik bir sey oldu-
gunu hatirlamakta fayda vardir. Gorsel ya da teknik nedenlerle ideal
pozlamadan uzaklasmak isteyeceginiz zamanlar olabilir. Gamamn
(Almin egrisinin diiz-izgi béliimiiniin agis1) topuk ve omuzla olan
iligkisi, ilmin “genigligini” belirler. Bu, iki 6zellik olarak gériilebi-
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10.21. (solda) Dogru pozlanmig 11
basamak gri dlek. En karanhk alan-
lar dalga bigimi monitdrde %0 (saf
siyah) ve beyaz gubulfla”r.%loo (saf
beyaz) degerinde goriltyor. Geri
kalan tonlar esit dagitilmis. ")("“dog—
rusal, kontrastin normal O'Q,Ufaun,,u
belirtiyor. Bu orneklerde goruntd-
lerin altinda onlarin dalga bicimi
monitér géstergesi var.

10.22. (ortada) Kot sekilde az poz-
lanmig bir gri olcek. Dalga bigimi
monitor  gostergesinde tonlarin
hepsi agadl Okmus.

10.23. (sagda) Gok asirt pozlanmis
bu karede gri olgegin en acik renk
basamaklari  birbirinden  ayriima-
yacak gekilde beyaz olmus. Dalga
bicimi monitor géstergesn.ndg hepsi
kirpimis, tepede diiz bir ¢izgi haline
gelmis. Gostergede ‘basama_klann
dogrusal olmadigina dikkat edln; Bu,
agn pozlamanin HD \{ldeodg ‘cok
aydinlik” olmanin otesinde bir sey
oldugunu actkca gbsteriyor: Goriun-
tiide her sey kot etkileniyor.

lir: Duyarkatin, pozlama hatalarim kargilayabilecek genislikte olmas:
ya da filmin (veya video kameranin) belirli parlaklik derecesi aralikla-
nim kabul etme yetenegi.

SAHNEDE DAHA YUKsEK PARLAKLIK BASAMAGI

Eger yedi diyaframdan daha fazla 1tk basamag olan bir sahneyi ele
alirsak, sorunu daha da azdiriniz (yedi diyafram yalnizca bir ortalama-
dir, gergek aralik, negatifin 6zelliklerine baghdir). Bu durumda biitiin
degerleri egrinin kullanilabilir béliimiine sigdirabilecek bir diyafram
degeri yoktur. Golgelere gore pozlarsak (diyaframu agarsak), koyu
gri bodlgeden iyi verim aliriz; ama ¢ok parlak yerler 8l¢iiniin digin-
dadir. Eger “parlak yerler i¢in” pozlarsak (diyafram: daha kiigiik bir
degere indirirsek), parlak tonlardaki biitiin degisiklikleri kaydederiz
ama karanlik degerler biitiiniiyle alt ucun digina itilmig olur ve higbir
kayit olmaz; negatifte bilgi ve goriilebilecek ayrint1 yoktur.

Bu durumu nasil ¢ozeriz? Isiklandirarak ya da var olan 11 degistire-
rek. Sahnenin parlaklik degerleri araligim, bir film kamerasinin optigi-
nin ve duyarkatin ya da videonun optiginin ve elektroniginin kabul ede-
bilecegi hale getirmekigikgilarin ve setgilerin en temel iglerinden biridir.

POZLAMAYI BELIRLEMEK
Olgiimde ve objektifi, obtiiratérii, kare hizin1 ve yogunluk (ND) fil-
tresini ayarlarken ya da sahnedeki parlakhk seviyelerini diizenlerken
iki temel gorev yapryoruz:
*Film ya da videoda diizgiin sekilde ¢ikmas i¢in sahnenin parlak-
lik oranlarim ayarlamak.
*Diyaframi, sahne degerlerinin egride uygun yere gelmesini sag-
layacak sekilde belirlemek.

Uygulamada bu durum ¢ogu zaman aym madalyonun iki yiizii
haline gelir. Birinci gérev temel olarak 1giklandirma isi ve 1gtklandir-
manin kontrolidiir; ikinci i§ ise sahneyi 8l¢mek ve objektif icin en iyi
degeri kararlagtirmaktir.

VIDEO POZLAMA

Aym pozlama ilkeleri videoya da uygulanir. Egri, topuk, omuz fikir-
leri video i¢in de gegerlidir. Tek fark, filmde omuz denen parlak aydin-
lik alanlara videoda dirsek denir; filmde topuk denen sahnenin karanlik
alanlan videoda yalmizca gélge alanlar diye belirtilir.Videoda pozlama
iki nedenden dolay: filmdekinden daha kritiktir: Siirekli gelistirildik-
leri halde video kameralar agir1 pozlama durumunda parlak aydinhik
alanlan1 kirpma egilimi gosterir.
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Bu sayfada gérdiigiiniiz Cambelles (Resim 10.24, 10.25 ve 10.26),
DSC laboratuvarlarinin yaptig1 standart test konularidir. Ayni ilke-
leri ortaya koyuyor: Dogru pozlama size siyahtan beyaza kadar tiim
basamaklar1 verir ve tonlar gercege sadik bicimde canlandirihir. Az
pozlanmig karede (Resim 10.25) biitiin tonlar ¢6kmis, hi¢biri dogru
yansitilmamus. Agir1 pozlanmis karede (Resim 10.26) parlak aydin-
lik alanlar kirpilmig ve gercek siyah yok. Bu kareyi yapim sonrasinda
diizeltmenin higbir yolu yok. Parlak aydinlik alanlar kirpildigi zaman
biitiin bilgi yok olur. Yapim sonrasinda bu kareyi koyulagtirmak, par-
lak alan bilgilerini geri getirmez. Onlar kayboldu ve geri getirilemez,
ne yaparsaniz yapin, orasi yanik beyazdir.

ARACLAR

Bir kameramanin isindeki en temel iki arag, ‘gelen 1k pozomet-
resi’ ile ‘spotmetre’dir (yansimadlger). Genis agili yansiyan 15181 6lcen
(fotografcilarin kisaca ‘pozometre’ dedigi) iigiincii tiir bir 1gtkolcer
daha vardir; ama sinemada kullanimi ¢ok sinirlidir.

GELEN Isik POZOMETRESI

Gelen 15tk pozometresi, yalmzca sahne aydinhgim 6lger. Bagka bir
deyisle, sahneye diisen 151k miktarini. Bu isi gerceklestirmek icin gelen
itk pozometrelerinin ¢ogunlugu, 11§a duyarl hiicrelerin istiini
orten beyaz plastikten bir yarim kiire kubbe kullanir (Resim 10.27).

Dagitic1 kubbenin gesitliislevleri vardir. Uzerine gelen 15181 dagita-
rak “ortalama” hale getirir. Ayn1 zamanda bi¢imi ii¢ boyutlu tipik bir
cismin geometrisine yakindir. Konunun konumunda tutulan kubbe
golgelenmedigi takdirde, konuya diisebilecek biitiin 6nden gelen
is1klari, hatta arka ve yan arkadan gelenlerin de bir kismini okuyacak-
tir. Kendi haline biraktiginizda yarimkiire, konuya gelen biitiin 19k~
larin mantikh bir ortalamasini verecektir. Uygulamada ¢ogu kimse
arkadan gelen 181 eli ile keserek ol¢iime girmemesini saglar; bazen,
gene eliyle diger 1klan keserek ana 1s1k, dolgu 151k, yan 151k ve arka
151k Slciimlerini teker teker yapar.

Yine deklasik uygulama, 1s1ikdlceri tam konunun konumunda tutup
kiireyi objektife yoneltmek ve arka 15181 keserek ortalama ol¢iimii
okumaktir. Ana, dolgu ve arka 1giklan tek tek okumak, aslinda yal-
nizca oranlan belirlemenin ve dengeyi bozan 151k olup olmadigini
aramanin bir yoludur. Cogu zaman konulacak diyaframi belirleyecek
olan 6l¢iim, ana 151810 Slgiimiidir. Basit klasik yaklagumun ilerisine
gecen ve ahsilmadik durumlarda yararh olan uygulamalar: daha ile-
ride gorecegiz. Dagitici kubbeyle kullanilan 1gkélgerlerin ¢ogunun,

10.24. (solda) Dogru pozlanmis bir
kare ve onun dalga bicimi moni-
tordeki yansimasi. Cok karanliktan
neredeyse saf beyaza kadar tim
ton basamaklari var. Sarigin modelin
arkasindaki iki dalgayr belirten ciz-
giler dalga bicimi monitérde %100
noktasina (saf_beyaz) ¢ok yakin.

10.25. (ortada) Plan kotl sekilde az
pozlanmig: Karenin ¢ok az bir kismi
ancak orta griye (%50) ulasabiliyor,
sahnenin tonlar hep birlikte asad
¢Okmis.

10.26. (sagda) Bu kare ko6ti sekilde
asin pozlanmis. Gergek siyah ve
goblge alanlar hi¢ yok. Sahnedeki en
koyu alan dalga bicimi monitérde
ancak %40 noktasina inebiliyor. Daha
da kotisu, bitin aydinlik tonlar
tepede kirpilmig, %100 noktasina
ulasip duz ¢izgi haline gelmis. Hi¢bir
bilgi yok, her sey u¢mus, yalnizca diiz
beyaz alan. Kirpilan alanlar yapim
sonrasinda diizeltilemez.
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10.27. (en Ustte) SeconicDualMastergik-
6lger. Bu arag hem bir gelen 15k pozo-
metresi, hem de bir yansimadlgerdir
(spotmetre). Hem normal hem strobo
15191 Olgebilir.

10.28. (Ustte) Seconic 15ikdlgerin gos-
terge ekrani. Sag Ustte ISO degeri (bu
ornekte 320). Solda saniyede kare sayisi
(24 k/s). Tam ortada diyafram degeri:
f/4. Sagdaki kugik rakamlar bir diyaf-
ram dederinin onda birlik bolimlerini
gosteriyor. Buradaki 2/10 degerini 1/3
diyaframa yuvarlayabiliriz. Bu durumda
objektife konacak diyafram 4 ve 1/3 ola-
cak, yani “diyafram 4'i bir kil gegecek”

Ekranin en altinda diyafram degerlerinin
grafik gostergesi. Bu isikolcer isterseniz
bircok 6l¢im yapip bunlarin ortalama-
sini alabilir.

10.29. (altta) Pentax marka yansimadl-
¢er ya da spotmetre. Olgim halkalarina
8dlge Basamaklar: da eklenmis.

151tk gérme alam ¢ok daha dar (40 - 45 derece) olan ve ortalama 6l¢iim
yerine kosiniis 8lgen diiz bir dagiticis1 da vardir. Bu, plakaya gelen
151g1n agisinin, bir konunun aydinlatilmasinda da oldugu gibi, 8l¢iim
iizerinde etkisi oldugu anlamina gelir.

Diiz plaka, tek bir 15181 6l¢mek i¢in daha kullamighdir ve bir tabloyu,
bir ¢izgi ilm seliiloidi gibi diiz yiizeyleri aydinlatirken ¢ok yararhdur.
Gelen 11k pozometrelerinin gogunlukla balpetegi mercekli cam pla-
kalar1 da vardir ve bu onlari, genis agil1 yansimaélger haline déniis-
tiiriir. Bunlarin goriis agis1 gok genis oldugundan gereksiz 1giklan da
gormelerini engellemek zordur.

Gelen 151k pozometreleri genellikle ilm hizina ve kullanilan ens-
tantane hiz1 degerlerine ayarlanir (gerek elektronik olarak, gerekse
siirgiilii plakalar kullanarak) ve 8l¢iim sonucu dogrudan diyafram
degeri (f/stop) olarak okunur.

YANSIMAGLGER (SPOTMETRE)

Yansimaolger (¢ogu zaman spotmetre denir), konunun mevcut 15kl
higim &lger. Bu ipkhihk da iki etkenin birlesmesidir: Konuya gelen 151-
gin miktar1 ve konunun yansiticilhgi. Bu yiizden bunlara yansimaslcer
ad1 verilir (Resim 10.27 - 10.29)

Bu durumda, yansimaélgerle yapilacak bir él¢iimii sahneyi okuma-
min en mantikli yolu diye diisiinebiliriz; ama burada bir bityenigi var-
dir. Basitge bakarsak, yansimaélger ya da spotmetre, bir konunun ne
kadar 19k yansittigini gsterir; ama su soru yanitsiz kalir: Ne kadar
11310 yansimasini istiyorsunuz? Bagka bir deyisle, gelen 151k pozo-
metreleri mutlak degerler (diyafram degeri) verir; oysa spotmetre-
ler, yorumlanmas: gereken géreceli sonuglar gosterir. Spotmetrelerin
cogunlugu eskiden pozlama degeri (EV) iizerinden ayarlanirds, sim-
diki yeni elektronik spotmetrelerin bazilar1 6l¢iim sonucunu dogru-
dan diyafram sayisiolarak veriyor. Béyle vermeselerdi dahaiyi olurdu;
ciinkii bu, igleri daha da karmagik hale getiriyor.

$6yle diisiiniin: Byle bir igkol¢er kullaniyorsunuz ve arkada bat-
makta olan giinesin niinde elinde bir deterjan kutusu tutan teni ¢ok
agik renkli bir kiz1 ¢ekeceksiniz. Kazin yiiziinii 8lgiiyorsunuz: /5.6,
kutu £/4 veriyor, gokyizii ise f/22. Simdine olacak? Ne diyafram koya-
cagimizi bilemedigimiz gibi, durumun iyi mi yoksa kétii mii oldugunu
da bilmiyoruz. Bir adim geri gidelim ve 1sikSlcerlerin bize ne séyledi-
gini bir diigiinelim. Bunu yapabilmek i¢in tonlann yeniden-iiretim gev-
rimini anlamak ve bunu inceleyecek temel bir yontem kurmak gerekir.

BOLGE SiSTEMI

Sahnelerin ¢ogu genis bir 151k degeri ve yansiticilik ¢esitliligi icerdi-
gini, bir sahnedeki pozlama degerlerinin tek bir basit say1 ile temsil
edilmedigini hatirlayalim. Pozlamay belirlerken, bir konunun aydin-
lik ve karanhk degerlerini, konunun parlaklik basamaklarini ince-
lememiz gerekir. Isi basitlestirmek igin renk konusunu simdilik bir
yana birakarak konuyu siyah beyaz degerler olarak inceliyoruz.

Tam siyahtan tam beyaza kesintisiz uzanan bir gri degerler cetveli
diigiinelim (Resim 10.31). Bu cetvelin her bir noktasi, sahnedeki bir
tonal degere karsilik gelen bir degeri temsil ediyor. Giinlitk konug-
mada tonlar1 belirtmek i¢in “koyu gri”, “ortalama gri”, “kér edici
beyaz” gibi belirsiz sifatlar kullaniriz. Ozellikle pozlama kavram-
lan hakkinda bagkalariyla iletigim kurmaya ¢ahgirken bize daha kesin
tanimlar gerekiyor. Neyse ki Ansel Adams adh biiyiik bir fotografa
pozlamayi daha bilimsel ve kesin bicimde ele alan bir yéntem gelis-
tirdi ve buna Bélge Sistemi adim verdi.
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Ansel Adams'in gri basamaklar1 tanimladig: klasik terminolojisini
kullanarak biitiiniiyle en siyah olan kisma Bolge 0 diyecegiz ve bir
diyafram sayis1 daha agik olan ton, bir “ist’ bolge olacak. Ornegin,
bir sahnedeki en koyu kismin yansittigindan ii¢ diyafram sayis1 daha
fazla 1k yansitan kisim, Bélge IV olacak. Biitiin bunlarin géreceli
oldugunu unutmamak ¢ok 6nemlidir. Bélge 0, dnceden belirlenmis
bir ik degeri degil, sahnedeki en karanhk kisumdir.

Fotografcilar toplam on bélge iginde diigiinmeye aligktirlar; ama
sahnede daha yiiksek kontrast basamaklari, XII., XIIL bdlge, hatta
daha fazlasi olabilir. (Bélge yénteminde titizlenenler, yontemin bu
kadar basite indirgenmesine itiraz edeceklerdir; ama karanlik oda
islemlerini kendisi yapan kameraman ¢ok azdlr) Olgtiigiimiiz sey,
konunun parlakligidir (iklihgy), bu da iki seye baghdir: Kendine
6zgil yansiticiligy ve iizerine diigen 151k miktar1. Yansiticilik, malze-
menin kendi &zelligidir. Siyah kadife, iizerine diigen 11g1n yaklapk
%2 kadarini yansitir. Cok parlak bir yiizey, iizerine gelen 11810 %98
kadarini yansitabilir. Bu, 1:48 (bire kirk sekiz) bir parlaklik basamag:
orantisidir. Bir maddenin yansiticllig1 onun ne kadar karanhk ya da
parlak oldugunu belirler.

Ama bunun bir yansiticilik orani olabilmesi igin her iki konuya da
ayn1 miktarda 15tk gelmesi gerekir. Ashnda, aymi gergevenin degisik
yerlerine degisik miktarda 151k gelir (Isin gergegi, bunun béyle olma-
sin1 saglayarak hayatimizi kazaniyoruz). Dogal 151k sartlaninda yansiti-
cilik oran1 1:3200 seviyelerine kadar ¢ikabilir. Bir gériintiide olabile-
cek en ug noktalan hayal edin: En koyu golgede duran siyah bir kadi-
fenin oldugu gercevede, giines altinda parlayan bir beyaz kaya.

Tipik bir dig sahnede yansiticilik orani1 yaklagik 1:1000 dir. Bu, 15
diyafram fark demektir ve iste sorun buradadir: Insan gézii bu orana
uyum saglayamayacag gibi, goriintiileme sistemleri de parlaklig: bu
oranda olan bir konuyu kopyalayamaz.

BiR SAHNEDE BOLGELER

Tipik bir sahneyi yansimadlger ile inceleyin (Resim 10.32). En karan-
lik degere Bélge O derseniz, en karanhk yerden 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve
belki 8 ya da 9 diyafram degeri daha aydinlik yerler bulursunuz. Bun-
lar Bolge I ile X aras1 alanlardir. Bu énemli bir aligtirmadir ve poz-
lama kontroliinii anlamak i¢in ¢ok yararlidir. Renk kontrast1 etkisini

10.30. Basarili bir siluet. planinin
sirn, goruntl yonetmenligini Peter
Biziou'nun yaptigi Dokuz Buguk Haf-
tadan alinan bu sahnede oldugu
gibi, arka plana goére pozlayip 6n
plani karanhk birakmaktir.

pozlama

201



10.31. Oile X arasi Bolgeler ve siirekli
gri cetvel. Bolgeler, geleneksel olarak
Romen rakamlariyla belirtilir.

Bolge

Bolgeler Numaralan

X

IX

Vil

Vi

Vi

IV

Siirekli
gri cetvel
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gz ard1 etmc?k zor olab_ﬂir. Sahneytlz, aslinda bi.r_yogunlukﬁ] tresi olan Bolge X 100%
izleme filtresi (panglas) ile bakmak ige yarayabilir. - .
Simdi biitiin bu ton degerlerini yiikselen bir dizi halinde diisiiniin. Bolge IX Al
Ortaya gikan bir gri cetveldir ve bunu kolayca temin edebilirsiniz. Bolge VIII 50%
Gri cetvellerin ¢ogu ciddi yogunluk standartlarina uygun .ure.tfdrm§— Bolge VII 35%
tir ve yararh ayarlama araglandir. Gergekte ne olduguna bir goz ata- -
lim (Resim 10.31). Bolge V 18%
GRi CETVEL Bolge IV 12%
Gok esitli gri cetvel vardir; ama hepsinin ortak noktasi, siyahtan Bolge III 9%
beyaza dogru gitmeleridir. Cogu alt1 ile on arasi basamaklara béliin- - -
miigtiir; ama ashnda béliinmek zorunda da degildir; birgogunda da 20 Bolge 11 6%
basamak ya da daha fazlasi vardir. Beyazin ne kadar beyaz, siyahin ne Bolge I 4.5%
kadar siyah oldugu baski kalitesine ve malzemeye baghdir. Siyah kagit Bolge 0 3 5%

hi¢bir zaman tam siyah olamayacag i¢in, bazi cetvellerde siyah kadife
ku}lar.uhr. Biz" burada, her basamggl birﬂéncel'(inden 1. tam diyaf{an.} Tablo 10.4. Bdlgeler icin yansitma
degeri artiy gosteren, her basamag: bir 6ncekinden ikinin kare kokii  yiizdeleri. Bunlar konunun yansitma
defa daha parlak olan gri cetvellerden séz edecegiz (Tablo 10.4). degerleridir.

Nepen %187

Bolge V, on basamakl bir cetvelin orta bolgesidir ve yansiticiliginin
%50 oldugunu farz ederiz. Oysa dyle degildir, yalmzca %18 yansi-
ticihigr vardir. Bunun nedeni, daha énce gordigiimiiz gibi, tonlar-
daki degisikligi géziin aritmetik degil, logaritmik olarak algilamasi-
dir. Her basamak bir éncekinden 6rnegin %10 daha yansitici olsaydy,
goz bunu diizgiin bir tayf olarak algilamazd:.

Bolge yontemi her zaman grileri ele alr; ama herhangi bir renk
de kendi gri basamak degerleri olarak yorumlanabilir. Bu degerle-
rin énemi iizerinde uzun boylu durulamaz. Herhangi bir resimdeki
bilgilerin yaklagik yiizde doksanini renkler arasindaki deger iligki-
leri olugturur. Siyah beyaz bir fotografta yiizeyler iizerindeki 151k ve
golge degisimleri, biitiin cisimleri agik¢a belirleyerek sekil hakkinda
bilgi icerir. Renk, az bir miktar bilgi ama biiyiik 8l¢iide resmin giizel-
ligini ve ilgingligini yansitir.

Gri cetvel ashinda Tablo 10.4’teki derecelendirmeye benzer tarzda
tasarlanmigtir. Her basamak, bir éncekinden ikinin kare kokii defa
daha bityiiktiir. Tanidik bir say1, degil mi? Ikinin kare kékii, aym
zamanda diyafram sayilar1 dizisinin katlarini belirler. Géze orta deger
gri gibi gériinen sey (Bdlge V), aslinda %17,5 yansiticidir, bu da tiim
diinyada %18 olarak yuvarlanir. Dahasi vardir: Tipik bir sahnede bir
diizine dl¢iim yapsaniz, ¢ogunda ortalama yansiticihgin %18 oldugu
ortaya ¢ikar. Basite indirgersek, %18, normal diinyamn yansiticihik

BOLGE | KOYULUK| TANIMLAMA
0 0.02 Saf siyah - En blytik yogunluk.
] 0.11 Siyahtan sonra algilanabilirilk daha aydinlik deger.
Il 0.21 Cok, cok koyu gri.
1] 0.34 Tam dokulu koyu gri.

v 0.48 Koyu orta gri.

v 0.62 Orta gri, %18 yansima.

Vi 0.76 Acikorta gri

Vil 0.97 Tam dokulu agikgri.
Vil 1.18 Cok agik gri

IX 1.33 Saf beyazdan sonra algilanabilir ilk gri.

X 144 Saf beyaz. Tablo 10.5. Bolgeler, negatifin

yogunlugu ve tanimlamalar.
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10.32. Siyah beyaz bir baskida bol-
geler. Bu 6rnekte Bolge IX bulunmu-
yor. (Fotograf yazara aittir.)

Bolge X

Bolge VI
Bolge VII
Bolge VI
Bolge V
Bolge IV

Bolge Il
Bolgelll

Bolge

Bolge 0

ortalamasidir. Bu bir kémiir madeninde ya da 6glen vaktinde Sahra
¢oliinde elbette gegerli degildir; ama diinyanin geri kalan bityiik
¢ogunlugunda, mantikli bir cahyma ortalamasidir. Bu, ayaklarimizin
altina saglam bir temel veriyor. Gergekten de gelen 11k pozometreleri
bu standarda gore yapilir.

Hatirlarsamz, gelen 151k pozometreleri konusunun giriginde, bu tiir-
den pozometrelerin gogunun film ve obtiiratér hizlan verildiginde
sonucu diyafram sayis1 olarak gosterdigini séylemistik. Bunu nasil
bagariyorlar? Beyaz zeminde elmaslarin ya da bodrumdaki baca temiz-
leyicisinin fotografim ¢ektigimizi nereden biliyorlar? Bilmiyorlar, yal-
nizca ortalama yansiticihg1 olan bir sahneyi goriintiiledigimizi varsay:-
yorlar. Dagitic1 kubbe 11gn ortalamasim aliyor, 1sikélger de bu varsa-
yimlar iizerine iyi bir goriintii elde etmek i¢in gereken diyafram say1-
sim hesap ediyor. Ilging bir gekilde bu yéntem hemen her durumda
kusursuz igler. Gene de daha ¢ok arkadan gelen 151k altindaki konu-
larda biraz yorum gerektirir. Daha da basiti, yansiticili1 tam olarak
%18 olan fotografik bir gri kartin resmi ¢gekiliyorsa ve 151k, gelen 151k
pozometresiyle 6liiliip, diyafram onun gosterdigi diyafram degerine
ayarlanirsa, sonugta kart baskis1 Bolge V olarak ¢ikacaktir.

Su deneyi yapin: Fotografik bir gri kart1 ey degerde yaygin, daginik
bir 151k altina koyun. Yansimaélgerle 6lgiin, verdigi diyafram degerini
bir yere not edin. Sonra 15181, gelen 151k pozometresiyle 6l¢iin. Sonug-
larin kesin olarak ayni olmasi gerekir. Bu merkez kavramdir, pozlama
kontrolii diinyasin kilidini agan anahtardar:

* Gelen 151k 8l¢iimii

*%18’lik ortalama yansiticihik

* Gri kartin yansimadl¢erle 8l¢iilmesi
*Bolge V
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Bunlarin hepsi, ayni1 seyin degisik agilardan gériiniisiidiir. Bundan
¢ikan sonug, bir sahnenin pozunu ¢ok degisik yollardan élgerek aym
sonuca varabileceginizdir.

*Gelen 151k pozometresiyle &l¢ebilirsiniz.

* Sahneye bir gri kart yerlestirip yansimaélgerle 6l¢ebilirsiniz.

+Sahnede “Bélge V” olan bir ey bulup onu yansimaélgerle 6lge-
bilirsiniz.

Sonuncu hakkinda biraz diisiinelim; ¢iinkii bize biitiiniiyle yeni bir
yon gosteriyor. Karar vermek size diisiiyor: Gergek diinyamn renkli
bir sahnesine bakarak bir yerin Bélge V ya da ortalama griye yakin
olduguna karar vereceksiniz. Bundan sonraki mantiksal basamak
nedir: Sahnede ortalama gri olan bir sey yoksa ne olacak? O zaman
ne yapaca§iz? Gri cetvelde her basamagin, komsusundan bir diyafram
degeri kadar farkh oldugunu hatirlayin. Yani Bélge V diyafram degeri
olarak f/4 ise (belirli bir film ve obtiiratér hizina dayanarak) Bslge VI
diyafram degeri £/5.6, Bolge IV diyafram degeri de f/2.8 olmaldir.

Sahnede Bolge V’e esit bir sey yoksa ama Bolge VI'ya esit bir sey
varsa, isimiz yolunda demektir. Boélge VI'y1 olgtiigiimiizde /5.6
diyafram veriyorsa, Bélge V’in £/4 diyafram olmas: gerektigini bili-
yoruz. Bolge V’in hem gelen 151k hem ortalama 6l¢iimde ayni sonucu
verdigini (rnegimizde f/4 diyafram), bu yiizden objektife koymamiz
gereken dogru diyafram degeri oldugunu da biliyoruz.

Peki, ¢ogu durumda Bélge VI olduguna giivenebilecegimiz sey
nedir? Cok basit: Acik ten rengi. Siradan agik renkli insan teni yak-
lagik Bolge VI'ya denk gelir ve giivenebilecegimiz az sayida sabitler-
den biridir. Gelen 151k pozometresiyle, daha da beteri, yansima6l-
cerle calismak zorunda kaldiysaniz, eski “avu¢ numarasini” kullamn.
Yansimadlcerinizle ya da herhangi bir yansimaélger ile agik tenli bir
insanin avucunu dl¢iin. Bu deger, Bélge VI'ya esittir. Bolge V'i bul-
mak i¢in bir diyafram agin, iste size dogru diyafram. Birgok gériintii
yonetmeni, belirgin bicimde dahakoyu ten rengine sahip insanlar i¢in
Bolge V’i hareket noktasi olarak alir.

Sanirim bunun bizi nereye getirdigini gérityorsunuz. Kendimizi
Bolge V ya da Bolge VI'ya esit seyleri 6lgmekle simrlamak zorunda
degiliz, ashinda bunu herhangi bir bélgeyle yapabiliriz. Her sey, bir
konunun parlakliginin hangi gri tonda olmas: gerektigi konusundaki
karariniza bagh. Gergek hayatta konularin parlakliklarini gri basamak-
lar degeri olarak dogru sekilde belirleyebilmek, yallar siiren ¢ahisma ve
zihinsel disiplin gerektirir; ama sonugta yararh bir beceridir. Belirli
bir konunun son baskida hangi gri basamak degerinde olmas: gerek-
tigi hakkinda bir 6ngériiniiz varsa, onu, pozlamanin istediginiz basa-
magina “yerlestirme” giiciiniiz vardir. Bu, giiglii bir ¢6ziimleyici ve
tasarimsal aragtir.

YEeRLESTIRME VE DUSURME
“Yerlestirmek”le ne demek isteriz? En basit seklini az énce gordiik.
Cilt tonunun degerini, Bolge VI'ya yerlestirdik. Istersek, sahnedeki
herhangi bir seyi koyabiliriz. Diyelim ki sahnede fon (arka plan) gri
renkte ve yonetmen bunu “agik gri” olarak gérmek istiyor. Aqk gri
dedigi zaman, yonetmenin Bolge VII'yi kastettigine (orta grinin iki
diyafram iistii) karar veriyoruz. Arka plam bir spotmetreyle (yansima-
olger) 8lciiyoruz ve £/4 diyafram buluyoruz. Iki diyafram geri sayarak
£/2 diyafram degerini buluyoruz. Diyaframi {/2 yaparsak, fon “agik
gri” ya da Bolge VII olacaktir.

Bir fikir denemesi olarak tersini yapalim. Biitiiniiyle aym kosul-
lar altinda gene ayni fon 6niinde oldugumuzu varsayalim. Ama bu
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sefer ydnetmenimiz onu “koyu gri” olarak gérmek istiyor, bu da bizi
Bolge IIT'e gétiiriiyor. Arka plani spotmetre ile dlgiiyoruz, tabii higbir
sey degismedigi icin gene f/4 degerini okuyoruz. Bu kez fonun daha
karanlik gériinmesini istiyoruz, bu yiizden onu Bélge IIl'e koyuyo-
ruz. Bunun igin iki diyafram “yukari” ¢ikip £/8 degerini buluyoruz.
Sagduyumuz bize aym sahneyi /2 yerine f/8 diyaframla ¢ekersek, son
baskida ¢ok daha koyu olacagini séylityor: Arka plan Bolge VII (agik
gri) yerine Bélge III (koyu gri) olacaktar.

Mevcut sette hicbir sey degismedi; fonun degerini farkh “yerles-
tirerek” son baskinin degerini degistirdik. Ama bu ¢dziimiin hatasi
nerede? Sahnede gri fondan bagka seyler de var ve bunlar ne olursa
olsun, ayni sekilde iki diyafram daha agik ya da daha koyu tonlarda
cikacaktir. Burada kargimiza iglemin ikinci yarisi ¢ikiyor: “Diigiig.”

Sahnedeki belirli bir degeri bir bélgeye yerlestirirseniz, bu sahne-
deki diger degerler aydinlatilma ve yansiticiik durumlarinabagli ola-
rak gri cetvelde diiseceklerdir. Denememiz igin iizerinde bolge 8lgegi
de bulunan bir Pentax Spotmetre kullandigimiz1 varsayalim. Pen-
tax EV olarak okur. Tipik agik ten Bélge VI'dir. Bir aktoriin yiiziinii
dlgliyorsunuz ve EV 10 degeri gikiyor. Olgegi dondiirerek 10 dege-
rini Bélge VI'nin kargisina getirin. $imdi Bélge V’in kargisindaki poz-
lama degerini okuyun. Filtre faktérlerini vs. de hesapladiktan sonra
uygulayacaginiz diyafram degeri budur.

BirBowce Orned!
Bir deneme yapalim. Bir seti pencereden aydinlatiyoruz. Pencere-
den gelen giines 1gim taklit etmek icin bir 10 kW’hk lamba koy-
duk. Sonra perdeleri l¢tiik ve spotmetre f/11 gosterdi. Perdelerin ¢ok
“parlak” olmasina, ama “u¢gmamasina” karar verdik. Bugiin kulland:-
gimiz ilmde beyazin, Bélge V'ten ii¢ basamak sonra “ugtugunu” bili-
yoruz. Béylece perdeleri Bolge VIII'e “yerlestiriyoruz” (ortalama poz-
lamadan ti¢ diyafram daha parlak). Perdeleri Bolge VIIT'e yerlestirince,
kameramn diyaframini belirlemis olduk: Degerin f/4 olmas: gerekir.
Sonra, odada insanlarin bulunaca@ yeri gelen 15tk pozometresiyle
dl¢iiyoruz. Isikdlcerin verdigi deger £/2.8. Bunun anlami, orada bulu-
nacak insanlarin bir bélge daha koyu ¢ikacagidir. Bagka bir deyigle,
Bolge VI, f/4 e “digiiyor” (gelen 1110 bir diyafram iistii, yani Bolge
V). Aktorlerin cilt tonu Bolge VI yerine Bélge V olarak gikacaktir. Bu
sahne i¢in belki bu uygun olabilir; ama oyuncularin normal cilt tonu-
nun goriinecegi sekilde dogru pozlanmasiniistedigimizi varsayalim.
Durumu diizeltmek i¢in dengeyi degistirmemiz gerekir. Yalmzca
diyaframi agacak olsak, perdelerin “yerlesmesi” degisecek ve “ucacak-
lar”. Kameranin diyaframim degil, aydinlatma oranim degistirmeliyiz.
Ya pencereye gelen 10 kW’lik lambanin éniine (1 diyafram diigiirmek
icin) iki kat till koyacagiz, ya da oyunculara gelen 1181 bir diyafram
arttiracagz. Her iki yol da én plandaki konunun degerlerim', perde-
leri Bolge VIIT'e “yerlestirme” temeline gére, istedigimiz yere “diigiir-
mek” iglemidir. Sorunu ayni1 kolaylkla bagka sekilde de ¢6zebilirdik.
On plandakllerl cetvelde 1sted1gnmz noktaya “yerlestirir”, sonra perde-
lerin nereye “diistiigiine” bakardik. Sahneyi degisik yollardan &lgerek,
negatifin degerlerini, diigmesini istediginiz yere “yerlestirebilirsiniz”.
Yerlestirme, konunun parlaklik basamaklar: ile kontrast oranla-
rim belirlemek ve iizerine diigen 15181 5lgemediginiz konulan 6l¢gmek
i¢in énemlidir. Yerlestirme yéntemiyle pozlamak i¢in, konudaki bir
degerin hangi bélge olarak ¢ikmasini istediginizi 6ngérmeniz gere-
kir. Ansel Adams i¢in 6ngérii her seyin bagjdir ve unutmayin ki o en
cok, 15181 hicbir sekilde denetleme imkan1 olmadig1 manzara ¢ekim-



Objektif

leri yapt1. Biz 15181 denetleyebildigimiz i¢in, 6ngérii konusunda bir
adimilerde sayilinz.

Moro6TESINDE PozLamAYI OKUMAK

Morétesi 151k, 6zel bir sorun yaratir. Birgok firma morétesi 151k kay-
naklan iiretiyor. Wildfire ve Nocturn, bu tiir lambalardir. UV duyarh
fosforlu boyayla boyanmig aksesuvar ve kostiimler ya da eski Jimi
Hendrix posteri gibi kendinden floresan cisimlerle kangik bir sette
gelenisig1 6lgmenin bir anlam yoktur. Pozu belirlemek i¢in tek man-
tikli yol, yansiyan 15181 6l¢mektir. Genis agih bir yansimaélger ¢ok
isinize yarayacaktir. Bu olanak yoksa, nokta dl¢iim sorunu ¢ozer.
Burada bélge degerlerini gz 6niine almak, karar verip pozu hesap-
lamak 6nemlidir.

POZLAMA VE KAMERA
Hemen biitiin film kameralarinda dénen aynali obtiiratérler var-
dir. Bunlarin agik ve kapali boliimleri filmin 6niinden gegerek pozla-

Acik balim

Avyarlanabilir
bolam

10.33. (Ustte) Ayarlanabilir doner
obtirator. Video ya da ylksek segik-
likli kameralarda obtirator agisi elek-
tronik olarak ayarlanir.

10.34. (solda) Aynali déner obti-
ratér gorintliyl bir vizére, bir filme
yollar.
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may1 kontrol eder. Kapah béliim film penceresi 6niindeyken film agag
hareket eder, agik boliim pencere 6niindeyken de film pozlanir (Resim
10.34). Kameranin pozlama siiresini iki degisken belirler: Obtiirats-
riin ¢aliyma hiz1 ve agik kismin boyu. Hizi, kameranin kag kare/saniye
hizla gahgtig1 belirler. Dénen obtiiratériin agik kisrmuna “obtiirator
agis1” denir ve derece ile 6lgiiliir. Cogu obtiiratdriin yaris: agik, yarisi
kapalidir. Bunun sonucunda da obtiiratér agis1 180 derecedir. Bazi
obtiiratorler 165 derecedir, bazilar1 da ayarlanabilir (Resim 10.33).

24 k/s (kare/saniye) caligan bir kamerada ve 180 derecelik bir obtii-
ratorde pozlama siiresi 1/48 saniyedir (25 k/s ile ¢aliglan Avrupa'da
1/50 saniye). Bu genel olarak 1/50 saniyeye yuvarlanarak standart
film pozlama zamani olarak kabul edilir.

Pozlama siiresi iki sekilde, kare sayis1 (genellikle bu yéntem kulla-
mlir) ya da obtiiratér agisiyla oynanarak (bu yéntem daha az kullani-
lir) degistirilebilir. Pozlama su formiille belirlenir:

1

180 derecelik obtiirator icin obtiiratér hiz1 = ————————
2 x kare/saniye

obtiiratdr agisi (derece)

Saniye olarak pozlama = 360 x kare/saniye

PozLama SURESI - OBTURATOR HiziNa KArsi OBTURATOR Acls!

Kamera hizi, dolayisiyla saniyede kare sayis1 degistigi zaman pozlama
siiresini kiyaslamak icin kisa bir yol. Siire 1/xx saniye ve obtiirator
agis1 xx derece olarak belirtiliyor.

Bu hesaplamalar, sinema filmi gekiminde en gok kullanilan 24 kare/
saniye iizerinden yapild1 (30 kare/saniye genellikle spor gekimleri i¢in
kullanilir). 24 kare/saniye hizda obtiiratér hizimi obtiiratér agisina
cevirmek igin:

(24 x 360) / Obtiiratoriin agilma siiresi
24 x 360 = 8640 / (xx) - Burada xx, 1/xx saniyedir

Buradan hareketle 1/50 saniye obtiiratér hizinda obtiiratér agisinin
derecesi:

8640 /50 = 172.8 (172.8 obtiirator agis1)

Tablo 10.6'da obtiiratér hizlar ve bunlara kargilik gelen obtiirator
agilarim gésteriyor.

Obtiirator Obtiratér agist
Ha derece

132 270

1/48 180

/50 1728

1/60 14

/9% 90

1120 72

Bazikameralarda (6rnegin RED) obtiiratér hiz11/32 ile 1/2000 ara-
sinda ya da egdeger obtiirator agilarinda degisebilir. Belirli bir obtiira-
tor agisina denk gelen obtiiratér hizim bulmak i¢in hesaplamay ter-
sine uygulayin. 24 kare/saniye hizda denklem §6yle olacaktir:

(24 x 360) / Obtiirator agis1
(6rnegin, 8640 / xx derece)
Bu hesapla 144 derece obtiiratér agisinda obtiiratér hizi:
8640 /144 = 60
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11.1. (6nceki sayfa) Bir vincin kurul-
mas..

Ardigik montajin yaninda, kameranin hareket edebilme yetenegi de
film ve videoyu fotograf, resim ve diger gorsel sanatlardan ayiran
en 6nemli 6zelliktir. Onceden gérdiigiimiiz gibi, kameray: hareket
ettirmek, yalmzca bir ¢erceveden digerine gecmek degildir. Hareke-
tin kendisi, tarz, gecilen yol, hiz ve ¢ekilen sahneyle ilgili zamanlama,
planin havasini ve duygularini destekler; ona konudan bagimsiz ek bir
anlam ve duygusal igerik ekler.

Gérsel Dil bdliimiinde kamera hareketlerinin sinemasal kullanimim
gordiik; burada da kameray: hareket ettirmenin teknigini ve tekno-
lojisini ele alacagiz. Kameranin kullammayla ilgili temel sorun, onu
nereye koyacagimizdir. Kameranin yerini belirlemek, dykii anlatim-
nin temel anahtaridir; “en iyi nereden gériiniir”tin diginda, seyircinin
ne gordiigiinii ve hangi perspektiften gérdiigiinii belirler. Cekim yon-
temleri bolimiinde islendigi gibi, seyircinin gérmedikleri de gérdiik-
leri kadar 6nemli olabilir.

Griffith kamerayr durdugu yere bagl olmaktan kurtardigindan
beri kameray1 hareket ettirmek, sinema sanatinin siirekli gelisen bir
boliimii oldu. Bu boliimde kamera hareketlerinin dinamiklerini ve
birkag temsili 6rnekle bunlarin nasil gergeklestirildiklerini gorecegiz.
Kameray1 hareket ettirme arac1 anlaminda araba, 20. yiizyihn bagla-
rindan kalmadir. Vinglerin bu amagla kullamlmasi 1920’li yillarda
bagladi (modern bir 6rnek Resim 11.2’de gériiliiyor). Hareket eden
araglardan yapilan gekimler, sessiz filmlerin ilk ¢aglarinda kameray
arabaya ya da trene baglamakta tereddiit etmeyen komedyenlerle bag-
lad1. Vinglerin devreye girisinden sonra kamera hareketlerinde fazla
bir degisiklik olmad, ta ki Garrett Brown stedikamiicat edene kadar.
Bu arag ilk kez Zafer Thirkiisii (Bound for Glory) ve Kubrick’in Cinnet
(The Shining) filmlerinde kullamld:.

NEDENE DAYANDIRMAK VE GORUNMEYEN TEKNiK

Konulu filinde kamera hareketinin temel anahtari, hareketin bir
nedene dayandirilmasidir. Hareketin amaci yalnizca kameray: hareket
ettirmek olmamalidir; bdyle davranmak, yonetmenin bir anlatim ¢ik-
mazina girdigine isaret eder. Nedenlendirme iki yoldan olur. Birin-
cisi, sahnenin kendisi bir hareketi gerektirir. Ornegin, bir karakter
oturdugu iskemleden kalkip pencereye dogru gidiyorsa, kameramn
da onunla hareket etmesi gayet mantikhidir. Mutlaka boyle yapilmasi
gerekmez; ama bu, boyle bir sahneyi ¢ekmenin yollarindan biridir.

Araba ya da pan hareketinin bagi da sonu da mutlaka bir nedene
dayanmalidir. Sondaki neden ¢ok basit sekilde yeni bir ¢erceveye gel-
mig olmamiz olabilir. Ama bunun anlaml sekilde diizenlenmis, yeni
bilgiler iceren, gergekten yeni bir ¢ergeve olmasi gerekir, yoksa yal-
mzca “hareketin bittigi yer” olmasi yetmez. Her hareketin sonunda
kamera yeni bir “konuma yerlesmis” olmaldir. Yeni cerceveye
gelip yerlesmesi ve kesme noktasindan 6nce bir-iki meziir orada kal-
masi gerekir. Bu planin sonuna duragan bir ¢ergeve baglanacaksa, bu
duraklama 6zellikle 6nemlidir.

Konunun hareketine bagl olan kamera hareketlerinin 6zellikle
baginda ve sonunda zamanlamaya, yani konuyla ayn1 anda baglayip
bitirmeye ve hiza dikkat etmek gerekir. Kaydirma arabasinin (saryo-
nun) tam hizla kalkip sonra da sert frenle durmasi ¢ok ender olarak
istenir. Genel olarak saryocu arabay: iterken yavastan baglatip hizlan-
dirir ve sonunda yavaglatarak durdurur.

Kamera hareketinin kendi bagina bir nedeni olabilir. Ornegin bir
hareket yeni bilgiler aktarabilir ya da sahnenin yeni bir gériiniimiinii
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verebilir. Kamera birisiyle bulusmak icin hareket edebilir ya da daha
genis bir goriintii vermek igin gerileyebilir. Nedensiz kamera hare-
ketleri ve zumlar dikkat dagitir; seyirciyi o anin digina geker ve ona
bir film seyretmekte oldugunu hatirlatir. Gene de bunlarin kullanim
yerleri vardir, 6zellikle tislupgu 6zellikler tagiyan filmlerde.

Bir kamera hareketi i¢in neden bulmanin pek ¢ok yolu vardir ve
bunlar sahneyi giiglendirmek, planda varolanlarin 6tesinde anlamlar
olusturmak icin kullanilabilirler. Aym zamanda enerji, nese, tehdit,
cilginhk ya da daha baska duygusal katmanlar ekleyebilirler. Kamera
hareketi, miizikteki ritim gibidir. Miizik yiikselirken kamera vingte
siizillerek yiikselebilir ya da Rocky miize basamaklarinin tepesine
ulagtifinda etrafinda tekrar tekrar dénen stedikam gibi miizigin hizh
temposuna uyarak dans edebilir. Bir kamera hareketini tasarlamak ve
zamanlamak, gériinmeyen teknigin bir parcasidir. Genel sahne yon-
temindeki kesme ve agilamada oldugu gibi, bu “oyunda” da hedef,
fark edilmemek ve dikkati anlatilan 6ykiiden kopartmamaktir.

TemeL TexNik

Kameray1 hareket ettirmenin sonsuz gegsitte yollar: vardir ve bunlarin
hepsini siralamak imkansizdir. Genel bir kamera hareketleri dagarcig
ortayakoymak igin hareket tiirlerinin birka¢ temel sinifina bakmakta
yarar vardir. Kamera hareketlerinin en gok kullanilani pan ve tilt, elde
¢ekim dahil, hemen her tiirlii yapilabilir. Bunun istisnasi, kamera-

nin hareketsiz bir montiire (bir patlamay gekerken oldugu gibi) yada

hareketli ama mafsallar: kilitlenmis ve baginda operatér olmayan bir
montiire bagl olmas1 durumudur. Pek ¢ok efekt planinda kameray:
en ufak bir kipirtiya bile izin vermeyecek sekilde baglamak gerekir.
Kamera sehpasini ya da arabaya sabitlemek i¢in kum torbalari, destek-
lemek i¢in lamba ayaklar, agag kalaslar da kullanilabilir.

11.2. Greenwich Village'da bir
¢ekimde kamera arabasina monte
edilmis Chapman Lenny vinci. Vinci
kullanacak set¢i kendini emniyet
kugadi ile baglamis. (Fotograf: Mark
Weingartner)
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Basit pan ve tilt diginda ¢ogu kamera hareketi, ¢cekim i¢inde kame-
ranin yerinin degistirilmesiyle gergeklestirilir. Elde ¢ekimin digin-
daki bu tiir hareketler 6zel bir teknoloji ve set bliimii elemanlarinin
destegini gerektirir. Kameranin normal sehpa ve arabanin diginda bir
yere monte edilmesi gerektiginde devreye giren uzmanlar setgilerdir.
Malzemeyi temin ederler, saglamca kurarlar ve hareketin gergekles-
mesi sirasinda arac1 yonetirler.

Iyi bir set ekibinin yaptig: is kolaymms gibi gériiniir; amaengebelibir
arazide diizgiin gidecek bir arabanin raylanini kurmak (Resim 11.3) ya
da kameray: bir dag-bayir treninin 6niine baglamak, énemli bir bilgi
binkimi ve incelik gerektirir. Biitiin araglarin ayrintisina girmek bu
boliimiin alam digindadir; ama birkagina deginmeden ge¢meyecegiz.

HAREKET TURLERI

Pan
“Panoramik” sézciigiiniin kisaltmasi olan pan, kameranin yer degis-
tirmeden yatay alanda saga/sola dénmesini belirtir. Bir kamera seh-
past iizerine baglanarak sag/sol, agag1/yukar: ve bazen de yana yatma
hareketleri yapabilen uygun bir baghkla pan hareketini gergeklestirmek
oldukga kolaydur. Bir tek seye dikkat etmek gerekir. Kamera pan hare-
ketini ¢ok lnzli yaparsa, goriintiide rahatsiz edici bir strobo etkisi olugur.
Pratik bir kural olarak, 180 derece obtiiratér agiklig ile 24 ya da
25 kare/saniye ¢ekim hizinda pan yaparken bir cismin ger¢evenin bir
kenarindan diger kenanna ge¢mesi en az 5 saniye siirmelidir. Daha
hizl olursa, strobo tehlikesi vardir.

Tir

Tilt hareketi, kameranin yerini degistirmeden asag1 ya da yukari ¢ev-
rilmesidir. “Yukar1 pan yapmak” teknik olarak yanls bir terimdir;
ama boyle diyenler de vardir. Dikey bir hareket olan tilt, pandan ¢ok
daha az kullamlr. Oyle ya da béyle, émriimiiz genel olarak yatay
bir alanda geger ve kurmaca, belgesel ve egitici filmlerde de olaylar
cogunlukla bu yoénde gelisir. Ileride gorecegimiz gibi ving, stedikam
ve havadan ¢ekim araglary, siirlayic1 yatay diizlemi kirmak ve daha
gercekei bir ii¢ boyut duygusu yaratmak i¢in kullanilir.

Standart film ¢ekimi bityiik 6l¢iide kameray: koyabilecegimiz yer-
lerle simrhdir. Tabii stedikam ve benzeri araglarin olay: izleyerek
merdiven ve bayirlar1 inip ¢ikma yetenegi, bu ii¢ boyutluluk ¢abasina
ve uzamda dolanan karakterlerle “beraber” olmamiza yardim eden
yeni tiir hareketleri miimkiin kild1. Giiniimiiziin var olan teknolojisi
ve setilerimizle kamera asistanlarimizin yaraticilligy ile bugiin artik
kameranin gidemeyecegi yer kalmarmug gibidir.

ONe / Arkava KayDiRma

Araba, kamerayi ¢ekilecek olaya dogru ya da olaydan geriye hareket
ettirir. Genel terminoloji 6ne itmek / geriye ekmektir. Ornegin set-
¢iye: “Adam oturunca saryoyu iteceksin” dersiniz. Kaydirma, ileride
gorecegimiz ziplamaktan farklidir. Sahneye ilerlemek ya da sahne-
den agilmak, bir sahnenin genis gercevesiyle belirgin bir kismu géren
daha dar ¢ergeveyi birlegtirmenin yollarindan biridir. Genis plandan
daha dar bir plana kesmeyle ge¢mekten daha dramatik bir etki yara-
tan bu hareket, seyircinin goreceklerini segme araci olarak ¢ok etkili-
dir. Seyircinin dikkatini, genis plandan yakin plana gecen kesmeden
daha etkili sekilde konuya yogunlastirir. Sahneye dogru hareket eden
kamera, “bu yolda gordiigiiniiz her sey, bakmaniz gereken 6nemli
seylerdir” der.
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Elbette basit ileri-geri hareketin sonsuz kullanim sekilleri vardur.
Karakter sahneden ¢ikarken ya da bir bagkas: sahneye girerken gerile-
yebiliriz; hareket ¢ogu zaman sahnenin yeni bir unsuruna yer agma-
nin ya da gérdiigiimiiz seylerin digindaki bir seyi o andaki olaya bag-
lamanin kullamgh bir yoludur. Bunun tersine, bir unsur sahneden
ayrilacak olursa, yumugak bir ileri kaydirma, sahnedeki boslugu cer-
ceve digina atar.

Zum

Odak uzunlugunun optik yoldan degismesidir. Kameray: yerin-
den oynatmadan goriis noktasini ileri ya da geri tagir. Sinema filmle-
rinde zum hareketi 1970’li yillarin sonuna kadar pek kullanilmazdi.
Nedeni basittir: zum hareketi dikkati kendine geker ve seyirciye bir
film izlemekte oldugunu hatirlatir, bu da gériinmez teknikte kagin-
maya calgtigimiz bir seydir. Zum kullanildiginda, hareketin bir
nedeninin olmasi ¢ok 6nemlidir. Bu yiizden zumu gizlemek daha iyi-
dir. Zumu gizlemek bir sanattir. Zum bir kamera hareketiyle, kaydir-
mayla, panla ya da oyuncularin hareketleriyle birlestirilebilir, boylece
fark edilmez hale getirilir.

Zum ILE Kavoirma ARASINDAKi FARK
Diyelim ki ¢ekim i¢inde genis ya da orta bir plandan yakin plana ge¢-
mek istiyorsunuz. Digardan bakinca zum yapmakla saryo arasinda bir
fark yok gibi gériiniir. Aslinda birgok sebepten ¢ok farklidirlar.
Oncelikle bir zum, perspektifi, derin netlikli ve genis bir arka
plan: igeren genis agidan, sikigik bir alan derinligi ve ¢ok az bir arka
plan goriintiisii iceren bir uzun odakh objektif planina déniitiiriir.
Alan derinligi de degistigi i¢in, 6n plan ya da arka plan netten fluya
kayar. Bunlar istediginiz etkiler olabilir; ama ¢ogu zaman &yle degil-
dir. Ikinci olarak kaydirma plani, zumun olamayacag sekilde dina-
miktir. Zumda temel bakis noktamz degismez; ¢iinkii kamera hare-
ket etmez; kaydirma planinda ise kamera konuya bagli olarak hareket
eder. Zumda konu ¢ergevenin ortasinda kalsa bile, konunun gerisin-
deki arka plan hareket eder. Bu bir hareket duygusu katar ve plan, a¢1-
ligtakinden biitiiniiyle farkl: bir arka planla biter. Bunlar, zum isten-
meyecek bir seydir anlamina gelmez, yalmzca farki ve hangi hare-
ket tiiriiniin sahnenize ne katabilecegini anlamak 6nemlidir. Cogu
zaman zum yaparken ayni anda baska bir hareket de yapilarak zum
hareketi saklanmaya ¢ahigilir. Zum hareketinin en bityitkk sorunu

11.3. Cin'de bir gekim igin kurulmus
boru rayh bir kaydirma arabasi. Bu
tUr malzeme arazide ¢ok kullanighdir.
Butun malzemenin getiriimesinin
pratik olmadigi durumlarda tekerlek-
ler ve kamera malzemesi géturilir
ve raylarla araba, gevredeki imkan-
larla olusturulur. (Fotograf: Mark
Weingartner)
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11.4. (Ustte) Siradan bir beraber kay-
dirma. Kamera konuyla beraber aymi
yonde hareket eder.

11.5. (ortada) Tersine hareket.

11.6. (altta) Araba, hareket ¢izgisini
asar. Bu hareket dikkatli kullaniima-
hdir. Planin bitind kullanilmazsa,
ekrandaki hareketin yoni gerekce
gostermeden terse donmdis olur.
Daha genis bilgi i¢in Sinemasal
Devamlihk bolimine bakin.

budur: Seyircinin dikkatini kendine ¢ekerek ona bir film izlemekte
oldugunu hatirlatir.

Zum ve araba hareketini birlestirerek ¢ok dramatik bir etki yarat-
mak miimkiindiir. Bu teknikte araba iistiinde ilerlerken bir yandan da
geriye zum yaparsiniz. Bunun sonucunda gériintii boyu aym kalr;
ama perspektif ve arka plan dramatik bir sekilde degisir. Bu yontem

Jaws filminde serif Roy Scheider’in plajda otururken birisinin “k6épek

balig1” diye bagirdig: sahnede basariyla kullanildi. Stk: Dostlar (Good-
fellas) filminde Ray Liotta ile Robert de Niro'nun yemek yedigi sah-
nede de, Liotta'min canlandirdif: karakter cinayet hazirhgimin far-
kina vardig1 anda ikili birlesik hareket, onun saskinligini, bastig1 yerin
ayaklarimn altindan kaymas: duygusunu etkili bir sekilde aktariyor.

ZipLAMAK

Kameranin 6ne kaydirilmasi gereken ilerlemeden farkliolarak kamera
yerinde kalir; ama daha uzun odakh bir objektife gegilir ya da zum
objektifle daha dolu bir gergeve yapilir. Bunun en ¢ok kullanildig:
yer, diyalog sahnelerinde omuziistii plandan temiz tekli plana gegis-
lerdir. Bunu yapmak i¢in kamera ileri ahnirsa, kameranin gérmedigi
oyuncuyu ya da bagka seyleri yeniden yerlestirmek gerekeceginden,
daha kolay olan objektif degistirme yoluna gidilir. Perspektifte hafif
bir degisiklik olur; ama bagin biryiikligii degismedikge bu, genellikle

fark edilmez.

HAREKETLI PLANLAR

IzLEmE

En sade ve nedeni en agik kamera hareketi, bir karakter yadabir aragla
aym ybnde kaydirma yapmaktir (Resim 11.4). Hareket ¢ogunlukla
yan yana ve paraleldir. Kameranin 6nde olup arkaya dogru konuya
bakmasi ya da onun pesinden izlemesi de miimkiindiir; ama bu tiir
planlar hareketli bir geri plan saglayan ve hareketi “siipiiren” yandan
izleme planlar kadar dinamik degildir.

TersiNE HAREKET

Kamera hep konuyla beraber, onun yéniinii ve lizim koruyarak
hareket ederse, bu biraz sikici olabilir. Bu durumda kamera konuya
“baglanmug”tir ve biitiiniiyle ona bagimhdir. Kameranin zaman zaman
konudan bagimsiz hareket etmesi sahnede bir kontrpuan ve ek bir
unsur saglar. Mutlaka dinamik ve enerjik olur, harekete kattig1 kar-
sithk, sahneyi derinlestirir (Resim 11.5). Kamera ters yonde hare-
ket ettigi zaman arka plan, kameranin konuyla beraber hareket ettigi
zamankinden bir misli daha hizh hareket eder. Bunun bir ¢esitlemesi,
hareket ¢izgisinin bir tarafindan diger tarafina ge¢mektir (Resim
11.6). Tersine hareketin bir bagka ¢esitlemesi de, arabanin karakter-
lerin hareketinin ters yoniinde hareket ettigi ve oyuncularin hareket
aksim gegtikleri durumdur (Resim 11.10).

OrTAYA CIKARMA

Basit bir kaydirma ya da ving hareketi etkili bir ortaya ¢ikarma plam
olabilir. Bir konu ¢ergeveyi doldurur, sonra bir hareketle ¢ergevede
baska bir sey gosterilir. Bu tiir planlar son gercevede gosterilen sey
ilk cercevede gésterileni giiclendirdiginde ya da mizahi bir sekilde
yorumladiginda ¢ok etkilidir.

YuvaRLAK $ARYO

Saryo arabasim ve raylarini siparis ederken, birkag par¢a yuvarlak ray
da sipari§ etmek adettendir. Yuvarlak raylar genellikle iki tiirde gelir:
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45 yada 90 derece. Bu, biitiin bir cember meydana getirmek i¢in dért

pargami, yoksa sekiz par¢a ray m gerektigini, dolayisiyla raylarin yan

¢apim belirtir. Yuvarlak saryo hareketinin ¢ok belirgin bir sekli, konu

etrafinda tam ya da yarim tur atmaktir. Bu tiir hareket kolayca istis-
mar edilebilir ve sahnedeki bir seyle iliskilendirilmezse, garip kaga-
bilir.

Yuvarlak saryo sahnesi hazirlarken dikkat edilmesi gereken bir
nokta, yakin planda yuvarlak saryo yaparken ¢ok yavas gitmek genel
kural oldugu halde, baz1 netlik takibi (mizopuan) sorunlar: ¢ikabile-
cegidir. Yuvarlak araba hareketini basitlestirmek icin en iyi ¢6ziim,
konuyu raylarin yan ¢aplarimn kesistigi merkez noktasina yerlegtir-
mektir.

ViNg HAREKETLERI

Bir vincin en yararh 6zelligi, plan i¢inde genis dikey hareketler yapa-
bilmesidir. Bir ving yalnizca kameray: yiiksege yerlestirmek icin kul-
lamlabilirse de, ving planlaninin sagladig asil olanak, kameramin tim
sahneyi yukaridan goren bir tamitma planiyla baslayip asag1 alga-
lip ilerleyerek cografyanin belirli bir parcasini tecrit etmesidir: Bu,
¢ogunlukla, o anda konugmaya ya da harekete baglayan ana karakteri-
mizdir. Bu hareket sikhikla sahneyi baglatirken tanitma planiyla daha
yakindan gekilen genel plani birlestirmek igin kullanihr.

Bunun tersi olan hareket, yakin bir ¢ekimle baglayip geri ¢ekilip
yiikselerek sahnenin genel gériintiisiinii sergilemek, bir sahneyi bitir-
mek icin oldugu kadar, filmin son noktasin1 dramatik bir sekilde koy-
mak igin de yapilir. Sahnenin ve biitiin filmin icerigine bagh olarak,
bu hareket giiclii bir duygusal etki tagiyabilir. Ornegin, yakin planda
kaldirimda kanlar i¢inde yatan delikanliy1 gériip geri gekilip yiiksel-
digimizde sokagin 1ss1z oldugunu, gériiniirde gelen higbir yardim
olmadigini algilamak, trajik bir umutsuzluk duygusu yaratir. Bu tiir
planlar ¢ok &zel bir mesaj tagir ve rastgele kullanilmamalidir. Vincin
ugar gibi dramatik bir sekilde “dalma” yetenegi, nese dolu ve enerjik
bir etki yaratir. Karakterlerle ya da olayla biitiin diger kamera hare-
ketlerinden daha fazla, gercekten dans edebilir.

Vinglerin akilda tutulmas: gereken bir bagka &zelligi de, pek ¢ogu-
nun kameray bastiklar1 zeminden daha agagiya indirebilmeleridir. Bu
ozellik, kameray: kamera sehpasi ya da arabanin yerlestirilmesi miim-
kiin olmayan cukurlara ve hendeklere indirmek icin kullanilabilir.
Boyle bir kullanim, vincin bastig1 tabam yiikseltmek i¢in bir platform’
kurarak daha da gii¢lendirilebilir. Bunun sonucunda hareketin en iist
noktasi daha da yiikselmis olur. Tabandan asagidaki kismu da kulla-
nabilme olanagina kavusunca, hareketi tam boyutuyla kullanarak en
dinamik ving hareketini gerceklestirebilirsiniz.

11.7, 11.8 ve 11.9. (Ust sira) Kargi-
lama hareketi. Konuyla olan uzaklik
degistigi icin cok dramatik bir plan-
dir. Genig bir izleme planiyla bagla-
yip yakin planda bitebilir ya da tersi
yapilabilir.

11.10. (altta) Karmagik ve gok dina-
mik bir hareket: Hem kaydirma hem
pan var ve ayni zamanda konuya
olan uzakhk ve konunun yéni degi-

siyor.
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11.11. (Ustte) Mitchell tipi kamera
baglantili seviye ayarlama pargasi.

11.12. (ortada) Bir O'Connor hidrolik
baslik.Bu sistemi Chadwell O’Connor
icat etmistir. (Fotograf: O’Connor)

11.13. (altta) Carkh bashk. Klasik
stidyo yapmmlarinin  uzun sireli
demirbagl. Cok yumusak ve tekrarla-
nabilir hareketler yapmanin diginda,
cok agr kameralan da tagir. Ustteki
parca tilt i¢in. (Fotograf: Arri Group)

TagiT PLaNi

Hareket eden tasit planlarinin ¢ekiminde kamera goriintiilenen tagita
monte edilebilir ya da gériintiilenecek tagitin yaninda, éniinde, arka-
sinda giden kamera tagitina yerlestirilir.

KAMERA MONTURLERI

ELpe KAMERA
Terim, operatériin kameray1 elde, ¢ogunlukla omzunda tagiyarak
kullandigini belirtir, ama kameranin yere yakin tutuldugu, dizlerde
ya da baska bir konumda kullamldig: durumlar da aym terimle anlati-
lir. Elde kamera ¢ekim, yillar boyunca saryonun olmadig: ya da kulla-
nilamadig yerlerde (6rnegin merdivenlerde) kameray: yiiriitebilme-
nin tek yoluydu. Kameray: hareketlendirmenin bu kadar ¢ok olanag:
bulunan giiniimiizde bu yéntem, ¢ogunlukla sanatsal amaglarla kul-
lanihiyor.

Elde kameranin verdigi dolaysizlik duygusu ve enerjisi, bagka hi¢bir
yontemle elde edilemez. Belgesel bir yaklagima isaret eder ve gizlice
“iste olay1n icindesiniz” ve “bu gergekten oluyor” der.

Kamera BasLIGI

Kamera sehpaya ya da arabaya dogrudan yerlestirilemez. Oyle yapil-
saydi1, kameray1 kipirdatamazdik. Araba, ving ve otomobil montiirle-
rinde ‘seviye ayarlayic1’ denen bir ara parga daha vardir (Resim 11.11).
Uzerine kamera baghiginin oturdugu parga, kameranin su terazisini
ayarlama imkani verir. Kamera sehpasi s6z konusu oldugunda kame-
ranin suyu, sehpann ii¢ ayagindan birini uzatip kisaltarak ya da saga-
sola kipirdatarak diizeltilir. Kamera baghg yumusak, sarsintisiz ve
yinelenebilecek kamera hareketlerini miimkiin kilar. Kamera baglik-
larinin iki ana tiirii vardir: Diiz alth Mitchell baglik (Resim 11.11) ve
kiiresel tasl baghk. Baghiklar agagidaki gesitlerde olabilir:

Hioroik BasLix

Sikigtirilan yag ve yaylar kullanarak ¢ok yumusak saga-sola ve asag-
yukar1 hareketler yapmay: saglar (Resim 11.12). Direnci ayarlamak
miimkiindiir. Pek ¢ok kamera operatorii kendilerine karsi gelen
direncin yiiksek olmasini isterler, béylece daha yumugak hareketler
yapabilirler. Direngleri devre dis1 birakilan bir hidrolik bagligi kontrol
etmek ¢ok zordur.

CARKLI BasLik

Bu baghklar, operatériin kameray: ¢ok yavasca ve hassas sekilde gevir-
mesini ve hareketleri tamamen yineleyebilmesini miimkiin kilan disli
carklarla hareket ettirilir (Resim 11.13). Bu baghgn stiidyo yapimla-
rinda uzun bir ge¢migi vardir. Carkli baghiklar ¢ok yumugak hareket-
ler yapabilmenin yaninda, ¢ok agir kameralar1 da tagiyabilir.

Uzaktan KumanpALl BasLik

Carklr bagliklara motorlar takarak uzaktan kumanda etmek ya da
bilgisayar denetiminde ¢aligtirmak miimkiindiir. Uzaktan kuman-
dal1 baghiklar ¢ok ¢esitli amaglar igin kullanilir ve kamera operatérii
ve asistanini tasgimaktan kurtulan vinglerin daha pratik ve daha uzun |
kollu olmalarini saglar.

AskiLi BasLik

Bunlar hidrolik bagliklardandir; ama kamera tepeye degil, merkez
hareket noktasindan sarkan mafsall bir kola oturtulur. Bu baglik-
lar, dikey eksende normal hidrolik bagliklarin yapamayacag: kadar
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agag1 ve yukar1 donebilir, bu yiizden asag1 ya da yukan tam dik bak-
mak gereken planlarda ¢ok ise yararlar. Ozel donamimlardir; ama ¢ok
iglevlidir.

Yatar BasLik Ya DA HoLLANDA BAsLIG!

Yatik ag1, kameranmin ufuk ¢izgisinin ¢arpildig agidir. Kamera saga
ya da sola yatabilir. Sinemadaki pek ¢ok terim gibi bunun da kékeni
hakkinda gesitli iddalar vardir. Terim, 17. yiizyil Ingilteresi'ne kadar
uzanir. Hollanda kraliyet ailesinden William of Orange, Britanya
tahtina oturtulur. Bu olay bilyiik bir onur kirikhi1 yaratir. “Dogru
olmayan” her seye, “Hollandali” (ing. ‘dutch’) sifat1 takilir. “Dutch
doors” (akordiyon kap1), “dutch auctions” (agik eksiltme) deyimleri
oradan gelir. Normal bir baghgin iizerine takilan bir par¢ayla ¢abucak
hem &ne-arkaya, hem saga-sola yatan baglik haline gelen tiirler vardir.

Kamera Senpasi - Ugavak
“Ayak” da denen kamera sehpasi, kamera montiirlerinin en eski ve

temel tiirde olanidir ve hila her tiir film ve video setlerinde kullanil-
maktadir. Biitiin montiirlerden daha kiigiik, daha hafif ve portatiftir;

ok yonliiligii yetersizliklerini telafi eder. Yeri cabucak degistirilebi-

lir, dar ve sikigik yerlere girebilir. En biiyitk avantaji, her yere tagina-
bilir olmasidir.

Diz TasLa

Yalnizca kamera bagliginin oturtulacagy bir pargadir; su seviyesini

diizeltme ya da kamera hareketi yapma olanag: yoktur. Kameranin

zeminde en algak noktaya yerlestirilmesi i¢in kullanilir. Ayn1zamanda

kameray1 bir merdivenin tepesi, bir dolabin iistii gibi yerlere yerlegtir-
mek icin de ige yarar. Genellikle her yere vidalanabilen, mengeneyle

sikigtinlabilen ve baglanabilen bir ahsap pargasina vidalanmugtir.

Besik TasLa

Diiz tablanin zayif yani, iizerine bir kamera baghgimi oturtmak
zorunlugudur. Sonugta objektif gene de zeminden en az 40 santim
yitksekte olacaktir. Bu yeterli olmadig1 zaman kamera dogrudan bir
kum torbas: iistiine konur. Kum torbasinin esnekligi, kameray: tera-
ziye getirmek ya da istenen egime ayarlamak olanag saglar. Ama tiim
hareketler elle yapilmak zorundadir. Daha kontrollii hareket istendi-

11.14. (ustte) Cartoni marka gercek
nodal noktall baslik. (Fotograf: Car-
toni Sp.A.)

11.15 (altta) Cok amagh ve kullanigl
‘yengeg araba’: Chapman Peewee.

11.16. (solda) Fisher marka dollinin
ic mekanizmasi. Gorilen tanklar hid-
rolikyagve nitrojen igin.
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11.17 (sol Ustte) Cesitli hareketler
icin araba tekerleklerinin sekli.

11.18. (sag Ustte) Araba ve ving kolu
terminolojisi.

kol yukan

kol asags

araba ileriye

veya sola/saga veya arabayi it

kaydirma

veya sola/saga kaydirma

ginde bir begik tabla kullamlabilir. Bu tabla yalmizca agagi-yukari tilt
yapmayi saglar. Yumusak pan yapma olanag: yoktur.

Tir TasLasl

Bazi planlarda, normal kamera baghklanmn egilemeyecegi kadar
dik bir agidan bakmak gerekebilir. Bu durumda, kamera baghginin

iistiine bir tilt tablas: baglanir (Resim 11.13). Istenilen agiya ayarlana-
bilir; ama plan iginde tilt hareketi yapamaz.

YENGEC ARABA
Yengeg araba, kamera hareketleri igin en gok kullanilan aragtir. Tyi
bir saryocunun elinde sasirtia1 gesit ve akicilikta hareketler yapabilir.
Resim 11.15 ve 11.16’da giiniimiiz yapimlarinda ¢ok kullanilan bir
araba goriiliiyor.

ARraBA TERMINOLOJiSi

Kesin iletisim saglayabilmek icin araba hareketleri konusunda 6zel
terminoloji kullanihr.

ArnBA lLeRi/GeR

Arabay1 konuya yaklagtirmak ya da konudan uzaklagtirmak (Resim
11.18). Araba lastik tekerleklerle zeminde hareket ediyorsa ve ileri
gitmek istediginizde, iki segenek vardir. “Araba ileri” komutu ya
objektif aksinda, ya da yenge¢ konumundaki tekerleklerin yéniinde
ilerlemeyi belirtir. Hareket aksi “objektif yéniinde” ya da “tekerlek
yéniinde” olabilir.

ARABA SAGA/ SOLA

Arabay saga ya da sola hareket ettirmek. Araba ray iizerindeyse, hare-
ket raylarin aksina gore saga ya da soladir. Araba yerdeyse, o zaman
konuyla olan iliskiye gore saga ya da soladir (Resim 11.18).

Kot Yurkari/AsaGi

Hemen biitiin arabalarda bir ving kolu vardir. Plan i¢inde titreme ya
da sarsilma olmadan kameranin agag1 yukar1 hareket etmesini sagla-

yan hidrolik bir koldur.

YenGeg SAGA/SoLA
Cogu arabalarin tekerlek yonii ayarlanabilir (Resim 11.17). Hem 6n
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hem arka tekerlekleri aym yone dondiiriilerek istenen agida yengeg
gibi ¢apraz gidebilir. Cogu normal hareketlerde arka tekerler yenge¢
konumundadir ve “akilli teker”dir, 6n tekerler diiz konumda kilit-
lenmistir. Gergek bir yengeg¢ hareketi i¢in dort tekerin de yengeg
konumunda olmasi gerekir. Yenge¢ hareketinin yalmzca birkag ara-
bada yapilabilen bir gesidi vardir. Araba kendi merkezi gevresinde 360
derece donebilir. Bunun igin 6n ve arka tekerlerin ters yonlerde ¢ap-
raz konumda olmasi gerekir. Bu hareket bazi Fisher, Panther ve Ele-
mack marka arabalarda yapilabilir (Resim 11.17).

Dans Pisri

Diizgiin, sarsintisiz araba hareketleri ancak muntazam zeminlerde

yapilabilir. Ray déseyecek yer yoksa ya da yonetmen diiz ya da yuvar-
lak raylarla yapilamayacak bir hareket istiyorsa, kameranin her yone

hareket etmesini saglayacak bir “dans pisti” kurulur. 1,5 cm kalinh-
ginda ve iistii yumugak masonit kapli kontrplaklar yere serilir. Ek yer-
leri kamera bantlariyla birlegtirilir. Bu yéntemle yumugak hareketler
i¢cin mitkemmel bir zemin olugturulur. Usta bir saryocu her tiirlii kar-
magik hareketi bagariyla gerceklestirebilir. Bu durumda tek sorun var-
dir: Yeri gosteremezsiniz. Kamerada genis agidan bagka bir objektif
kullanihyorsa, diizgiin zemin ya da dans pisti ¢cok 6nem kazanir. Nor-
mal ya da biraz uzun odakh objektif kullamyorsaniz, raylarda ya da

zemindeki en ufak piiriiz, perdede goriilen bir sarsintiya neden olur.

Uzatma PARGAsI

Kamera arabanin iistiindeyken saga-sola ya da ileri dogru arabanin
giremeyecegi bir yere, drnegin bir yatagin ortasina uzatilmas: gere-
kebilir (Resim 11.20). Bunu yapmak i¢in arabamn iistiine bir uzatma
pargasi baglanir, kamera da bu par¢anin ucuna monte edilir.

Arcak Konum
Bazen kameranin, ving kolunun inemeyecegi kadar al¢akta olmasi

gerekir. Bu durumda iki olasilik vardir. Bazi arabalarda kamera bag-

lama kolu yerden birka¢ santim yukariya kadar inebilir. Bu miimkiin
degilse ya da yeterli olmazsa, Z-kol denen ve kameray:1 yere kadar
indiren bir par¢a kullanilir (Resim 11.21). Z-kol ashinda ileri ve asag1
dogru uzanan bir uzatma pargasidir.

11.19. (solda) Fisher arabaya takil-
mig uzatma pargasl. Araba kaykay
tekerlekli kizaklara bindirilmis.

11.20. (lstte) Bir uzatma kolu. Gere-
kirse kamera bu kolun altina da asila-
bilir. (Fotograf: J.L. Fisher, Inc.)

11.21. (altta) Z-cubuk da denilen
alcak tabla. Kamerayr ¢ok asagiya
indirdigi gibi, hareket imkanini da
korur. (Fotograf: J.L. Fisher, Inc.)
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11.22, (Ustte) Chapman Titan
ll, kamyona baglanmis bir ving.
Kamyon sessizlik gerektiren gekim-
lerde akiiyle caligan motorla ydrdr.
(Fotograf: Chapman/Leonard Studio
Equipment, Inc.)

11.23. (yanda) Beslik takozlar ve
kamalarla teraziye getirilen raylar.
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On ThsLa

Baz1 arabalarda tablanin 6n kismina kiigiik bir parga eklenebilir. Bu
parga akiilyii tapgmaya ya da kameraman yahut asistanin hareket sira-
sinda iistiinde durmasina yarar.

YAN TABLALAR

Yan tablalar arabanin tablasinin her iki yanina takilabilir ve kamera
operatdriiniin ve asistanin {izerinde durmasina yarar. Tagima sira-
sinda ya da arabanin dar bir yere girmesi gerektiginde bunlar gikar-
tihr. Bunlar, kamera operatériiniin durusunu degistirmek zorunda
oldugu karmagik hareketlerde ¢ok 6nemlidir.

YUKSELTICILER

Ving kolunun ucuna takilan 15, 20, 30 ya da 45 cm’lik yiikseltici par-
¢alar kameranin daha yiiksege ¢ikmasini saglar. En uzun parga kame-
ray1 hayli yiiksege cikartir; ama biraz sallantiya yol agabilir.

iTme KoLu YA DA DiRexsivoN
Saryocunun arabayu itip cekmesine ya da hareketli tekerleklere yon
vererek cesitli yonlerde hareket ettirmesine yarar.

VINCLER

Vingler, bir arabadakinden ¢ok daha biiyiik yatay ve dikey hareketler
yapabilir. ki tiirii vardir. Baston kollarda (jib) kamera operatériiniin
oturacagl yer yoktur ve bunlar: yerde durarak monitérden izleyen
biri yénetir. Gergek vinglerde genelde kamera operatérii ve asistanin
oturaca@) yerler vardir. Biyiik vingler kamera, operatér ve asistani
ving tabamindan 8 metre ya da daha yiiksege ¢ikarabilir. Ving tabamn-
dan diyoruz; ¢iinkii zeminden daha da yiiksekte olabilmek igin ving
bir platformun ya da kamyonun iistiinde kurulmug olabilir. Resim
11.22'de tipik bir ving goriiliiyor.

Hem vinglerin hem de baston kollarin ortak bir &zellikleri sorun
haline gelebilir. Merkezi bir hareket noktasina bagli olduklar: igin,
kol agag1 yukar1 ve saga sola hareket ettiginde, u¢ nokta belirli bir
yay ¢izer. Arabadaki kolda yayin derecesi, hassas netlik ayan gerekti-
ren ¢ok yakin makro planlar ya da ¢ok hassas ¢ergeve ayan gerektiren

durumlar diginda dikkate alinmayabilir.




Vinc / Baston Kot

Ving, kolu serbestce saga sola ve yukari asag1 hareket edebilen bir
kamera tagiyic1 aragtir. Hemen biitiin ving kollan bir hareket mer-
kezine baglhdir ve bu merkezin arkasindaki kisimda denge agirliklan
vardir. Arabada ise kamera tagiyici parca tablaya baglanmig biiyiik bir
hidrolik kriko gibidir. Baston kol (jib), daha kiigiik bir ving koludur
veucunda oturulacak yer yoktur. Kamera yerden yonetilir.

Hareket merkezinin arkasinda uzanan agirhk denge kolu konu-
sunda dikkat edilmesi gereken iki nokta vardir. Birincisi, ving hareke-
tini planlarken ve vinci kurarken bu kolun arka taraftaki hareket ala-
miru dikkate almak gerekir. Arka tarafta yeteri kadar yer yoksa, hare-
keti istediginiz gibi gerceklestiremezsiniz ve daha kétisi, bir seyler
kirilabilir. Tkincisi giivenlik énlemleridir ve ne kadar énlem alinirsa
alinsin dikkatli olmay: gerektirir. Vingler son derece tehlikeli olabilir.

Vince bindiginizde yénetim vinci kullanacak set¢ide ya da ving
sorumlusundadir. Onun izni olmadan hig kimse vince binip inemez.
Bunun nedeni, sizin ve kameranin agirhiginin, tahterevallinin arkasin-
daki agirlik sandiginda hassas sekilde dengelenmis olmasidir. Birden
vingten inerseniz, denge agithg1 agagi bastirir, vincin kamera kolu
havaya firlayarak zarara ve yaralanmalara yol acabilir. Birisi vince
binecek ya da inecek olursa ya da malzemede bir degisiklik yapi-
lacaksa, vincin arkasindaki dengeleyici ile 6ndeki yardima biitiin
islemleri yiiksek sesle ve anlagilir sekilde birbirlerine haber vererek
yaparlar, boylece her sey kontrol altinda gelisir.

Vingte ¢aligirken uyulmas: gereken iki énlem daha: 1. Her zaman
emniyet kemerinizi baglayin. 2. Cevreye ve elektrik tellerine dik-
kat edin. Helikopter ve ¢ekim arabas1 kazalarindan sonra film sanayi-
inde en 6nde gelen yaralanma ve 6liim nedeni elektrik hatlarina car-
pan vinglerdir. Bu is sakaya gelmez. Yapilacak sey, ne istediginizi ving
sorumlusuna sdylemek, sonra onu isinde dzgiir birakmaktir.

Vinci KuLLANmAK
Ving kullanmak i¢in ii¢ kisi gerekir, daha azi asla giivenli degildir. (Bu,
insan tagimayan baston kol i¢in gecerli degildir.) Sef set¢i vincin 6n
kolunu yénetir ve hareketi yénlendirir, ikinci set¢i vinci tagiyan ara-
bayl itip geker, tiginciisii de arkada denge agirhiklarinin baginda olur.
Ugiincii setgi birinci setgiye kolun hareketi igin yardim eder ve
kolun isaretli yeri gegmemesi igin yavaglatic1 fren iglevi gériir. Karma-
sik hareketleri gerceklestiren bir ving takimim izlemek insana keyif
verir. I gok kolaymig gibi goriiniir; ama kas giicii, uyum, eszaman-
lilik, dikkat, hareket akicihig1 ve neredeyse baledeki kadar hassasiyet

gerektirir.

Yay

Vincin bir bagka &zelligi, merkezdeki bir noktadan yapilan hare-
ket sonucunda kolun bir yay ¢izmesidir. Cogu zaman bu bir sorun
olmaz. Yalmz ¢ok dar ve alan derinligiaz cercevelerde ugrastirir. Cok
az aragta yay olayim diizeltmek miimkiindiir. Bunlarda kamera bas-
111 ray iizerinde ileri geri hareket eder.

Sas1 SoLa/ SaGA va DA lLeri/GERi

Sasi, vinci tagtyan araba ya da 6zel bir platformdur. Kiigiik ve orta boy
ving ve baston kollar cogu zaman bir araba ya da arabaya benzer hare-
ketli bir zemin istiine kurulur. $asi, hareketlerin yinelenebilmesini
miimkiin kilacak sekilde, diizgiin bir zeminde ya da raylar iistiinde
hareket etmelidir.

11.24. Hareket halindeki araba-
nin sirlctstind 6nden ve yandan
cekebilmek igin yerlestirilmis kaput
donanimi ve tepsi raylar.
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11.25. Merdivene baglanmis
kamera. Kameray yikseltmenin en
¢abuk_yolu. Genellikle en st basa-
mada mengeneyle badlanan diz
tabla ile gergeklestirilir. (Fotogdraf:
Mark Weingartner)

VING Yukari/AsAG!

Kol yukari-agag: terimleriyle ayni anlam tagir; ama ving igin soyle-
nir. Ving¢ kullanmak, arabadaki ving kolunu kullanmaktan zordur;
¢linkil ving serbest sekilde ugar-gezer, halbuki dollydeki kolun hare-
keti sinirhdir ve belirli isaretleri vardir. Tipki araba hareketinin bas-
langig ve bitig noktalarin isaretlemekte oldugu gibi, arabadaki baston
kolda iist ve alt noktalar: isaretlemek kolaydir. Bir vingte bu miim-
kiin degildir.

Ving sorumlularinin kullandig: bir yéntem, kamera platformuna
bagladiklar1 bir ipi agag: sarkitip buna belli araliklarla diigiimler
atmaktr. Bu digiimler vinci yakalayip ¢ekmeyi kolaylagtirir; ama
aym zamanda isaret gorevi yapar. Ip tam kameranin altindan sarktig
i¢in yere ¢izilen isaretler kameranin tam pozisyonunu ve ipe sarilan
renkli bantlar da objektifin yerden yiiksekligini belirtir. Iyi bir set¢i
her tekrarda ayniisaretlere gelir.

KoLsuz ViNGLER

Istenen yalnizca yiikselmekse ve mevcut ving kolunun erigtiginden
daha yukari ¢tkmaksa, ipklar: yitkseltmek icin sik sik kullanilan Con-
dor gibi bir ingaat vinci ise yarayabilir. Bu tiir vingler kameray: istedi-
giniz yere kaldirir, ama gikip inerken sarsintisiz hareket edemez.

Meroiven Ustionpe Kamera

Kameray1 sehpanin ulagabileceginden daha yukariya gikartmanin
en basit ve ucuz yolu, onu bir merdivene koymaktir (Resim 11.25).
Bunun i¢in setgiler diiz baghk tablasim mengene ve ipler yardimiyla
merdivenin en {ist basamagna baglarlar. Netlik takibi yapacak olan
kamera asistam igin ikinci bir merdiven gerekir. Her iki merdiven
de kum torbalariyla iyice sabitlenmeli ve bir set¢i giivenlik amaciyla
devamli yanlarinda olmalidir.

- VincLERDE UzAKTAN KUMANDALI BASLIKLAR

Uzaktan kumandah bagliklar sayesinde ving gekimlerinde devrim
oldu. Kamera operatoriinii ve asistanin agirhklarini tagmalar: gerek-
mediginden, daha uzun, daha yiiksek, daha hafif, tasinmas: ve kurul-
mas1 daha kolay vingler yapild1.

TECHNOCRANE

Biitiin vingler saga/sola ve yukari/agag1 hareket eder. Technocrane

buna tigiincii bir boyut ekledi: Kol, yatay ve dikey hareketi yaparken

bir yandan da yumusak bir sekilde uzayip kisalabiliyor. Cogu uzaktan

kumandal: baghklar dénebildigi i¢in kamera da yatay diizlemde déne-
biliyor. Bagka markalar da benzer araglar iiretiyor.

Ving Ustinpe Ving

Baz1 vingler Titan gibi genis vinglerin ucuna takihp daha fazla yiik-
seklik ve daha karmagik hareket olanaklan sagliyor. Dogrusu bu tiir
bir ¢ahiymada giivenlik yiiziinden ¢ok usta bir ving ekibi gerekiyor.
Bu tiir bir ara¢ cok karmagik bilesik hareketleri gerceklestirebilir. Her
iki vinci y6neten takimlar arasinda siirekli haberlesme gerektiginden,
bashkh telsiz telefon kullanmak sarttir.

PeDesTAL

Pedestal adinda bir tiir kamera montiirii yay sorunu olmadan dikey
hareket yapabilir. Televizyon stiidyolar: igin tasarlandigindan, film
¢ekiminde ve harici video galismalarinda pedestal pek kullanilmaz.
Televizyon kameramanlari bunlan kullanmakta ustadur.
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TASIT PLANLARI

Tagit planlar: film yapiminda her zaman biiyiik yer tutmugtur. Eski
stiidyo giinlerinde, genellikle otomobilin arka camindan gériilen
hareketlisokak planlari geriden projeksiyon yaparak gergeklestirilirdi.
Rahat ¢alisabilmek i¢in 6n tarafi kesilip ahnmig arabalar kullanilirdi.

Das sahnelerin 6n ya da arka projeksiyonu yontemi giiniimiizde
cok ender kullaniliyor. Bunun bir nedeni gergek mekanlarda gekim
teknolojisinin ¢ok gelismis olmasiysa, bir nedeni de arka planin film
ya da bilgisayar ortaminda degistirilebilmesidir. Otomobil planlar1
araba montiirleriyle gerceklestirilir. Baglica iki tiirii vardir: Kaput
tistii montiirleri, 6n camdan igeri bakarak ¢ekim yapmak i¢in bir ya
da daha fazla kameranin arabanin kaputu iistiine yerlegtirilmesini sag-
lar.

Tepsi raylar1 denen (self-servis lokantalarda iizerinde tepsiyi yiiriit-
tiigiimiiz raylardan miilhem) yan kizaklar kamerayi arabanin yanina
baglamay: kolaylagtirir, siiriiciiniin ve yolcunun yan camlarindan
igeri bakarak ¢ekim yapmayn saglar.

OromosiL PLANLARI iciN KamERA PozZisYONLARI

Otomobil planlar1 igin standart konumlar kaput istii ve siiriicii ya da

yoleu tarafindaki camlardir. Yan pencerelerden ¢ekim igin tepsi ray-
lar1 (Resim 11.24), 6n camdan ¢ekim i¢in kaput iistii montiirii kulla-
nilir (Resim 11.31). Bu iki takim, araba ¢ekimi i¢in standart malzeme-
dir; siparis verirken ikisi de ayn ayr belirtilmelidir. Bu takimlan kira-
lamaya giicii olmayan diisiik biitgeli yapimlar i¢in bazi standart hile-
ler vardur. Siiriicii planlar igin kameraman yolcu koltuguna oturabilir.
Onde iki kisinin oldugu planlarda kameraman arka koltukta oturup

3/4 amorslu tekler ve ikili planlar ¢ekebilir. Béyle durumlarda ara-
bayiaydinlatmak i¢in digtan lambalar baglamak miimkiin degildir, bu

yiizden disar1y1 1 ya da 2 diyafram agir1 pozlayp iceriyi hafif ge az poz-
lamak genel tutumdur. Ikiyaninda yesillikler ya da karanhk duvarlar

olan yollar1 segmek, disarinin agir1 pozlanmasini dnleyebilir.

TasiTran Tagita CEKim

Kamera arabalan ¢ok yumusak siispansiyonlan ve gesitli kamera bag-
lama olanaklanyla 6zel tagitlardir. Genel olarak iki tarzda kullanilir-
lar. Oyuncularin yakin planlari igin iki arag arasinda mafsall rtémork
baglantis1 kurulur ya da gériintiilenen araba, yedege alinan algak bir
rémorka bindirilir. Algak rémork kullaniminin nedeni, goériintiile-

11.26. (solda) Kamera arabasindan
aydinlatilan bir okul otobisi. Oto-
bisun arkasindaki jeneratér grubu
otobis icindeki lambalari besliyor.

11.27. (lstte) Kameraman ve asis-
tani binmedigi zaman ving ¢ok daha
uzun olabilir.

11.28. (altta) Kopri ustiindeki bir
sahnede kullanilan Cable Cam.
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11.29. (Ustte) Bir mini-helikopter
(Fotograf: Flying Cam, Inc.)

11.30. (altta) Hemzemin ag priz-
masl. (Fotograf: Century Precision
Optics)

nen araba ile yol arasindaki perspeketif iligskisinin dogru gériinebilme-
sidir. Araba ¢ok yukarida olursa, garip gériiniir. Rémork baglantisi-
nin iki avantaji vardir. Birincisi, kamera arabasina gére oyuncu araba-
nin konumu birdenbire ve biyiik Sl¢iide degisemez, boylece kamera
operatdriine ve netlik takibi yapan asistana sorun ¢ikartamaz. lkin-
cisi, oyuncular bir yandan rol yaparken bir yandan da araba kullan-
mak zorunda kalmadiklan i¢in ¢ok daha giivenlidir.

Rémorklu gekimler igin basit bir teknoloji, 6n tekerlek rémorku-
dur. Iki tekerli kiiitk bir romorka goriintiilenen arabanin yalmiz 6n
tekerleri bindirilir. Arabanin arkasi yola basti1 iin perspektif sorunu
yoktur. Bu yéntem, 6rnegin arabanin durup da birisinin pencereye
yaklast1g1 durumlarda biiyiik avantaj saglar. Biitiin olay tek bir planda
gergeklestirilebilir. Gériintiilenen arag biitiiniiyle bir rémorka bindi-
rilmis olsayds, bunu yapmak miimkiin olmazdi. On tekerlek rémor-
kunda dikkat edilmesi gereken bir giivenlik meselesi vardir: Teker-
lekler rémorka genellikle kayslar yardimiyla baglanir.

Tagittan tasita gekimler igin kamera konumlar: kaput istii mon-
tiirdeki gibidir. Kamera tagitina kiigitk bir ving de monte edilebilir.
Kameranin 6n camdan ¢ekime baglayip sonra gerileyip yiikselerek
biitiin arabanin gidisinin gériindiigii dinamik planlar ¢ekilebilir.

HAVADAN GEKiMLER

Havadan ¢ekirnler sinema tarihinde ¢ok erken ¢aglarda denenmistir.
Havadan ¢ekimlerde hem titresim hem de riizgar her zaman biiyiik
sorun olmugtur. Bu iki etken, kameray: kontrol etmeyi ve tatmin
edici, kaliteli, sarsintisiz goriintii elde etmeyi zorlagtirir. Helikoptere
baglanan Tyler montiirii, kamerayi titresimden kurtarir ve yumusak
kamera hareketlerini miimkiin kilar.

Giiniimiizde havadan ¢ekimlerin ¢ogunda, hava tagitinin digina
baglanmis uzaktan kumandali baghigin istiine oturtulan kameray:
operatdr hava tagitinin iginden yénetir. Ama kiigiik biiteli yapim-
larda ya da sikigk hallerde, kameray: elde kullanan kameraman, tag-
tin digina uzanur; tabii gerekli giivenlik donanimiyla birlikte. Boyle
durumlarda kamera ve riizgardan ugabilecek parasoley, filtre gibi par-
calar icin de 6nlem almak gerekir.

MinI - HELIKOPTERLER

Havadan ¢ekimlerde son gelisme, kameray: tagiyan mini helikopterle-
rin yerden kumanda edilmesidir (Resim 11.29). Genel olarak bu heli-
kopterler ¢ok hafif film ya da video kameralarin: tagir.

CasLe - Cam

Stedikamuin da mucidi olan Garret Brown tarafindan icat edilen Cable-
Cam, bir stadyumdaki kalabaligin iistiinde gezmek gibi helikopterin
yapamayacag sasirtic1 hareketleri gergeklestirir. Cable-Cam bir ope-
ratdrii tagiyabilir ya da uzaktan kumandali montiirlerden yararlam-
lir. Malzeme kendi ekibiyle gelir ve kurmak genellikle en az bir giin
siirer.

DEGISiK TUR KAMERA MONTURLERI

CEKGEK, TEKERLEKLI ISKEMLE VE GARFIELD

Kamera baglantisi, hareket eden her seye konulabilir. Fakir adamla-
rin saryosu, sinema Sgrencilerinin ¢ok kullandig: tekerlekli sandalye-
dir. Bityiik capl tekerlekleri ve elde kullanilan kamerayla, ok basarilt
araba planlan ¢ekilmesini saglar. Garfield, stedikamin tekerlekli san-
dalyeye baglanmasini saglayan bir aragtir.

sinematografi

24




STEDIKAM

Stedikam, kamera hareketlerinde devrim yaratt1. Merdiven, engebeli
arazi, bayir ve kum gibi arabanin kullanilamayacag yerlere kamera-
nin girebilmesini saglar. Becerikli bir operatér, sahneye adeta yeni
bir karakter katiyorcasina etkili, sagirtica planlar gekebilir. Standart
konumda film ya da video kameras: iist boliimiin tepesine takihr,
operatdr monitorii ve akii de alt béliimdeki kizaga konur. Buradaki
tek sorun, alt kisimdaki parga yiiziinden kameranin algalamamasidir.
Alt agidan ¢ekim istendiginde, sistem kamera aga§1, monitér yukar
gelecek sekilde tersine dondiiriiliir.

Hemzemin Aci Prizmasi
Bazi durumlarda kameray: zemine kadar indirmek zor olabilir.
Kamera sehpadan ya da arabadan indirilmis olsa bile, gene de bir hid-
rolik ya da garkli baghk iistiindedir. Bu da, objektifin yerden en az 30
cm yiiksekte olmasi demektir. Baglik da bir geylerin iistiine, en uygun
olarak bir kum torbasina konmalidur.

Iyice zemine inebilmek igin, bir prizma gereklidir. Bu prizma
objektifin éniine takilir ve objektifi optik olarak yere indirir, béylece
plan, zeminden ¢ekilmis olur (Resim 11.30).

Kaza KameraLARI

Patlamalar, takla atan arabalar, tren carpigmalan gibi tehlikeli sahne-
lerde kameranin bazen parcalanma tehlikesi olan noktalara konmasi
gerekebilir. Bu durumda kaza kameralar: kullanilir (Resim 11.32).
Bunlar genellikle kristal senkron motorla ve sinema objektiflerine
gore ¢cok ucuz olan Canon ya da Nikon objektif montiirleriyle dona-
tilmig Eyemo kameralardir (fkinci Diinya Savag’nda muhabirlerin
kullandig1 kamera). Bu malzemenin fiyat1 birkag bin dolar1 gegmez
ve bagina bir sey gelse bile, kayip fazla sayilmaz. Cogu zaman kamera
parcalansa bile, film kullanilabilir halde olur.

IsLanma Kutusu
Kameranin suyun derinliklerine inmesi gerekmeyen, ama islana-

bilecegi bir yerde ya da biraz suya girmis durumda ¢ekim yapmak

gerektiginde, bir “1slanma kutusu” kullanilabilir. Bir yaninda objek-
tifin disar1ya bakabilecegi temiz bir cam pencere olan ve igine konan
kameray1 sudan koruyan, su gegirmez bir kutu ya da plastik torba-
dan olugur. Kullanigs1iz ve zaman kaybettirecek olan tam korumali bir
sualt1 muhafazasindan daha kullanighdir.

11.31. (solda) Michael Gallart'in
yapimcisi oldugu bu filmde kaput
tsti donanima baglanmis bir Arri
D-21 (Fotograf: Michael Gallart)

11.32. (Ustte) Kazalar icin kullanilan
bir kamera ve zirhli kutusu. Burada
bir Eyemo kullanilmis. (Fotodraf:
Keslow Camera)

11.33. (ortada) Cok eksenli uzaktan
kumandali bashka (Fotograf: Chap-
man/Leonard Studio Equipment,
Inc.)

11.34. (altta) Uzaktan kumandal
Milo araci. (Fotograf: Mark Roberts
Motion Control)
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11.35 Mark Weingartner'in yaptigi
ve kullandidi bir intihar araci. Cocuk-
lar, bunu evde denemeyin. (Fotog-
raf: Mark Weingarther)

SuaLTi MUHAFAZASI

Gergek anlamda sualtinda gahgilacaksa, tam korumali bir sualti muha-
fazas1 gereklidir. Bunlar 6zel olarak iiretilir ve motor-stop mekaniz-
masim ve netlik ayarim digardan kontrol etmek miimkiindiir. Pozo-
metreler i¢in de sualt1 kabflar1 vardir. Cogu zaman belirli tip kame-
ralar icin &zel olarak iiretilirler. Ozel muhafazanin hangi derinlige
kadar inebilecegini 6grenin ve kamerayi igine koyup dalmadan énce
contalarin saglamhgini kontrol edin.

HAREKET DENETIMi
(Mark Roberts Motion Control firmasinin sagladig: bilgilerdir.)

Hareket denetimi nedir? Baz1 sinema 6zel efekt teknikleri, kamera
hareketinin ¢ok etkin sekilde denetlenmesini gerektirir. Oylesine ki,
her tekrarda kamera bir dnceki hareketin aynisini en ufak bir fark
olmadan yapmak zorundadir (Resim 11.34).

Kamera hareketinin elle denetlendigi durumda, bir dnceki hare-
ketin aynisini tekrarlamak miimkiin degildir. Bu sorunun gelenek-
sel ¢oziimii, kamerayi sabit durumda kilitleyerek yapilan gekimleri
iist iiste bindirip bilesik sonucu elde etmekti. Ama sonucun dogal
goriinmesi ve sagirtici etkiler elde etmek i¢in ara sira kameranin hare-
ket etmesi de gerekebilir.

Hareketleri aynen tekrarlamanin yaninda bu yéntem, canli ¢ekim-
lerle bilgisayarda iiretilmis gériintiilerin birlegtirilmesinde de biiyiik
avantaj saglar. Son gelismelerin sagladig: “6nceden izleme” program-
lar1 yardimyla yénetmen kamera hareketlerini 6nceden planlayabilir.
Daha stiidyoya bile girmeden, bilgisayarda gordiigii hareketlerin pra-
tikte gercekleseceginden emindir. Sonugta hareket denetimi nedir?
Cekim teknikleri avadanhiginda, birgok 6zel efekt planina daha derin
bir gergekeilik saglayan esash bir aragtir. (© Mark Roberts Motion
Control Ltd.)

sinematografi

226



renk



12.1. (6nceki sayfa) Bir mizik klibin-
den alinan bu karede renk 6nemli bir
unsurdur. (Fotograf: Yazarin kendisi.)

12.2. Dogal olarak olusan renk tayfi
ve nanometre dederinden dalga
boylar..

GORSEL OYKU ANLATIMINDA RENK

Renk bizim en giiglii araglarimizdan biridir; 6yle olusunun nedeni
de onunla yalmzca giizellikler yaratabilmemiz degildir. Iletisim arac1
olarak onun giici gok daha énemlidir. Renk izleyiciyi tipki miizik
ve dansin yaptig1 gibi etkiler: Insanlarin duygulanina ulagir. Bundan
dolay1 gérsel alt anlam yaratmada giiglii bir arag olabilir. Sinemaa
olarak anlamamiz gereken rengin ti¢ yonii vardir:

* Temel renk kurami

* Kamerada ve 1igiklandirmada rengi denetlemek

*Renk ile gorsel 6ykii anlatim

IsiGin DoGasi

Pozlama konusunu igledigimiz bélimden hatirlayacagimz gibi 151k,
hem madde hem 11k &zelligi tagiyan fotonlardan olugur. Fotonla-
rin kendi baglarina “renkleri” olmadigim1 Newton da kabul etmisti.
Fotonlar farkh enerji 6zelliklerine sahiptir ve bu 6zellikler, onlarin
fiziksel maddelerle farkli bicimlerde etkilesime girmesine yol agarak,
maddeden yansidiklar1 zaman géz/beyin birlesimi tarafindan “renk”
olarak algilanmasina neden olur.

Her 15tk hiizmesinin, izleyenin 1stk kaynagina yaklagmasi ya da
uzaklagmasiyla degisebilecek kendine 6zgii bir rengi vardir. Goriilebi-
len 151k, kesintisiz elektromanyetik 11n1m tayfinin ¢ok dar bir kismidir.
Bu tayfin bityiik bliimii gézle dogrudan izlenemez ve gegen yiizyila
kadar da varlig1 bilinmiyordu. Tayfin algak frekans (uzun dalga boyu)
kisrminda radyo, televizyon, mikrodalga ve kizilétesi iginimlar vardr.

Sonra tayfin géziimiizle gorebildigimiz ince bir dilimi gelir. Bu
dilim, gokkusaginmn renkleri olan kirmizidan mora uzamr. Baglan-
gigta renkler Kirmzi, Turuncu, Sari, Yesil, Mavi, Civit mavisi ve
Mor olarak simflandinlmuglardi. Civit mavisi artik tayfin bir rengi
olarak kabul edilmiyor. Mordan sonraki yiiksek frekansta morétesi,
X-1ginlar1 (réntgen) ve gamaiginlan yer alir.

Goriilebilen 151k, bir dalganin biitiin 6zelliklerini gésterdigi ve
biitiin elektromanyetik dalga kurallarina uydugu i¢in, genellikle bir
dalga olarak kabul edilir. Isik, nanometre birimiyle &lgiilen dalga
boyu degeri ile tarif edilebilir (Resim 12.4). Nanometre, metrenin
milyarda biridir.

TrisTimiLos Kurami

Insanlarin ¢ogu ii¢ ana rengin kirmizi, yesil ve mavi oldugunu soyle-
yebilir; ama ¢ok az1 onca renk i¢inden neden bunlarin ana renk oldu-
gunu bilir. Bunun nedeninin cevabs, bizim géziimiizdedir.

Insan retinasi, gubuklar ve koniler denen iki tiir 1k algilayicisi ile
doludur. Cubuklar éncelikle aydinlik ve karanligin (yani gri cetvelin)
algilanmasindan sorumludur. Koniler ise 6ncelikle renkleri algilar.
Retinada tig tiir koni vardir. Yansiyan 1181n dalga boyuna gére her
bir tiiriin tepkisi farklidir (Resim 12.2). Her bir dalga boyu egrisinin
tepe noktalar1 440 nm (mavi), 545 nm (yesil) ve 580 nm’'dir (kirmiz).
Son ikisinin aslinda tayfin sar1 béliimiinde tepe yaptigina dikkat edin.

380nm 450nm 490nm 560nm  SS0nm 630nm 780nm
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GOZUN ISLEVLER
Renkleri gérme olgusunu agiklayan birgok kuram vardir. En kolay
anlagilam, her biri 151310 ana renklerinden birini algilayan 1s1¢a duyarh
ii¢ tiir 6ge (koni) oldugunu varsayan ii¢-6ge kuramidir: Buna gore
goziin bu konilerin algidaki paylanina denk diisen bir kirmiz1 simin,
bir mor sinin, bir de varsayilan yesil aralig1 vardir. Her gozde yakla-
stk yedi milyon koni vardir. Bunlar retinanin “fovea” denen kisminda
yogunlagirlar ve renge karsi agir1 duyarhdirlar. Insanlar ince ayrintilar:
bu koniler yardimuyla gériirler; ¢iinkii her biri kendine ait bir sini-
rin ucuna baghdir. Gézii kontrol eden kaslar, ilgilendigimiz cismin
goriintiisii bu fovea bélgesine diisene kadar géz kiiresini déndiiriir-
ler. Koni gériisii, fotopik gériis ya da giindiiz gériigii olarak bilinir.
Gubuk denen diger 151k algilayicilar da gézdedir; ama renk algisiyla
ilgileri yoktur. Cubuklar, gorig alanindan genel bir toplu gériintii
verir ve yalnizca gze giren 151tk miktarini algilarlar. Bir¢ok gubuk bir
tek sinir ucuna baglamir, bu yiizden de ince aynintilan fark edemez.
Cubuklar diisiik aydinlanma seviyelerine duyarhdirlar ve géziin gece
ya da zayif aydinhkta gérebilmesini saglarlar. Bu yiizden, giindiiz

[ 1 second |

Frequency (hz)

12.3. O Giizel Glinler (Days of Heaven)
filminin bu karesinde renk, hayati
o6nemde bir unsurdur. Ana kirmizi
ve turuncu tonlar saf renk iglevleri
diginda, filmin konusunda buyik
onem taglyan Uslup ve glinlin saati
konularina da gonderme yapiyor.
Filmin ¢ekim planlamasi, bu tir
goruntdlerin alinabilecegi saatlere
gore diizenlenmisti.

12.4. Bir dalga, dalga boyu (zirve-
ler arasi uzaklik) ve genlik (dalganin
yuksekligi) ile tanimlanir. Frekans, bir
saniyede olusan dalganin sayisidir ve
genellikle hertz (hz) ile belirtilir.
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100

0

Renk Ozii - 360

100

0

12.5. Renk 6zi, renk doyguniugu
ve deger. Renk 6zU, renk ¢arkindaki
derecelerle 6l¢ulir (0-360 arasi). Par-
laklik ve deger, 0-100 arasinda yiizde
degeri ile 6lgldr.

renge duyarl koniler tarafindan algilandiginda parlak renkli gérii-
nen seyler, ay 1131nda renksiz sekiller olarak algilanir; giinkii yalnizca
cubuklar uyarilmigtir. Buna skotopik gériig denir.

PurxkinsE ETisi ve SINEMADA Ay 15161

Resim 12.6'da goriildiigii gibi, goz biitiin dalgaboylarina egit dere-
cede duyarh degildir; géz-beyin mavi ve kirmuziya daha az duyar-
hdir. Ogzellikle zayif igikta, gesitli renklerin gériiniir parlakliginda
belirgin bir degisiklik olur. Bu olay, Johannes von Purkinje tarafin-
dan kegfedildi. Giineg battiktan sonra yiiriiyiise ¢ikan von Purkinje,
mavi gigeklerin kirmizilardan daha aydinlik gériindiigiini fark etti.
Oysa aym yerden giindiiz gegtiginde, kirmizi gigekler daha aydinhk
goriiniiyordu. Bu olaya Purkinje etkisi denir ve 1g1n él¢iimii olan
fotometride ¢ok énemli bir yer tutar. Purkinje etkisi beynimizi alda-
tarak ay 15181m belirgin sekilde mavi olarak gérdiigiimiize inandirir
bizi, halbuki ay, giinesten aldig1 ve giin 111yla ayn1 renkte olan bir
itk yansitir. Bu yiizden gece sahnelerini hafifce mavi ipklandirmak
gelenek haline gelmistir. Béylece ay 15181 gercekte oldugu gibi degil,
goziimiiziin algiladig gibi yansitihr.

ISIKVE RENK

Renk 1gikt1r; ama cisimlerin rengi, 15131n rengi ile, iistiine digtiigii ve
oradan geri yansidig1 cismin dogasiin kangimdir. Temel olarak bir
cismin rengi, 11§10 o cisim tarafindan emilmeyen dalgaboylaridir. Giin
15181 beyaz goriiniir, esit oranlarda olmasa bile i¢inde biitiin renkler var-
dir. Isik, bir katmali renk sistemidir. Kirmizi, yesil ve mavi, ana renkler-
dir. Bunlar ikiger ikiser birlestirilince macenta, siyan ve sar1y1 (sicak kar-
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mz1, mavi/yesil ve parlak sar1) olustururlar. Istkta biitiin renklerin kari-
sumn beyazi olugturur. Insan géziindeki kirmuzi/yesil ve mavi/san algs-
layrcilar (koniler), algiladiklan farkl uzunluktaki dalga boylarim sinir
uglarina aktanrlar. Gz biitiin renklere esit duyarlikta degildir; bunun
renk kuramiyla, pozlamayla hatta igikélgerlerle genis iliskisi vardr.

Boya, bir gtkartmali renk sistemidir. Ana renkler kirmizi, mavi ve
sanndir. Boyalarin karigimi 1igiktan renk gikartir. Biitiin boyalarin kari-
surundan kirli gri kahverengi, yani kuramsal olarak siyah renk ortaya
¢ikar. Kendi konumuz agisindan katmali renk konusunu ele alacagiz
¢iinkii igimnizde 151k ve video renk sistemini kullaniyoruz. Cikartmali
renk sistemi konusundaki bilgi set dekoratériiyle tartiirken gerekli-
dir ¢iinkii o boyalarla ¢aligir.

RenGIN Temer NiTELIKLERI

Rengin dért temel niteligi vardir: Renk 6zii (hue), deger (value),
renk doygunlugu (chroma) ve sicakhk. flk iigii fiziksel 6zelliklerdir
ve ¢ogu zaman rengin boyutlari diye adlandirilir. Sonuncusu ise ren-
gin psikolojik bir yoniidiir.

Renk Ozu

Bir renk 6zii, 1181n belirli bir dalga boyudur. Renklerin adlarim bu
ozelliklerine bakarak veririz (kirmiz, yesil, mavi vb.). Ortalama bir
insan 150 farkl1 rengiayart edebilir. Bir rengin 6zii, onun dalga boyu-
nun taumi ve dogal renk tayfindaki yeridir.

Renk 6zii, doygunluk ve degerle beraber rengin ayirt edici iig nite-
ligini olugturur. Renk &zleri bir Newton renk gemberi seklinde sira-
lanabilir (Resim 12.9). Kirmuziyla baglayip cemberin ¢evresinde saat
yéniinde ilerleyip mavide bitirirsek, dalgaboylarim uzundan kisaya
dogru siralamig oluruz. Videoda ise renk 6zii Faz olarak adlandin-
lir. Renk ¢emberinin, videoda renkleri 8lgen vektérskopun temelini
olusturdugunu gérecegiz.

Decer

Deger, renkli bir yiizeyin gérece aydinlik ya da karanlik olusudur ve
aydinlatilmaya ve kendi yansiticiligina baghdur.

Renk PARLAKLIGH

Renk parlaklig (rengin doygunlugu ya da yogunlugu da denir), ren-
gin giicii ya da gorece safligidir, parlaklig: ya da donuklugudur (gri-
ligi). Her renk 6ziiniin en saf hali, en yogun halidir. Bir renge tiim-
leyici renk (renk ¢emberinde karsisina gelen renk) katmak, onun
yogunlugunu digsiiriir, rengi donuklagtirir, karartir. Olabilecek en
diisiik yogunlugundaki bir renge renksiz, belirsiz denir. Ornegin,
doygunluk kontrolii ayan sifira indirilmis video kamera siyah beyaz
bir gériintii verir.

Sicak ve SoGuk RENKLER

Rengin bir bagka yénii de sicakliktir. Sicaklik, bir renk 6ziiniin
goreli sicaklig1 ya da soguklugudur. Bu, renklere gésterilen psi-
kolojik tepkiden dogar. Kirmizi ya da kirmizi/turuncu en sicak,

mavi ya da mavi/yesil en soguktur. Sicak ya da soguk, renklerin
6znel bir tanimlamasidir.

Renk SicakuGi

Renk sicakhig1 Kelvin derecesi ile dlgiiliir, bityiikharf K ile belir-
tilir. Renkleri sicak ya da soguk diye tarif etmekten daha kesin bir
yontemdir. 5000K izerindeki renk sicakliklar1 soguk renklerdir
(mavimsi beyaz), daha diisiik renk sicakliklarina (2700-3000K) sicak

12.6. Insan géziiniin tayf duyarlg..

12.7. (ustte) Katmali renkler isik,
jelatinler ve filtrelerle kullanilan
sistemdir. Katmali sistemde birin-
cil renkler kirmizi, yesil ve mavidir
(RGB). Birincil renkler birbirine katil-
diginda beyaz olustugu igin sisteme
katmali denmistir. Biz de 1siklandirir-
ken lambalara jelatin filtreler koya-
rak ve onlari birbirine karistirarak
renk yaratabiliriz.

12.8. (altta) Cikartmali renkler boya
ve mirekkepte kullanilir. Cikartmali
sistemin birincil renkleri macenta,
siyan ve saridir. .
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12.9. Renk tayfinin, Newton’un yap-
t1d1 gibi, renk cemberine dénismesi.

KIRMIZI

renkler denir (sarims1 beyazdan kirmiziya). Renk sicakligim daha ile-
ride ayrintili olarak ele alacagz.

RENK GEMBERI

Ressamlar, dogrusal tayfi bir halka haline getirerek renk ¢emberi
denen seyi olusturmay: yararh goriirler. 17. yiizyilda renk tayfim
bulan Ingiliz bilim adam Sir Isaac Newton da bunu bir renk gembe-
rine déniigtiirdii (Resim 12.9). Cember halindeki tayf, tonlann kesin-
tisiz akicihgina algilayigimizi daha iyi agikliyor ve merkeze gore kar-
sithklarim ortaya gikartiyor. Renk ¢emberi, goriilebilir tayfi bitkiip
kirmizi ucu (uzun dalga boyu) mor ugla (kisa dalga boyu) birlestirile-
rek olugturulur.

Ana (birincil) renkler, karigik olmayan renk 6zleridir. Ikincil renk-
ler, iki ana rengin karigmindan olugan renk &zleridir. Isik icin bun-
lar kirmizy, yegil ve mavidir. Bu baglamda birincil renkler genel olarak
tamam bilyiik harflerle, ikincil renkler de yalniz bas karfleri biiyiik
olarak yazihr.

KIRMIZI + MAVI = Macenta

MAVT + YESIL = Siyan

KIRMIZI + YESIL = Sar1

RENK MODELLERI

Rengi grafik bicim olarak betimlemek sagilacak kadar zordur. Yiiz-
yillar boyunca diizinelerce renk modelleri tasarlandi. flk tasarlanan-
lardan birini Alman yazar Goethe olugturmugtur. Renkleri renk 6zii,
doygunluk, canhlik, ipkhhk ya da parlaklik gibi sifatlarla siniflandir-
mak ve nitelendirmek igin birgok farkli renk modelleri kullanilmigtir.
Film ve video ile ilgili pek ¢ok model vardir. Film ve modern video
kameralar i¢in renk araligim betimlemek i¢in en ¢ok kullanilanlardan
birisi CIE renk sistemidir.

KarmALl RENKLER

Katmah renkler, 1gkla ve 182 katilan renklerle ilgilidir (Resim 12.7).
Bunun en ¢ok bilinen uygulamasi, ekrandaki fosforlu maddenin iize-
rine kirmizy, yesil ve mavi elektron piiskiirterek renk olugturan tele-
vizyon ve bilgisayar monitérleridir. Katmalirenkler, degisik renkte iki
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15k demetini birbirine katarak, iki ya da daha ¢ok renkte jelatini iist
iiste koyarak ya da iki rengi hizla peg pese gostererek olusturulabilir.

(CikARMALI RENKLER

Gikarmali renk terimi, bir cisimdeki pigmentlerin 1gin baz1 dalga
boylarim emip digerlerini yansitmasim tammlamak igin kullanilir
(Resim 12.8). Ister dogal, ister insan yapisi olsun, her renkli cisim 151-
g1n baz1 dalga boylarini emer ve digerlerini yansitir ya da yayar. Yan-
sitilan/yayilan 1gikta kalan dalga boylari, gérdiigiimiiz rengi olustu-
rur. Renkli baskinin dogasi budur ve dért renk bask: igleminde kulla-
nilan siyan, macenta ve sar1, ¢ikarmali birinciller (ana renkler) olarak
kabul edilir. Cikarmali renk modeli baskida yalniz CMYK ile degil,

baski miirekkepleri ile de uygulamr.

RGB

Kirmiz1 (ing. Red), yesil (ing. Green) ve mavi (ing. Blue), insan gézii-
niin renk algilamasinda ana uyaricilardir ve birincil katmali renkler-
dir. Goziimiiz 1siktan etkilenir ve degisik dalga boylarina tepki verir,
bu tepkiler beyinde islenerek renk duygusunu olusturur. Bir renk
modeli olarak RGB’nin 6nemi, agkatmanimizdaki (retina) koniler
yardimiyla renk algilama geklimize ¢ok yakin olmasindadir. RGB,
video ve renk projeksiyonu yapan diger araglarda kullanilan renk
modelidir. Bilgisayarlardaki temel renk modelidir ve web grafikleri
yapiminda kullanihir. Ote yandan basih yayinlar genellikle ikincil
renkleri kullanir: Siyan, macenta, sar1 ve siyah (K)

CIE Renk Sistemi

CIE renk modelleri, renk 6l¢iimiinde ve renkleri birbirinden ayirt
etmede biiyiik 6lciide etkili, giiglii bir diizendir. Uluslararas: Isiklan-
dirma Komisyonu (Commission International de I’Eclairage) tarafin-
dan 1931 yilinda ortaya konmus ve o zamandan beri de renklerin l¢ii-
miinde, belirlenmesinde ve kargilastirilmasinda uluslararas: standart

olmugtur. Reengi matematiksel olarak tanimlayan ilk sistemlerden biri--

dir, bu kesinligi nedeniyle SD ve HD videolarda kullamlabilmektedir
(Resim 12.12). Iki tiirii vardir: CIE RGB ve video miihendisliginde en
¢ok kullanilan CIE XYZ. Bir kaynaktan yayinlanan, aktarilan ya da
yansitilan tiim olas1 renkler renkserlik semasina isaretlenebilir.

Film Renk Araligs Video Renk Aralign

12.10. (ortada) CIE renk sisteminin
bir semasi.

12.11. (altta) Film ve videonun
gorece renk aralhdi. Renk aralg, film,
video ya da monitér gibi bir aracin
renk dizilerini yahsitabilme yetene-
gini belirtir.

12.12. (istte) Grafik bir géruntd igin
olusturulmus sert birinciller ve renk
kontrasti.
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12.13. Meslege bir kameraman
olarak baslayan ydnetmen Zang
Yimou, Ju Dou filminde de oldugu
gibi renkleri cesurca ve ¢agristinc
tarzda kullanmasiyla bilinir.

CIE semasimin baglica kullanim alanlarindan biri renk araliklari-
min gizelgeleridir. Resim 12.12 film ile videonun tipik renk aralikla-
riin farkim gésteriyor. Bu gizelgede filmin daha genis bir renk arahg:
oldugu, yani daha genis renk gamini (gamut) kaydedebildigi gérii-
lilyor. Gam, bir sistemin (6rnegin film, video, bilgisayar) gésterebil-
digi renk cesitliliginin tarifidir. HD kameralar siirekli olarak birgok
alanda gelistirilmektedir, bunlardan biri de renk araligidir. Renk ara-
g1 agisindan kameralar ¢ok farkhhk gésterir, bu yiizden belirli bir
projede hangi kameray1 kullanacaginiza karar vermek icin deneme-
ler yapmaniz gerekebilir. Renk araligs farklarinin dogrudan gériile-
bildigi yer, video kurgulamadar. Video monitérlerin renk aralig, bil-
gisayar monitérlerinkinden farkhdir. Bu yiizden bir¢ok kurgu masa-
sinda bilgisayarda yaptiklar1 kurguyu izlemek igin ayrica bir video
monitrii bulunur.

SavisaL Ve ELekTRONIK RENK

Orneksel ve sayisal videolarin &l¢iisistemleri farklidir. Saysal sistemde
her rengin yogunlugu 0 ile 255 arasinda 8lgiiliir. Bir renk, monitére
verilen RGB degeri ile belirlenir. Ornegin, sar1y1 belirtmek igin bilgi-
sayara 255 kirmmzi, 255 yesil ve 0 maviyi birlestirmesi séylenir.

Faz denen video renk, Yiiksek Segiklikli Sinematografi béliimiinde
etraflica ele alindi. Faz, renk 6ziiniin renk ¢emberinin neresine diig-
tiigiinii gosterir ve derece birimiyle belirtilir. “Bir tiir sarims1 yegil”
demek yerine “200 derece” demek ¢ok daha kesindir. Rengi s6zciik-
lerle tarif etmeye caligmanin yetersizligi ok agiktir; ama bu tiir sey-
lere karg1 agir1 teknoloji tutkusu gelistirmemek énemlidir. Bir sine-
maci olarak siz rengi daha ¢ok gorsel ve duygusal olarak ele alan bir
sanatgisiniz. Gene de bir kamera teknisyeni ya da video miihendisi
icin kesinlik énemlidir.

sinematografi
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RENGi DENETLEMEK

Daigisaretlere ve uyum saglamaya bagh olarak goz, farkli ¢esitteki cok
sayida 15181 ‘beyaz’ olarak kabul eder. Olay hem psikolojik (uyum),
hem de ¢evreseldir. Bu konuda ¢ok tarafsiz davranan renkli film,
video ve renkélgerlerde gergekte beyaz olmayan 15132 beyaz diye-
rek onlar1 “sagirtacak” bir insan beyni yoktur. Bu araglar bize tungs-
ten lamba, floresan lamba ve 6glen vakti giin 15181 ile aydinlanan oda-
lardaki 1810 rengi arasinda muazzam farklar oldugunu gésterir. Biz
bunlarin her iigiinii de “beyaz 151k™ olarak algilariz; ¢iinkii psikolo-
jik olarak onlarin beyaz oldugunu diisiinmeye sartlaniriz ve fizyolo-
jik olarak da goéziimiiz buna uyum saglar. Yan yana getirip kargilagtir-
madikea goz, neyin nétr 151k oldugu konusunda giivenemeyecegimiz
bir aractir. Ne yazik ki renkli film duyarkatlar: ve video CCD’leri bu
konuda ¢ok duyarh ve hosgériisiizdiir. Bir vektorskop ya da bir gri
kart gibi kesin bir renk referans: gerekir.

Renk SICAKLIGI

Film ve video yapiminda 11§1n rengini tanimlamak i¢in kullanilan en
yaygin y6ntem, rengin “sicakhigini” géstermektir. Bu 6lgek, kuram-
sal “kara madde”nin (kendine 6zgii renk icermeyen, teknik olarak
‘Planck radyatorii’ adiyla bilinen madenden cisim) renginden kaynak-
lanir. Akkor haline gelene dek 1sitilan kara madde, 1sinin derecesine
gore degisik renkler yayar (Resim 12.15). Renk sicakligi, “sicak kar-
miz1”, “sicak beyaz” gibi terimlerin derecelendirilmesidir.

19. asir Ingiliz bilim adami Lord Kelvin tarafindan geligtirilen renk
sicakligs, onun adina atfen Kelvin derecesi ile belirtilir. Santigrad
olcegi, suyun donma noktasini O olarak alir. Kelvin &lgegi ise, sifir
noktasi olarak mutlak sifir1 alir. Mutlak sifir, -273° santigrattir. Bura-
dan hareketle, 5500K, 5227° C derecedir (5500 - 273 = 5227). Kel-
vin derecesi biiyitk “K” harfiyle gésterilir ve derece simgesi “°” kul-
lamlmaz. Akkor haline 1sitilan bir tungsten tel, Plank radyatériiyle
benzerlik gosterdiginden, tungsten halojen lambalarin renk sicakhig:
esdegerligi cok yakindir; ama HMI, CID ve floresan lambalar igin bu
gecerli degildir (Resim 12.15). Cesitli dalga boylarinin grafik gizelge-
sine ‘tayfsal enerji dagihm’ ya da ‘tayfsal gii¢ dagilim1’ denir (TED).

Bir madeni cisim (6rnegin bir ampuliin tungsten teli) akkor haline

gelene dek 1sitilinca, onun tayfsal enerji dagilim Plank radyatériiniin-
kiyle bityiik benzerlik gosterir ve baz1 dalga boylan: étekilerden giiglii
olsa bile, aralarindaki dagihm olduk¢a yumugaktir. Bu durum, biitiin
1p1k kaynaklari icin gegerli degildir. Ornegin, floresan lambalann 15183,
yesilde ¢ok giiclii olan “tepe noktalar” gosterir (Resim 12.23).

12.14. Domino filmindeki bu sah-
nede renkler u¢ noktalarda.

12.15. Degisik kaynaklarin ortalama
renk sicakliklar.

10,000K - Actk Gokyiizii

5,000K — Ortalama Gun Isig
4800K— Odlen Gilnes Isig!

3200K — Akkor Lamba
2600K — Mum Istg
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12.16. (Ustte) Gossen Color Pro renk
olcer.

12.17. (sagda) Renk iki dedgisik
yoldan 6l¢ullr: Bir eksen kirmizidan
maviye (renk sicaklig) obulru de
macentadan yegile (renk tonu).

Renksiz (N&tr)
Beyaz

—— Yesil/Macenta Ekseni —
{Renk Tonu)

Renk sicaklign ¢ok yaniltici olabilir. Birgok kaynak icin (6zel-
likle kesintili tayfsal enerji dagilim gésterenler) renk sicakhg: yal-
nizca bir yaklagik tahmindir ve “iligkili renk sicakligs” (CCT - Cor-
related Color Temperature) olarak gésterilir. Renk sicaklig: bize 191k~
taki mavi/turuncu 6geler konusunda biyitk dl¢iide bilgi verir; ama
ol¢ii aleti renk sicakliginin dogru oldugunu géosterse bile varlig ilm
ve videoda ¢ok sevimsiz sonuglar verebilen macenta ve yesil unsurlar
konusunda ¢ok az sey soyler.

Bir kaynagin, saf kara madde radyatériine ne kadar yakin oldugunu
gosteren yaklagik ol¢i, bir kaynagin 1181 dogru sekilde verebilme
yetenegi konusunda bir fikir veren ve 1’den 100’e kadar derecelen-
mis bir gosterge olan renk yayma géstergesidir (CRI: Colour Rende-
ring Index). Fotograf amacli islerde genellikle yalniz 90 ve iizeri CRI
degerindeki kaynaklar kabul edilebilir sayilir.

Renk Ocerter VERENGIN fii EXSENi

Cogu 151k kaynag tayfmn sturh bir bandini yansitmaz, bu yiizden de
rengi saf degildir. Renkli isiklarin ¢ogu degisik dalga boylarinin bir-
lesimidir, rengi dogru sekilde belirtebilecek tek bir rakam yoktur.
Daha dogrusu renk, kirmizi/mavi ve macenta/vyesil olmak iizere iki
olgek iizerinden belirlenir. Sonug olarak 6l¢ii araglarinin gogu (kir-
muz1, mavi ve yesili 8lgtiikleri icin bunlara ticlii renk 8lger denir) biri
sicak/soguk &l¢ek icin, bir de macenta/yegil dlgek i¢in olmak tizere iki
6l¢iim verirler. Bir renk 8lgerde, macenta/yesil 6l¢iimii sonucu mut-
lak sayisal deger olarak degil, rengi “macenta/yesil” 6lgeginde nor-
male getirmek i¢in gereken filtre degeri olarak verilir.

LB, (Light Balancing) 11k dengeleme gostergesidir. Kullanimu, giin
11g1na ya da tungsten 1513a gore dengelenmis film kullanmaniza bagh-
dir. Ik dengeleme degerleri Tablo 12.1’de gosterilmistir. Itk denge-
leme, mavi/turuncu basamaklar ile ¢aligir (giin 15181 mavisi ve tungs-
ten turuncusu).

CC, (Color Correction) renk diizeltme gostergesidir. Renk kayna-
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ginin yesil/macenta durumunu belirtir. Genellikle bityiik ¢apta yesil
bilesken iceren floresan, civa buharli, sodyum buharli ya da benzeri
gaz desarjli kaynaklarla ¢aligirken gok yararlidir. Onerilen diizeltme-
ler Tablo 10.4 ve 10.5’te gosterilmistir.

Mirep

Renk sicakhgindaki bir bagka sorun da, renk sicakligindaki esit
degisikliklerin renkte esit degisiklikler olarak algilanmamasidir.
2000K’den 2050K’ye olan 50K’lik artig, renkte belli bir fark yaratir.
Renkteki degisikligi ayn1 6lgiide algilayabilmek icin renk sicaklig:
5500K’de 150K ve 10.000K’de 500K dolayinda olmalidur.

Bu yiizden, mired sistemi tasarlanmugtir. Sézctigiin agihm “mic-
ro-reciprocal degrees”dir (mikro karsihklhihk dereceleri). Miredler,
1.000.000 sayisimin Kelvin degerine bdliinmesiyle bulunur. Orne-
gin, 3200K, 1.000.000/3200 = 312 mireddir. Gereken renk diizeltme
ol¢iisiinii hesaplamak i¢in kaynagin mired degeri ile sonugta istenen
rengin mired degerini kullanirsimiz. Kaynagimz 5000K ise ve onu
3200K’ye déniistiirmek istiyorsaniz, kaynagin mired degerinden iste-
nen rengin mired degerini ¢ikartin. 5000K = 200 mired. 3200K = 312
mired. 312 - 200 = 112 mired. ‘85 turuncu filtrenin mired degeri
+112 dir. Mired dlgeginde arti1 rakamli degerler filtrenin sarims, eksi
rakamh degerler ise filtrenin mavi olmas: gerektigini belirtir. Birkag
filtre st tiste kullamlacaksa, mired degerleri toplanmahdir.

Fitmin Ve Vibeonun Renk DENGEsi
Dogru film duyarkatini (giin 15181 ya da tungsten) segmenin ya da
video kameranin beyaz ayarini (Yiiksek Segiklikli Sinematografi boli-
miine bakin) yapmanin amaci, film ya da kameranin renkleri dogru
bicimde, gercekte olduklar: gibi yansitmalarimi saglamaktir. Elbet
kimi zaman sanatsal amaglarla renkleri degistirmek isteyeceksiniz.
Higbir film ya da video kamera, her tiir 151k kogulunda renkleri dogru
olarak veremez. Uretim sirasinda film, renkleri belirli bir 11k kogu-
lunda dogru verecek sekilde iiretilir. En ¢ok kullanilan iki i1k kogulu
da 5500K iizerinden hesaplanan ortalama giin 11 (D tipi film) ve
3200 K degerindeki ortalama tungsten isiklandirmadir (B tipi film).

Tungsten 1siklandirma elektrige dayali ve pahali oldugu, halbuki
giin 15181 bol bulundugundan, sinema filmlerinin ¢ogu tungstene den-
geliB tipidir. Burada ana fikir, digarida gekime giktigimizda objektifin
oniine bir filtre koyarak 15131 dengeleyebilecegimizdir. Kodak ve Fuji,
giinpgina dengeli bir¢ok cesit film de iiretmektedir.

Yitksek seciklikli (HD) ve standard segiklikli (SD) video i¢in de

12.18. Kiss Kiss Bang Bang filminde
gorinti  yoénetmeni filmin kara
komedi havasina uygun olarak gece
sahnelerinde siyan (camgobedgi)
filtre kullanmisg.

renk
237



12.19. Kill Bill filminde gugli tek

renk gorint.

Tablo 12.1. Istk rengini dizeltme/
donugstirme temel jelatin filtreleri-

nin Mired degerleri.

TUR MIRED DEGERI
TURUNCUHLTRE

Tam CTO (85) +85
1/2CTO +81
1/4 CTO +42
1/8 CTO +20
MAVI FILTRE

Tam CTB -131
1/2 CTB -68
1/4CTB -30
1/8 CTB -12
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durum aymdir; tek fark diizeltmenin elektronik olarak yapilmasidir.
Video kamerada renksiz (n6tr) beyaz ayari, floresan, civa buhar ve
obiir gesit lambalar 1181 dahil, mevcut her 151k kogulunda yapilabilir.

JELATIN VE KAMERA FiLTRELERIYLE RENK DENGELEME

Jelatin soézciigii, lambalarin 8niine, pencere camlarina ya da sahne-
deki bagka 151k kaynaklarina koydugumuz renkli malzemeyi belirtir.
Filtre ise, daha bagka seyler yaninda, rengi kontrol etmek igin objekti-
fin éniine konan seydir. Objektif &niine konabilen jelatin tiirii filtre-
ler de vardir; ama bunlar film ¢ekiminde kullanilmaz.

Bir sahnede 151k kaynaklarinin 6niine jelatin koyarak ya da giin 1181
veya tungsten lamba kullanarak igiklarin rengini degistirmenin ¢
temel nedeni vardur:

*Kullamlan filme ya da video kameranin renk dengesine uymas:
i¢in 1p1klarin rengini diizeltmek (déniistiirmek).

*Degisik 11k kaynaklarini ayni renge getirmek.

*Etki ya da hava yaratmak.

Biitiin 1s1iklar ayni renk olmak zorunda olmadig igin jelatin kulla-
narak sahnede daha fazla kontrol saglanabilir. Kamerada filtre kullan-
mak, her seyi aym renge biiriindiiriir. Tek istisnasi, objektifin 6niine
nasi konduklarina bagl olarak ¢ergevede rengi yukaridan asagy, sol-
dan saga ya da caprazlamasina degistiren degrade (kademeli degisen) filt-
relerdir. Degrade filtre kullanim 6rnegini, daha bagka filtre kullanim-
larinin da ele alindig1 Goriintii Denetimi bolimiinde gorecegiz.

Film ve video yapiminda kullanilan ii¢ temel filtre ailesi vardir:
Déniigtiirme, 151k dengeleme ve renk diizeltme. Bu simiflandirma
hem kamera hem de igiklandirma filtreleri icin gegerlidir. Tablo 12.1
ve 12.2 bunlardan en ¢ok kullanilanlar: gésteriyor. Parti jelatini denen
kalibre edilmemi jelatinler de vardur.

Isik DENGELEME FiLTRELERI
Ink dengeleme filtreleri, 151k kaynaginin renk sicaklhigim 1sitmak ya
da sogutmak i¢in kullanilan filtreleridir. Isi¥1 mavi-turuncu eksende
etkilerler (Tablo 12.1).1lk iglevleri bir giin 15181 kaynagi tungsten yada
tungsten kaynag giin 1i1¢1na ¢cevirmektir.
Giin 1181 kaynaklar sunlardir:
* Giin 1181n1n kendisi (Giin 15181, dogrudan giines ile agik gokyii-
ziiniin birlesimidir).
*HMI, Ksenon ve bazi LED lambalar.



* Soguk-beyaz ya da giin 11 tipi floresanlar.

*Giin 1s1¢1na dengelenmis rengi diizeltilmis floresanlar.

*FAY tipi dikroik kaynaklar.

*Beyaz alev kémiirlii arklar (giiniimiizde ¢ok ender kullanilir).

DoNUSTURME FiLTRELERI

Déniigtiirme jelatinleri giin 11101 tungsten, tungsten 11g1m1 da giin
15181 dengesine doniigtiiriir. Film ve video yapimlarinda en ¢ok kul-
lanilan renkli jelatinlerdir. Sete gelen jelatin paketi i¢inde en énemli
yer onlarindur.

Giin 181 kaynaklar genelde 5400K ile 6500K arasinda yer alir;
ama ¢ok daha yiiksege ¢ikanlar da vardir. Giin dogumu ve giin bati-
minda giines 11nlar1 ¢ok kalin bir atmosfer tabakasindan gegtigi icin
mavi dalga boyundakiler siiziiliir ve 181 ¢ok daha sicak bir renkte-
dir. Havadaki toz ve nem miktar1 da giiniin degisik saatlerinde, degi-
sik bélgelerde, farklh iklim kogullarinda ve hatta farkl yiiksekliklerde

giinesin ve gokyiiziiniin 1131nda farkli renkler doguran etkenlerdir.

70

Tungsten dengesine déniistiirme ya 85 filtreyle (kamera filtresi) ya da
CTO (iak kayna@ filtresi) ile gerceklestirilir. Her ikisinin de rengi
turuncudur. Temelde ikisi de aym iglevi gériir. Farkh isimler tagi-
malarinin nedeni, olugturulmalarimn ge¢misinden kaynaklamr: 85,
Kodak firmasimn gelistirdigi bir sistem olan Wratten numarasidir.
CTO, “Color Temperature Orange - turuncu renk sicakligindaki” séz-
ciiklerinin kisaltmasidir. Bu da 6500K’yi 3200K’ye doniistiirdiigiini
belirtir. Agirhkli gokyiizii ipginda ya da mavi agirhiklis HMI lamba-
larla ¢aliirken mitkemmel diizeltme saglar. Daha sicak bir goriiniis

Temel Jelatin Aileleri

85 Déniistiirme Giin Ipigim Tungstene Gevirmek Icin
80 Déniigtiirme Tungsteni Giin Isigina Gevirmek Icin
82 Igk Dengeleme Isigz Biraz Sogutmak i¢in

81 Ink Dengclerne Isgs Biraz Isitmak Icin

12.20. Dists (The Fall) filminin bu
sahnesinde "de gordiglimiz gibi
rengin asiri uglarda kullanimina 6zel-
likle dis ya da fantezi sahnelerinde
¢ok sik rastlanir.

Tablo 12.2. Igikta tungsteni giin
1IsIgina ya da giin 151gin1 tungstene
donugtiren donistirme ve 15k kay-
nagini isitmak ya da sogutmak igin
kullanilan 1gik dengeleme filtreleri
temel filtre aileleridir.
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12.21. Dévis Kuliibi filminden bu
kare, rengi diizeltimemis siradan
floresan ampullerle aydinlatilmig bir
sahne icin iyi bir 6rnek.

Tablo 12.3. MinusGreen (eksi yesil)
ve PlusGreen (arti yesil) jelatinler
floresan ampullerin yesil rengini
diizeltmek icin kullanilir. Yesili azalt-
mak icin MinusGreen (rengi macen-
tadr) artirmak icin PlusGreen filtre-
leri lambalarnizin 6niine koyarak
onlari mekandaki floresan ya da
endustri ampullerinin verdigi 1519a
uyumlu hale getiririz. Degerler Renk
Diizeltme (CC) birimi cinsidir. Ren-
kolcer de yesil-macenta eksenini bu
birimiile dlcer.

Yegili Azaler Syl DegSSiE'i'ken
Degeri Kullambhr
MinusGreen 30 -12
1/2 MinusGreen 15 -5
1/4MinusGreen 0.75 -2
Yesil Ekl €€ | Dogorde Tken
sHl Exler Degeri Toallamlir
PlusGreen 30 +13
1/2PlusGreen 15 +5
1/4 PlusGreen 0.75 +3

elde etmek istediginizde de 5500K’yi 2940K’ye doniistiiriir. (5500K =
181 mired, degisim degeri 159). Daha sicak i¢in 181+159 = 340 mired.

CTO filtrenin énemli bir ¢esidi, renk diizeltme ile yogunluk birle-
simidir. Bir oda i¢inde ¢ekim yaparken ¢ogu zaman pencereler yan-
Lis renkte (fazla mavi) ve ok fazla aydinliktir. Birlesik filtre kullanma-
nin amaci, maliyet unsurunu saymazsak (ki cok énemlidir), iki filtre
kullanarak yansimalar artirma olasihgini énlemektir. Itk filtreleri-
nin pahali olmasinin iki nedeni vardir: Once renk dengesi ¢ok dik-
katle ayarlanr, ikinci olarak da 1s1ya inanilmaz derecede dayaniklidir-
lar. Kavurucu sicakhikta bir 151k kaynaginin bir karig 6niinde kullanil-
diklari i¢in bu 6zellik ¢ok 6nemlidir. Bu filtrelerin iiretiminde polyes-
ter, yiiksek 1s1 polimeri, polikarbonat ya da cam iizerine ince kaplama
dikroik filtre kullanihr.

CTO rengi diizeltmek diginda, 1giklar: 1sitmak igin de kullanihir.
Eski bir zdeyis, heerkesin sicak 1g1kta daha giizel gériindiigiinii séy-
ler. Bu yiizden bir sahneyi tam, yarim, ¢eyrek CTO (turuncu) filtre
ile 1s1tmak genel bir uygulamadir. Daha bagka isitic1 jelatinler de var-
dir ve bir sahneyi 1sitmak i¢in her gériintii yénetmeni kendine ézgii
secenekler kullanir. Kimisi akkor lambalan reostaya baglar; reosta
tungsten lambalarin 1pg1n1 karmizi/turuncu yéniine kaydirir. Video/
HD ile “beyaz ayarim sagirtarak™ (Yiiksek Seciklikli Sinematografi bélii-
miine bakin) biitiin sahnenin rengi 1sitilabilir.

Gerek filmde gerek videoda bir plani 1sitmak ya da sogutmak i¢in
hem objektif filtreleri hem 151k jelatinleri olarak malzeme ¢esidi zen-
gindir. Cekimlerinizi ustalikla igtklandirabilmeniz igin jelatin tretici-
leri ¢ok gesitli 1s1t1c1 ve sogutucu jelatinler iiretir. Her iki yéntemin de
sahnenin tiim rengini degistirdigini akildan ¢ikartmayin. Isiklara ya
da pencerelere jelatin koyarak istediginiz 1g1klarin ya da sahnenin iste-
diginiz béliimiiniin rengini degistirebilirsiniz. Bu bir se¢im meselesi-
dir: Objektifin 6niine bir filtre koymak ya da kameraninbeyaz ayarim
degistirmek hem daha ¢abuk, hem daha ucuzdur. Isiklara ya da pen-
cerelere jelatin koymak hem vakit alir hem masrafhdir; ama gériin-
tilyii cok daha iyi kontrol edersiniz.

(T8

Sicak tungsten kaynaklari giin 15181 degerine déniistiiren filtrelere tam
mavi, koyumavi ya da CTB (Color Temperature Blue - mavi renk sicak-
lig1) denir. Isiklar: ‘mavilegtirmenin’ yaratti§1 sorun, mavi filtrelerin
ik gecirgenliginin %36 olusudur, halbuki ‘85’ filtrenin gecirgen-
ligi %58°dir. Bu da, mavi filtre (CTB) ile yaklagik bir buguk diyafram
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degeri kaybederken, turuncu filtre (CTO) ile yalnizca 2/3 diyafram
degeri kaybettiginizi gosterir. Mavi filtreler ¢ok etkisizdir. En ¢ok,
tungsten lambalan pencereden giren mavi giin 1181na dengelemek
icin kullanilirlar. Giin 15181, zaten tungsten lambanin verdiginden ¢ok
daha giigliidiir; bir de lambanin 6niine mavi filtre koyarak 2 diyafram
daha kaybedince, bagimiz dertte demektir.
Bundan kaginmak i¢in segenekler sunlardir:
*Pencerelere ‘85’ filtre koyup tungsten dengede ¢ekmek. Boy-
lece lambalarin 1981m zayiflatmamus oluruz, objektif 6niinde
‘85’ filtre kullanmaktan kurtuluruz, pencerelerden gelen 11gm
yogunlugu 2/3 diyafram azalir ve igerde kullandigimiz diyaf-
rama daha dengeli hale gelir.
*Pencerelere 1/2 ‘85, lambalara 1/2 mavi filtre koymak.
*Lambalara 1/2 mavi filtre koymak ve pencereleri belirgin sekilde
mavi birakmak. Bu ¢ok daha gergekgi bir renk etkisidir.
* Icerde giin 15131 lambalar (FAY, HMI ya da Kino) kullanmak.

Isik DENGELEME JELATINLERI

Isikk Dengeleme (LB - Light Balancing) jelatinleri sicak ve soguk renkler
icindir ama CTO ve CTB jelatinlere gére daha diisiik derecelerde ve
daha ince ayarlarda kullanmak i¢indir. Itk dengeleme jelatinleri ufak
diizeltmeler gerektiginde kullanilir; tam maviden turuncuya kadar
cesitlidir. Wratten sisteminde 82 ile baglayan filtreler sogutucu, 81 ile
baslayan filtreler 1siticadar.

Renk DUZELTME JELATINLERI

Renk Diizeltme (CC - Color Correction) filtreleri ¢ekimlerde kullan-
digimuz 8biir eksen, macentadan yesile kadarki renkler icindir. Bun-
lar temel olarak tungsten ya da giin 1181 (HMI) disindaki lambalarla,
ozellikle floresan ve civa ya da sodyum buharh endiistri lambalariyla
caligirken kullanilr.

FLORESAN I$IKLANDIRMA

Bugiin en yaygin renk sorunu, agirhkli olarak floresanla igiklandinl-
mi§ mekanlarda ¢ekim yaparken kargimiza ¢ikar. Sorun, floresan lam-
balarin kesintili tayf kaynag1 olmasidir; ¢ogunlukla giiclii bir yesil
renk agir basar.

Bir bagka sorun da, renk agisindan yaklagik dogru olsalar bile, tayfta
bosluklar oldugundan, renk yayma gostergesinin (CRI) diisiik olma-
sidir. Sonug olarak, floresan lambalarin 19181 yalmzca tiiplerin ya da
kamera objektifinin &niine filtre koyarak diizeltilemez. Biitiin bunlar

12.22. John Sayles'in filmi Honey-
dripper‘da 6zenli mekan, kostiim ve
aksesuar segimi.

12.23. Ikisi de olduk¢a kesintisiz
olan giin 15131 ve tungsten igik tayflar
ile yesil bélgesinge blyik ziplamalar
yapan tipik soguk beyaz floresan
151gin kesintili tayfinin kiyaslanmasi.

500 600

Dalgaboyu/Renk
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EKSIK RENKLI KAYNAKLAR iCiN COZUMLER

[ MEVCUT KAYNAK

SiZiN ISIKLARINIZ

TUTULACAKYOL

YORUMLAR

Normal Floresan

Yok veya floresan

Floresana dengeli
cekin

Videodabeyazayariyapin
Filmde gri kart ¢ekin ve yesil
fazlaligini almayi laboratu-
vara birakin.

Normal Floresan

Tungsten veya
gun 1sigi

Lambalari
degistirin

Mevcut floresan lambalari
cikartabilirseniz rengi diizel-
tilmis ampul takmak zor
degildir.

Soguk beyaz floresan

HMI ya da bagska
gun 15191 lamba

Floresanlara
jelatin koyun

Mevcut floresanlara yesili
alan eksi yesil filtre koymak
sizin isiklarinizi dengeler.

Sicak beyaz floresan

Tungsten

Floresanlara
jelatin koyun

Mevcut floresanlara yesili
alan eksi yesil filtre koyun.
Bu yaklasik bir istk dengesi
saglar ama stk glcu azalr.
Tungsten lamba ya da CTO
takilmig HMI kullanin.

Soguk beyaz floresan

HMI ya da baska
glin 15191 lamba

Gun 15191
kaynaklarin 6niine
jelatin koyun

Lambalarin 6niine artr yesil
koyarak tuplerin yesili ile
dengeleyin. Videoda beyaz
ayan yapmn. Filmde gri kart
¢ekinve diizeltme isini labo-
ratuvara birakin,

Soguk beyaz floresan

Tungsten

Tungstenlere jela-
tin koyarak giin 151-
gina dengeleyin

Lambalara 50 arti yesil ya
da CTB ile birlikte arti yesil
koyun. Videoda beyaz ayari
yapin. Filmde gri kart ¢ekin
ve dlzeltme isini laboratu-

vara birakin.

Tablo 12.4. Eksik renkli kaynaklar

icin cozumler.

genellikle sokak aydinlatmas: i¢in kullamlan turuncu renkli sodyum
buharli ve genellikle araba park alanlari ve endiistri alanlarinda kulla-
nilan mavimsi renkli civa buharh ampuller i¢in de gegerlidir.

Bir elektrik desarjiyla uyarilan panltil gazlanin yaydig: 1sik oldu-
gundan bunlar degarjl: kaynaklar olarak simflandirilir. Kesintili tayflars
yiiziinden desarjl kaynaklarin gercek bir Kelvin derecesi renk sicakh-
g1na sahip olduklar1 kabul edilmez. Yaklagtiklar: kara madde renk sicak-
hgna ‘ligkili renk sicakhgy’ denir. Birgok mekanda biitiin floresan lam-
balan séndiiriip yerine bizim lambalan kullanmak miimkiin degildir.
Bu mekamn yénetiminin kurallanndan ya da biitge/program neden-
lerinden (6zellikle mevcut lambalarin diizeltilmesinin giinler siirebile-
cegi ok biiyiitk mekanlarda) kaynaklanabilir. Gene de floresan ampul-
leri degistirme olanaginiz varsa, onlarin yerine rengi diizeltilmis tiip-
ler takin (Kino Flo, Optima ya da bagka marka). Bazen sagirtic1 olabilen
bircok secenek ve birlesimler bulunabilir. Tablo 12.4 bunlara érnekler
vermektedir. Sette 1giklara koymak icin gerekli filtreler elinizde olma-
yabilir. Bu yiizden mekanlar1 6nceden gezmek ve yapim plani yapmak
énemlidir, ozellikle de sokak 1g1klari, park alanlari igiklan, biiyiik fab-
rikalar ya da magazalar gibi endiistri kaynaklan ile aydinlatilan mekan-
lar i¢in. Béyle durumlarda iyi bir renkolger servet degerindedir (Resim
12.16). Renkdlceriniz yoksa, renk diizeltme filtrelerini bir say1sal fotog-
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L i ) Soguk Beyaz Tungsten
Soguk Beyaz Glin 151G Florosan 3200K
Floresan 5500K

Artt Yesil 50
Soguk Beyaz Giin 1I5g1 Sicak Beyaz Tungsten
i) 2P%ig Floresan 3200K
Eksi Yesil Eksi Yesil
1/4 CTO

Soguk Beyaz Tungsten
Floresan 3200K
Fluorofilter
Optima 32 Tungsten
3200K

raf makinesinin 6niinde deneyerek gerekli olanlari belirleyebilirsiniz.

Sunu akildan gikarmayin: Istenmeyen renklerin diizeltilmesi o 151k
kaynaklarina mutlaka gerekli Renk Yayma Gostergesi (CRI) kazandur-
maz ve ne yaparsaniz yapin, kaynaginrengi gercekten diizeltilmis olmaz.

Video kameralarda yapilacak saghkli bir beyaz ayan (Yiiksek Segik-
likli Sinematografi boliimiine bakin), kameray1 ortamin 151k kosullarina
uyarlar. Mekanlarda normal floresan, endiistri ampulleri ya da giin
15181 ya da tungsten dengeli olmayan her tiir 151k kaynagiyla ¢ekim
yapabilmek i¢in ek ¢8ziim olarak sunlar énerilebilir:

* Her film bobininin baginda bir ‘gri kart érnegi’ ¢ekin.

*Yalmz siradan floresan lambalarla gekim yaparak yesili diizelt-
meyi laboratuvara birakmak, ¢ok solgun renkli sonug verir. Bir-
kag tungsten lamba (6nlerine art1 yesil filtre koyarak) yakmak,
goriintiide daha doygun renk etkisi yaratir.

*Bilyiik magaza, fabrika ya da biiro kat1 gibi genis alanlarda ¢ali-
sirken, biitiin ekibin tiipleri degistirmek ya da jelatinle kapla-
mak i¢in vakit harcamasindansa, sizin lambalariniza yesil filtre
koymak daha avantajlidir.

*Lambalara ‘PlusGreen’ (yesil arttiric1) ya da floro filtre koydugu-
nuzda ortaya ¢ikan 151k, géze ¢ok yanhs gelir.

12.24. (lstte solda) Soguk beyaz
floresan ve giin 151§1. Yizin sol
tarafindaki yesillige dikkat edin.

12.25. (Ustte ortada) Soguk beyaz
floresan ve 6nline takilmis Rosco
Plusgreen 50 ile yesile dengelen-
mis tungsten. Yesil fazlasi labora-
tuvarda dizeltildi.

12.26. (Ustte sagda) Rosco Fluo-
rofilter ile tungstene dengelenmis
soguk beyaz floresan.

12.27. (altta solda) Soguk beyaz
floresan + Minysgreen (CC 30M)
filtre ve glin 15141

12.28. (altta ortada) Sicak beyaz

floresan + Rosco Minusgreen +
1/4 CTO ve tungsten isik.

12.29. (altta sagda) Tungsten
kaynaga esitlenmis bir Optima 32
(rengi diizeltilmis floresan).
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Tablo 12.5. Endustri aydinlatma
kaynaklarina gore kamerada kulla-
nilacak filtreler. Endistri aydinlatma
kaynaklari farkilik gosterdigi igin bu
degerler bir baglangig noktasidir.

Saglkh sonuglar i¢in bir renkolger
kullanin. Bir baska segenek de iyi
nitelikli bir sayisal fotograf makinesi-
nin objektifi 6nlnde filtreleri tutarak
cekeceginiz fotograflar iyi izleme
kosullarinda degerlendirmektir. Gri
kart ¢cekimi de degerlendirme yapa-
bilmek igin iyi bir yoldur.

CC filtrelerin renk duzeltme (Color
Compensating) filtresi oldugunu,
yanlarindaki sayr ve harfler de
yogunluk ve rengi gosterir. Ornegin
CC30M genellikle floresan ampulle-
rin 151§ dzseltmek icin kullanilan
30 birim Macentadr.

Endiistri Aydinlatma Kaynaklari i¢in Kamera Filtreleri

Film Tiiria Mevcut Isik Kamera Filtresi
Yitksek basinghsodyum | 80B + CC30M

Tungsten Metal halojen 85 + CC50M
Civa buharh 85 + CC50B
Yitksek basingh sodyum | 80B + CC50B

Giin 15181 Metal halojen 81A + CC30M
Civa buharli 81A + CC50M

LAMBALARIN RENGiNi DUZELTMEK
HMI

HMIlambalar genellikle biraz fazlaca mavi yanarlar ve voltaja bagim-
lidirlar. Tungstenlerin tersine, voltaj diistiikce renk sicakliklar1 artar.
Kiiciik diizeltmeler igin Y-1 ya da Rosco MT 54 kullamilabilir. Daha
giicli diizeltmeler i¢in 1/8 ya da 1/4 CTO kullanmilmalidir. Pek ¢ok
HMI biraz da yesil yanar. Buna 6nlem olarak 1/8 ve 1/4 ‘Minus-
Green’ (eksi yesil) bulundurulmalidir.

EnpusTRiveL LAMBALAR

Endiistriyel ve kamusal mekanlar ¢esitli tiirden giiglii lambalarla
aydinlatilir. Bunlar ii¢ genel bélimde simflandirilabilir: Sodyum
buharlilar, metal halojenler ve cwa buharlilar. Biitiin bu lambalarin tayfi
kesintilidir ve bir renk agir basar. Hepsinin de renk yayma gostergesi
ok diigiiktiir. Baz1 diizeltmeler yapilirsa, bu igiklarla ilm gekilebilir.
Yiiksek basingh sodyum lambalari ¢ok turuncudur ve énemli oranda
yesil igerir. Diigiik basinghi sodyum lambalar tek renklidir (monokro-
matik); bunlan diizeltmek miimkiin degildir.

EnpusTRivEL KavnAKLAR IGIN KameRA FiLTRELERI

Denge-dis1 endiistriyel kaynaklar diizeltmek i¢in kamerada kullamla-
cak filtreler konusunda baglangi¢ noktas: olarak Tablo 12.5’teki uygu-
lamalar 6nerilebilir. Bunlar yalnizca yaklagik degerlendirmelerdir ve
6l¢iim ve deneyle dogrulanmalhdir. Videoda kameranin beyaz ayan kis-
men diizeltme yapabilir. Film ¢ekerken laboratuvara yardimc: olmak
icin gri kart ve ten rengi dmekleri cekmeyi asla ihmal etmeyin. Labo-
ratuvardaki ya da video transferdeki renk uzmaniancak bu ipuglari ile
diizeltmeleri ¢abuk ve etkili sekilde yapabilir. Gri kart ¢ekimi konu-
sunda daha genis bilgi icin Gériintii Denetimi boliimiine bakin. Gri kar-
tin gerektigi gibi cekilmesine 6zen gosterin. Yanhs ¢ekilmis bir gri kart,
yarardan ok zarar getirir. Renk uzmani diizeltmeleri bu yanhs 6rnege
gore yaparsa, 6rnek is kopyalarimz umdugunuzdan ¢ok farkh gelir.

Renk DeNETIMINDE TARZA BAGLI SEGIMLER
Film ve video yapumnda her sey gibi tarza bagh segimler de tek-
nigi etkiler ve bunun tersi de gegerlidir. Bu &zellikle renk diizelti-
minde boyledir. Birkag y1l ncesine kadar setteki her bir 151k kaynag:-
min diizeltilmesi i¢in énemli 6l¢iide zaman ve para harcanirdi. $imdi
“birakin yesil kalsin” egilimi biraz daha yayginlagt, hatta aym gerge-
vede kaynaklardan bir karma gériilmeye bagladi. Bu ¢ok daha dogal
bir goriiniistii ve Matriks, Déviis Kuliibii, Yedi gibi filmlerin etkisiyle
kendi bagina bir tarz halini ald1.

Sette ve mekanda renk denetimi konusunda daha fazla bilgi igin
yazarin Sinema ve Videoda Isiklandirmakitabina bakimz.
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13.1. (6nceki sayfa) CCE islemi,
yani kopyayl agartma banyosuna
(bleach) sokmamak anlamina gelen
agarma atlamak, Kayip Cocuklar $Sehri
(City of Lost Children) filminden bu
gorintide kritik bir etken.

RENKLi BASKI

Negatiften kopya baskisi ya akar matipoda (bask: makinesinde), ya da
aralikli baski matiposunda yapilir. Aralikh baski matiposu, duraksa-
mal1 hareketinden dolay: bir projektér gibi caligir. Tutma (sabitleme),
tutma tirnaklar: aracilif ile gergeklestirilir, boylece her seferinde bir
rengin basildig1 siyah beyaz renk ayrim negatiflerde oldugu gibi fil-

min hatasiz basimi saglanir.

KatmaLi ve CIKARMALI Baski

Dogru yogunluk ve renk dengesini olusturabilmek i¢in bir matipoda
beyaz ik kaynaginin kirmizi, yesil ve mavi bilegenlerini kontrol
edebilmek gerekir. Genellikle iki kontrol yénteminden biri kullani-
lir: Katmali ya da gikarmal baski. Cikarmali matipoda renk dengesi,
beyaz 11k kaynag: ile bask: penceresi arasina renkli filtreler konula-
rak gerceklestirilir.

Isik yogunlugundaki genel degisiklikler, degisik diyaframlar ya da
yogunluk filtreleri ile gerceklestirilir. Cikarmal baski, diizeltmeler
icin filtre takim ve yogunluk filtreleri kullanmay: gerektirir. Sonug
olarak ayarlarda degisiklik yapmak zordur. Cikarmali baski bazen
gosterim kopyalarini basmak i¢in kullamlir; ¢iinkii onlarda renk ayar-
lar1 sahneden sahneye degismez. Sahneden sahneye renk diizeltmesi
gerektiren bir baskiy: ¢ikarmah matipoda yapmak kullanigh degildir.
En ¢ok kullanilan yontem, katmal baskidir. Katmali baskida tig 15k
kaynag vardir. Isik yogunlugunu ve renk dengesini kontrol etmek
i¢cin bunlar istenilen oranlarda birlegtirilebilir. Kirmizi, yesil ve mavi
bilesenler, bir dizi dikroik aynayla denetlenir.

Maripo siG1

Her renk kanalindaki degisiklikler 1 ile 50 arasindaki sayilarla deger-
lendirilir. Bunlara “ankos”, “baski puam” ya da “baski 15131” denir.
Bask11sg1 12 baski puam arttinhnca, pozlama bir diyafram artar. Bir
laboratuvarda standart matipo ayan genellikle kirmizi, yesil ve mavi
i¢in 25-25-25tir.

Kuramsal olarak kusursuz gekilmis ve banyo edilmis bir %18 yan-
sitmah gri kart, 25-25-25 ayarlarla basilmalidir. Giiniimiizdeki uygu-
lamada bu bir genel kilavuz olarak kabul edilmektedir. Bazi labora-
tuvarlar daha fazla yogunluga yéneldikleri i¢in 30-30-30 ayarnim kul-
lanir. Bunun diginda, matiponun optiginden ve banyodaki kimyasal-
lardan kaynaklanan baska ufak farklar da vardir. Bu durum endise
verici gibi gériinebilir; ama pratikte 6nemi yoktur. Laboratuvar sayi-
lar1 kendi referanslarina dayanir, aym laboratuvarda ayni sistemiginde
kullanilir. Bir 151k farks, 0,07 ila 0,1 arasinda bir yogunluk farki yara-
tir ki bu da bir diyaframin 1/6 ila 1/7 si kadardir, tg 1pgn fark top-
lam1 1/2 diyafram eder. Bunun iistiinde bir sapma, endise vericidir.
Eger bir laboratuvar aym negatifi iki kere bastiginda yarim diyafram-
dan fazla farkla basiyorsa, sorun var demektir.

Bu standartlar ancak sifir kopya ve dagitim kopyalarinin basim
i¢in gegerlidir, bir giinkii ¢ekimlerin sonucunu gériip degeerlendir-
mek igin kullanilan giinliik is kopyalarinin basimunda uygulanmaz.
Ashinda bask: puanlari (ankoslar) her laboratuvarin kendi iginde bir
kapah sistemdir. Genel olarak laboratuvarlarin ¢ogu birbirinden yal-
mizca birkag say1 farkhdir. Yine de bir laboratuvarin referans puanim
biraz yiiksek ya da diigitk tutmasinin bagka nedenleri vardir. Bask:
makinelerinin, istenilen sonucu vermeleri i¢in bakim ayan diye bili-
nen ve makineler arasinda lamba, ham film, filtre, islem vs. farklarim
denklemek igin yapilan genel ayan vardar.
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Boylece 1s1klar1 farkli olsa bile, farkh laboratuvarlardan gelen baski-
lar gene de birbirinin egi gériinebilir; ¢iinkii biitiin diger etkenler de
farklidir. Onemli olan, tiim ayarlarin toplam bilesimidir. Pozlandir-
mamz1 giinlitk is kopyalarina bakarak degerlendiriyorsaniz laboratu-
vara kullandiginiz negatif icin “normal” bask1 ayarlarinin (ankoglann)
ne oldugunu sormalisiniz.

Tex ANkos GUNLUK [5 Koy asi

Hem maliyet hem de kurgunun artik ¢ogunlukla sayisal olarak yapil-
mas1 nedeniyle kurguda kullanilmadigindan giinliik is kopyalar giinii-
miizde giderek daha az basihyor. Giinliik is kopyalan artik genellikle
video, DVD, HD ya da baska saysal ortamda geliyor. Laboratuvar-
lann ¢ogundan, giinlitk i§ kopyalanmzin “standart” bir 11kla ya da
kamera denemeleri sirasinda segilen belitli bir 1gikla basilmasim isteye-
bilirsiniz. Bu yolla gériintii yénetmeni laboratuvar raporlar ile ugrag-
mak zorunda kalmaz, yaptig1 pozlamalan kendi géziiyle degerlendirir.

Bunlara “tek ankos is kopyas1” denir. Yapimei igin tek ankos, ucuz
is demektir; ama goriintii yonetmeni igin yararh bir prova ve bilgi
edinme anlamina gelebilir. I kopyalar1 degismez bir ayarla basihiyorsa,
goriintii yénetmeni bunlara bakarak negatifin cok mu koyu, ¢ok mu
agik oldugunu ya da renk dengesinin bozuk olup olmadigini anlaya-
bilir. Bu yéntemin kétii tarafi, laboratuvarin hata ya da degisiklikleri
diizeltmemesidir. Yani yénetmen ve yapima, sahneleri tam ¢ekildik-
leri gibi gorecekler demektir. Yapim sonras: iglemlerde neler yapilabi-
leceginden haberleri yoksa, panige kapilabilirler.

Giinliik is kopyalarinin videoya aktanlmas: renk dengesinde ve
yogunlukta yapilabilecek degisiklikler alanimi genigletti. Renk ve
pozlamadaki minik hatalar bile diizeltilebiliyor. Gene de isin biitii-
niine bakinca renk dengesi, goriintii yénetmeninin planladig: gibi
olan dogru pozlanmg bir negatifin yerini hi¢bir sey tutamaz.

RENK VE KONTRASTI DENETLEMEK

Yapimin gesitli agamalarinda goriintiiyii denetim altinda tutabilmek
icin degisik yontemler vardir. Bir filmdeki renk doygunlugunu ve
kontrastlig1 denetlemek icin birgok teknik kullamlabilir.

* ProMist, Fog, Double Fog, Low Cons, Ultra-Cons vb. gibi fil-
treler parlak alanlar1 gélge alanlara “akitarak” ya da onlan “yika-
yarak” kontrast1 azaltir ve renk doygunlugunu yumugatir. (Fil-
trelerle kontrast denetimi i¢in bu boliimiin ilerisine bakin.)

* Isik az ya da ok diizgiin sekilde dagildig1 icin duman ya da sis
de filtrelerle aym etkiyi yaratir. Geri plandaki cisimleri 6n plan-
dakilerden daha ¢ok etkiledigi icin dumanin dstiinliigii vardir.
Biitiin sahnenin kontrasthigini esit sekilde etkileyen filtreye gére
dumanin etkisi daha ii¢ boyutludur. Kapah bir yerdeki yapay
duman bir 6l¢iide denetim altinda tutulabilir. Usta bir 6zel efekt
elemani dumanin én ya da arka alanda yogunlagmasini denetim
altinda tutabilir.

* Yumnusak 15k soluklagtimir, sert 1tk kontrast1 ve renk doygun-
lugunu artirir. Belirli bir renkli 11klandirma yapip buna uygun
yapim sonras: iglemlerle bazi renkleri ¢ikartmak miimkiindiir.
Siyah beyaz bir filmin tekrar yapimi olan Heart filminde biitiin
1gtklara macenta filtre konmugtu. Baskida macenta renk alininca’
kirmizi ve mavi renkler esit derecede kayboldugu icin renk
yogunlugu azalmgt1.

* Hem Kodak hem Fuji, yiiksek ve diigitk kontrasth filmler iiret-
mektedir.
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LABORATUVARDA
Filmin 6zelliklerini degistirmek igin gergeklestirilebilecek birgok
islem vardir.

* Banyoda zorlamak, filmi gelistirme banyosunda geregin-
den biraz fazla tutarak yapilir. Etkisi, filmin gériiniir duyarh-
gim yiikseltmek, 15132 daha duyarli yapmaktir. Banyoda zorla-
mak, kontrast1 ve greni artinir. Cogu laboratuvarlarda filmin bir
diyafram, iki diyafram, ii¢ diyafram zorlanmasim isteyebilirsiniz.
Bunu kamera raporunda belirtmeyi unutmayin.

* Gelistirme banyosunda az yikamak doygunlugu biraz azaltabi-
lir; ama gogunlukla kontrast1 azaltmak i¢in kullambr, 6zellikle
de kopyada giimily koruma iglemiyle birlikte gerceklestirildi-
ginde. Tabii az yikama filmin gergek hizina digiiriir.

« Ikikere bask1. Orijinal renkli negatiften bir ara pozitif basilir. Aym
zamanda bir de siyah beyaz pozitif yapilir. Sonra bu iki pozitiften
basilan bir negatif elde edilir. Siyah- beyaz pozitif, parlak alanlan
ve renk doygunlugunu kontrol eden maske gibi kullamhr. Siyah
beyaz pozitifin yogunlugu hassas sekilde degistirilebildigi i¢in bu
yontem ¢ok iyi kontrol edilebilir. Fotograf¢ilarin renkli baski-
lar1 kontrol etmek icin kullandiklan teknigin benzeridir. Sonug,
disgitk yogunluklu bir dup (duplicate - ¢ogaltim, kontrtip) nega-
tiftir. Gériintiiniin yogunlugunun derecesini, toplam pozlamanin
yiizde kaqmn siyah beyaz ara pozitiften, kagmn renkli ara pozitif-
ten geldigi belirler. Bu teknik, Caleb Deschanel’in goriintilledigi
Dogustan Yetenekli (The Natural) filminin bazi sahnelerinde kulla-
nimigtir. Burada bir degjisiklik yapilmigtir. Normal olarak siyah
beyaz baski, keskin kenar ¢izgilerinin belli olmamas i¢in hafifce
flu (bulamk) basilir. Dogustan Yetenekli filminde keskin siyah beyaz
goriintii iizerine basilan renkli gériintii bulanikti, bu da hafif bir
difiizyon (yay1lma) etkisi yaratiyordu.

* Agartma banyosunu gegistirmek ve diger giimiiy koruyucu
islemler agagida ele ahindi.

* Video diizeltme. Telesine aktarmada ya da bilgisayarda renk ve
goriintiiniin hemen her seyi diizeltilebilir.

AGARTMAY! GECisTIRMEK VE BASKA ISLEMLER

Giimiigii koruma yénteminin goériintiiyii denetleme araci olarak kul-
lanimi, filmin gériiniimiinii degistirmek icin gériintdi yonetmenine

birgok yeni teknik sunuyor. Biitiin giimiigii koruma iglemleri, aym

temel olaya dayanir. Renkli film (pozitif kopya) banyo edildiginde

koyu bolgelerde giimiis en yogun sekilde ortaya ¢ikar. Aydinhk alan-
lardaki giimiy halojeniir kristalleri fotokimyasal yonden fazla etki-
lenmez. Renkli film banyosunda beliren giimiis halojeniirii yerini

renkser maddelere birakir. Normal olarak giimiis, agartma banyo-
suyla filmden alnir. Kimyasallar1 degistirmek ya da bu agartma ban-
yosunu kismen ya da biitiiniiyle gegistirmek, giimiigiin bir kisminin

ya da tamamumn filmde kalmas: sonucunu dogurur. Giimiisii filmde

birakmak, renkli gériintiiniin iistiine siyah beyaz bir gériintii bindir-
mek gibidir. Kontrast1 ve renk doygunlugunu azaltr.

Koyu bélgelerde giimiig daha yogun oldugu i¢in, gériintiiniin bu
kisimlar: ara tonlar ve parlak alanlardan daha farkh sekilde etkilene-
cektir. Bunun sonucu siyahlarin daha yogun olmas: ve renklerin doy-
gunlugunu kaybetmesidir. Giimiigii koruma iglemi genellikle pozi-
tif kopyada yapilir. Kopyadaki etki, negatifte yapildig1 zamankinden
cok daha giicliidiir. Kopyada tutulan giimiis, en ¢ok siyahlan etki-
ler. Negatifte yapildig1 zaman sonug terstir. Orada en ¢ok beyaz-
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lan: (goriintiideki aydinhk alanlar) etkiler, beyazlar daha beyaz olur,
aydinhk arka planlar patlar.

Giimiisiin en yogun oldugu yerde, etki en yiiksektir. Pozitif kop-
yada bunlar karanhk alanlardir. Negatifte ise beyaz alanlar, aydinhk
alanlardir. Gimiigii koruma pozitif kopyaya uygulandiginda grende
fazla bir artig olmaz, ¢iinki etki siyahlarda yogunlagir. Biitiin bu tek-
nikler degisik oranda birlegtirilerek genis dl¢iide bir denetim saglana-
bilir. Mekani, sanat yonetimi ile ilgili 6geleri ve kostiimleri segerek
baglamak en dogrusudur. Sonra sira giiniin ¢ekim yapilacak saatini,
1siklandirmay ve sette yapilacak degisiklikleri segmeye gelir.

Bir amaca ulagmak igin en basit yolu se¢mek her zaman en iyi
¢oziimdiir. Baz1 soldurma (doygunlugu azaltma) teknikleri kulla-
nildiginda birincil renklerdeki degisiklik, pastel renklerdekine gore
daha az hissedilir. Insan cildinin tonu genellikle pasteldir, goriintii-
deki birincil renkten daha ¢abuk solacaktir.

Baz1 goriintli yonetmenleri flaglama (¢ekimden once ya da ¢ekim
sirasinda filmi ¢ok zayif bir iga gostermek) gibi bir kontrasthigi/doy-
gunlugu azaltma teknigi kullamr, sonra kopyalarda siyahlan gii¢len-
dirmek i¢in giimiigii koruyan baski: teknigini secer. Kontrast1 yumu-
satmak ve renk doygunlugunu azaltmak i¢in bu yéntemlerden bazi-
larim1 kullanan ilk filmlerden ikisi, Vilmos Zsigmond'un ¢ektigi
McCabe and Mrs. Miller ile Nestor Almendros’'un ve Haskell Wex-
ler’in goriintiiledigi Cennetin Kapisi (Heaven’s Gate) filmidir.

Cennetin Kapis: filminde kullanilan temel teknik ¢ok basitti: Dg sah-
nelerin ¢ogu, 11§10 yumugak ve yaygin oldugu sabah ya da aksamin
“biiyiili saatleri” sirasinda gekildi. Bu ¢ok basit bir yéntemdir; ama ¢ok
pahaliya mal olur. Dig ¢ekimleri giiniin yalmzca birkag saatinde yap-
maya ¢ok az yapima raz olur. Ayrica Alberta'daki ciftlik sahasinda
dogal olarak havada bir hayli toz vard:; bu da 11 yumusatmak i¢in
duman gérevi gérdil. Renkleri ve kontrast1 yumugatmak i¢in Almend-
ros, hem negatifi hem pozitifi flaglama yéntemini de kullanda.

Er Ryan’s Kurtarmak (Saving Private Ryan) filminde goriintii yonet-
meni Janus Kaminski, savas yillarinda kullanilan objektiflerin 6zel-
ligi olan i¢ yansimay: yaratabilmeleri icin kullandig: baz1 objektifle-
rin merceklerindeki yansima &nleyici kaplamay: kazitti. Bu i¢ yan-
simalar kontrasti da azaltiyor. Kaminski ayni zamanda kamerada
flaglama (Panaflasher) ve ENR islemini de kullandi. Negatifi flagla-
mak, agartma banyosunu gegistirmek sonucunda kopyanin kazandig:
“agirhgr” (koyulugu) hafifletmis oluyor.

Darius Khondji'nin Yedi (Seven) ilmindeki sagpirticigaligmasi, flaglama
ile bir giimiigii koruma yéntemi olan Deluxe’iin CCE baski igleminin
birlesimidir. Kontrast1 kontrol etmek i¢in yapay bulut yaratmak ama-
cyla Ince Kirmzi Hat (The Thin Red Line) filminde siyah duman kul-
lanildi. Giinesli ve golge alanlar icindeki sahnelerde de mizansen ¢ok
dikkatle ayarlandi. Biitiiniiyle stiidyoda ¢ekildigi icin kolayhkla denet-
lenen set tasarim ve renk segiminin yamnda, Kayp Cocuklar Sehri fil-
minde (Resim 13.1) CCE iglemi de kullamldi. Giiniinii Géreceksin (Pay-
back) adh filmde, tungsten 1513a ayarh negatifle dig gekimleri 85 filtre
takmadan, i¢ ¢ekimleri de mavi filtre takarak cekmenin yaninda, CCE
bask: islemi de uygulandi. Negatifteki maviye yénelme, ten renginin
devamli olarak az doymus olarak kalmasini sagladi. Ksrmizilarin daha
doygun olmasim 6nlemek icin de kopyalar mavi hakimiyetinde basild:..

AGaRTMAYI GECISTIRME [SLEMi
Agartma banyosunu gegistirmek, bu tiir 6zel iglem tekniklerinin en

eskisidir. En basit sekilde filmi banyo ederken agartma banyosuna gok
az sokmak ya da hi¢ sokmamak diye tarif edebiliriz. Ilk kez Roger
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Deakins’in gériintiiledigi 1984 filminde uygulanmistir. ABD'de pek
cok laboratuvar agartma banyosunu gegistirme teknigini cesitli gekil-
lerde uygulamaktadir. FotoKem bu iglemi pozitif kopyalara, nega-
tife, ara pozitif ve ara negatif baskilara yapmaktadir. CFI'nin yénte-
minin ad1 ‘Silver Tint'tir (‘hafifce giimiislendirme’). Kopya iiretimi-
nin gesitli basamaklarinda, ‘standart dl¢iide’ ve ‘gii¢lendirilmis’ olmak
tizere iki farkh sekilde uygulanabilmektedir.

Giiglendirilmis Silver Tint yénteminde giimiigiin tamami kopyanin
tistiinde kahr. Standart yéntemde filmde kalan giimiig daha azdir. Bu
islem daha yiiksek kontrast, daha derin siyahlar ve daha solgun renk-
ler olugturur.

AGARTMA ATLAMA
Agartma atlama (skip-bleach), FotoKem laboratuvarimin giimiig
koruma yénteminin adidir. Agartmay1 gegistirme, aslinda tamamlan-
mamig bir iglemdir. Agartma atlamanin istiinliigi, tersine gevrilebilir
olmasidir. Laboratuvarlann ¢ogu, agartmaya girmeyecek negatiflerin
pozlamasinin hafif e diisitk tutulmasim énermektedir. Bunun nedeni,
filmin dstiinde giimii§ii korumamn, negatifin yogunlugunu arttirma
etkisi yaratmasidir. Yogunluk temel olarak fotokimyasal tepkime-
den etkilenmis giimiistiir, giimily ne kadar ¢ok olursa, yogunluk da
o kadar artar. Sanki fazla pozlandirilmug gibi bir etki yaratir. Yogun-
luk artar ciinkii negatif iglemlerinde agartma banyosu gecistirilmistir.
Negatifte agartmay1 gecistirmek yalmiz siyahlar1 daha siyah yapmakla
kalmaz, beyazlar1 da daha beyaz yapar: Pozlama béliimiinde de gordii-
glimiiz gibi, yogunluk genel olarak artar, buna Kalin Negatif de denir.
Bu iglem goriintiide, ENR y6nteminden ya da ara kopyalar ile dag1-
tim kopyalarinda agartma banyosunu gegistirmekten daha belirgin bir
fark yaratir. Giimiis korumali iglemlerin hepsi normal banyo islemin-
den daha pahalidir. Laboratuvarlarin normal islemlerinde degisiklik
yapmalari durumunda (az ya da daha ¢ok yikamak gibi) bu olagan-
dir. Agartmay: gecistirmek ya da ayrintilar1 agagida agiklanan ben-
zer iglemlerde fazladan bir maliyet vardir. Normal banyolar sirasinda
filinden alinan giimiigler ¢okertilerek yeniden kullanilmak igin sati-
lir. Giimiig filmde birakildiginda laboratuvar bu geliri elde edemedigi
i¢in maliyeti yapima fatura eder.

ENR

ENR, Technicolor patentli bir iglemdir. Technicolor Roma subesin-
deki Ernesto Novelli Rimo tarafindan icat edilmistir (adin1 da muci-
dinden alir) ve ilk olarak Vittorio Storaro’nun 1981 yilinda gériintii-
ledigi Kizillar (Reds) ilminde uygulanmustir. Storaro bu yontemi Son
Imparator (The Last Emperor ) ve Kiigik Buda ( Little Buddha) filmlerinde
de kulland1. Yontem Jade, Oyun (The Game ) ve Er Ryan’s Kurtarmak
gibi filmlerde de uygulanmugtir.

ENR, giimiisiin bir kismini korumak icin fazladan siyah beyaz gelis-
tirme banyosunun uygulandig bir renkli pozitif banyo teknigidir. Fil-
min agartma banyosundan sonra ama giimiisii temizleyecek olan fiksaj
banyosundan &énce girdigi bu fazladan gelistirme, giimiigii kontrollii
sekilde istenilen miktarda yeniden belirterek siyahlara yogunluk katar.
ENR yalnizca dagitim kopyalarina uygulanir. Bu yiizden her kopya
bobini ayni oranda ENR islemi gecirmek zorundadir.

Siyahlann daha siyah yapmakla kalmaz, ama golgelerdeki kon-
trast1 artirdigindan, golgelerdeki aynntilarda belirgin bir artig olur ve
goriintii cevresindeki kenar cizgisi etkisi yiiziinden goriiniir netlikte
de artig olur. Bunun gergek netlik degil, goriiniir (zahiri) netlik oldu-
guna dikkat edin. Cogu kimse ENR islemini agartmagecistirme iglemi
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sanir; ama dyle degildir. Agartmayi gecistirmek de benzer sonug verir;
ama kimyasal olarak farkhdir. ENR igleminde kimyasallarin yogun-
lugunu degistirerek etkinin yogunlugunu kontrollii sekilde degistire-
bilirsiniz. Bylece ok az ENR katarak renk doygunlugunda belirgin
bir degisiklik olmadan siyahlan zenginlestirmek miimkiindiir. Etkisi
degisken olabilen ENR islemi 6l¢iilebilir olmalidir ki gériintii yénet-
meni ve laboratuvar uzmanlan tartiarak ne kadar uygulanacagina
karar verebilsinler. ENR isleminde seviyeyi 6l¢mek i¢in bir yogun-
lukélger kullanihr. Bu bir kizilalti yogunlukélgerdir. Sonug olarak
ENR iglemi yiizde ile degil, yogunluk seviyeleri ile 8l¢iiliir. Ornegin
bir kopya 50 IR olabilir. Bunun anlami %50 degil, 0,50 yogunluktur.

CCE

Hollywood’'da uzun bir ge¢misi olan Deluxe laboratuvari, ‘renk
kontrast artirma’ (Color Contrast Enhancement; CCE) ad1 verilen
bir iglem uyguluyor. CCE kontrast1 artiriyor, siyahlani koyulagtiri-
yor ve greni ¢ogaltiyor; ama koyu alanlarda bir miktar detay: koru-
yor. ENRde oldugu gibi bu iglemde de korunan giimiis miktar1 1000
nanometreye ayarl bir yogunlukélger ile élgiiliiyor. Deluxe’iin ver-
digi bilgiye gore agartma gegistirildiginde filmdeki giimiis %100 ora-
mnda korunuyor, IR yogunlugu 240 rakamum buluyor, bu da filmde,
normal bir pozitif kopyada olmas: gerekenden dért kat fazla giimiis
bulunduguanlaminageliyor. CCE ile normal sekilde (6zel banyo yok)
banyo edilen filmde 1000nm iizerinden yapilan 6l¢iim 60 civarinda
oluyor. CCE ile tipik en yiiksek yogunluk 6l¢iisii 180-190 IR civa-
rinda olabilir. Bunun anlami kopyada %75 giimiis kaldigidir. Giimiig
%100 oraninda korundugunda yalniz siyahlarin yogunlugunu artir-
makla kalmuyor, ara tonlannkini de artiriyor. Bunun sonucunda ten
renginde hos olmayan etkiler belirebiliyor. Giimily korunmas: %75
oraninda tutuldugunda renkler bir miktar solacak, gren biraz artacak
ve siyahlar daha yogun olacaktir; ama siyahlar %100 korumada “tugla”
gibi olabilirken, burada siyahlarda bir miktar detay goriilebilecektir.
CCE yontemi Yedi (Resim 13.2) ve daha bir¢ok filmde uygulanmgtir.

ACE

Deluxe laboratuvarimn bir bagka uygulamasi ‘ayarlanabilir kontrast art1-
nmidir (Adjustable Contrast Enhancement; ACE). ACE, etkisi degise-
bilen bir islemdir. Bu iglemle renk doygunlugunda fazla bir degisiklik
olmadan siyahlan artirmak miimkiin. ACE, yiizde iizerinden dl¢iilir.

13.2. Agartmayi gegistirme, Yedi fil-
minin gorsel biceminin temel unsu-
rudur.
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NEC

Paris'teki LTC Laboratuvarlar1 ‘renklide siyah’ (Noir en Couleur -
NEC) yéntemini uyguluyor. Bu yéntemde giimiis korunmas: ara
pozitifte gergeklestiriliyor. Yontemin istiinliigii, biitiin kopyalarin
islemden gegirilmesine gerek kalmayiginda. NEC daha yogun siyah
veriyor; ama genel kontrast ve renk doygunlugunda fazla bir degisik-
lik yapmyor.

AGARTMAYI GECISTIRMEDE PoZLAMA FARKI

Cekeceginiz filmin agartma banyosuna girmemesi kararlagtirilmagsa,
genel olarak pozlamanizda bir miktar degisiklik yapmaniz gerekir.
Genel olarak yarim ya da bir diyafram daha diigiik pozlarsimz; ¢iinkii
agartmay gegistirmek 1-1/2 diyafram ekleyecektir. Pozitif baskida
agartmay gegistirmek ¢ok pahalidir: Cok sayida kopya basilan bir
yapimda yiiz binlerce dolar1 bulabilir. Bu yiizden hig degilse bile, cok
az sayida filmin kopyalarinin biitiiniine agartmay1 gegistirme islemi
uygulanmgtir.

DiGer TEKNIKLER

Capraz Banvo

Capraz banyo 6nce fotograf¢ilar tarafindan geligtirildi. Bu yontemde
kamerada Ektachrome gibi bir evrilir film kullanihir. Sonra bu film
negatif banyosunda yikanir. Sonug, saydam tabanl film istiinde bir
negatif goriintiidiir. Baska bir deyisle, biitiin negatif filmlerde bulu-
nan turuncu maske yoktur.

Capraz banyo kontrast1 ve greni artirir. Pozlama ve banyo degisken-
lerine bagh olarak etki ¢ok hafif ya da ¢ok belirgin olabilir. Filmi kame-
rada normal, hatta biraz diigitkk pozlamak en iyi sonucu verir. Capraz
banyo iglemi miizik video kliplerinde ve ¢ok farkli goriiniim gerekti-
ren projelerde sik¢a kullanilir. Arada bir sinema filmlerinde de uygu-
lanir: Ug Kral (Three Kings) filminin bir¢ok sahnesinde kullanilmgtar.

Neaariri Ara PoziTir Gisi Basmak

Capraz banyonun bir bagka alternatifi de, kamera negatifini ara pozitif
gibi standart kopya filmine basmaktir. Normal olarak kullanilan ara

pozitif ham filmin kontrasthig, gosterim kopyas: pozitif filmden daha

azdir. Bunun nedeni, yapim sonrasi islemlerde pes pese yapilan baski-
larin kontrast1 yiikseltmesidir. Buna kars1 koymak i¢in ara baski ham

filmleri genel olarak diisitk kontrasthidir. Capraz banyo ve ara pozi-
tif islemi sonucunda renkler daha doygun olur ve agartma banyosunu

gecistirme teknigi ile elde edilenden ¢ok farkh goriiniir.

SavisAL ArAkorYa (DIGIT AL INTERMEDIATE)

Sayisal arakopya, her iki diinyamn iyi taraflarimi bir araya getirme-
nin bir yoludur. Diigiince basittir: Cekimleri negatif filmle yapars:-
niz, gdriintii islemlerini sayisal diinyanin tiim teknik olanaklar ile
gerceklestirirsiniz, son olarak da video dosyalar bir negatife aktarilir,
ondan da kopyalar basarsiniz.

Normal telesine, gergek zamanl bir iglemdir: Film 24 kare/saniye
hizda ¢ekilmigse, videoya aktarim da ayn1 hizla yapilir ve bandi nor-
mal hizda izlersiniz. Sayisal arakopyada ise daha yiiksek ¢6ziiniirli
goriintii gerekir. Standart uygulama filmi 2K (2x1024) ya da 4K
(4x1024) dosyalara taramaktir. Bu aktarma ¢ogunlukla yiiksek hizh
sabit disklere yapilir.

Bu iglem, plani agmak ya da koyultmak ve kirmazi, yesil, mavi den-
gesini degistirerek rengi diizenlemek ile sinirh laboratuvar iglemle-
rine kiyasla, gériintii {izerinde daha 6nce sahip olamadigimz giigte
denetim saglar.
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Planlar sayisallagtirildiktan sonra, sayisal videonun tiim gelis-
mis renk diizeltme araglar1 film i¢in de gegerli hale gelir. Gériintii-
niin istenen boliimii ayn olarak diizeltilebilir, kontrast ayarlanabilir,
ayn1 plan iginde renk kademeli olarak degisebilir, power windows araci
karenin icindeki belirli yerleri degistirebilir ve ikincil renklerin her
biri ayr1 ayn ayarlanabilir. Biitiin bu iglemler gercek zamanda olur,
biitiin filmin herhangi bir planina istediginiz anda ulagabilirsiniz, giri-
sik kurgudur; filmde ise tek bir bobinle ¢aligirsiniz. Bu denetim dere-
cesi tiim film igin gegerlidir; béylece daha 6nce miimkiin olmayan bir
genel goriiniim yaratabilirsiniz.

Filmi yiiksek seciklikli videoya taramak yavag ve pahalidir, bu yiiz-
den genellikle yénetmenin her kareden ne kadar verinin aktanlacag:
hakkinda bir se¢im yapmasi gerekir: Taramanin ¢oézinirligi biitiin
islemin biitgesini etkiler. Kuramsal agidan kullamlan tiire bagh olarak
filmin ¢éziiniirligi 6K gibi kabul edilir. Uygulamada ise bu yalnizca
orijinal kamera negatifi i¢in ve kusursuz kosullarda gegerlidir. Yik-
sek ¢oziiniirlii tarama telesine makinesinde degil, bu ige 6zel tarayic1
makinede yapilir.

SAvIsAL ARAKOPYA 5 AKISI SECENEKLER!
Genellikle kurgusu bitmis negatifin taranmas: daha akla yatkindir; filme
girmeyecek kareleri taratarak zaman ve para harcamak mantikh olmaz.
Biitgesi buna olanak vermeyen projelerde bir béliim sahneleri sayi-
sal arakopya iglemine sokup kalan kismi1 da geleneksel yontemle bitir-
mek miimkiindiir. Biitiin diizeltmeler ve renk dengesi bitince son
adim, film gikisidir: Saysal dosyalar, projeksiyon kopyalari basmak igin
tekrar filme déndiiriiliir. Yitksek Seciklikli video ¢ekip film ¢ikigi ali-

nacaksa, yapim sonras: iglemlerin denenmesi 6nemlidir.

13.3.Floresan isiklandirma ile ¢apraz
banyonun sonucu.
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13.4. Nerdesin Be Birader filminin
ayirici 6zellikteki gorinimd, sayi-
sal arakopya kullanimi ile sagland.
Goruntl yonetmeni Roger Deakins
pek cok film teknigi denedi; ama
geleneksel ydntemlerle istedigi
sonuca ulagsamadi. Sayisal arakopya,
baska yoldan ulasamadigi secenek-
ler sagladi ona.

Bantian Banpa Duzertve

Herkes soziinii ettiginden, sayisal arakopyamn yalnizca 35 mm pro-
jeksiyon kopyalari bastiracagimz projeler igin gerekli oldugunu hatir-
latahm. Projeniz yalnizca sayisal olarak, televizyonda, internette ya
da film projeksiyonu olmayan bagka ortamlarda izlenecekse, sayisal
arakopyaya gerek yoktur.

Gene de negatife ¢ekip sonra yiiksek ¢oziiniirlii sayisala taratmak, her
tiir proje i¢in uygulanabilir. Bu yéntemin film ¢ekip normal iglemler-
den sonra telesine yapmaktan farks, taranan dosyalann ¢ok yiiksek ¢6zii-
niirlii olmasidir. Film videoya aktarilip kurgulandiktan sonra, gene aym
telesine makinesinde bu kez filme aktanhr. Banttan banda renk diizeltme
isleminde ise filmden banda aktararak renk diizeltmesi yerine ikinci bir
bant makinesine aktanlr. Telesine uzmani, tiim filmin rengini, poz-
lamasin1 ve kontrastini inceden inceye ayarlayabilir. Kullandig: araglar
pozlamay, renk dengesini, genel tonu, doygunlugu ve daha pek ¢ok seyi
diizenleyebilir. Her planda diizeltme yapma yaninda iglemin bu evresi-
nin énemli bir béliimii de plandan plana ve sahneden sahneye tutarhlig:
saglamaktir. Renk uzmani power windows kullanarak karenin farkh yer-
lerinde bile diizeltmeler yapabilir. Telesine renk uzmam, film yapim eki-
binin 6nemli bir pargasidir; ne istediginizi tam olarak biliyor olsamiz bile,
onun da gériisiinii ve katkisini saglamak degerli bir destektir.

SAvIsAL iSLEME

Sayisal video ve Yiiksek Seciklikli video, ister sayisal arakopya ile ister
dogrudan video ¢ekimi ile olsun, iiretilen gérintiilerin denetimine
yepyeni diinyalar agt1. Su anda bilgisayarlar ve ¢ok cesitli yazilimlar
yardimiyla projenizde yapamayacagimz hemen hemen higbir sey yok.
Kurgu programlar: temel goriintii denetimi ve daha geligmis araglar
bile saghyor.

Goriintii islemek icin 6zel olarak tasarlanmig programlar var: Apple
Color, Adobe After Effect ve Combustion, herkesin ulagabilecegi gok gelis-
mis araglar. Profesyonel seviyede ise Flame, Inferno ve Smoke gibi gérsel
efekt araglan var. Bunlar yiizbinlerce dolan bulan fiyatlan ile dar biitge-
lilerin yaklagabilecegi seyler degil. Sette goriintii yonetmeniyadakurgu
odasinda kurgucunun renk 6n hazirlik diizeltmesi yapabilmelerini sag-
layan programlar da var. Sonradan bu degerler nihai renk diizeltmesi
i¢in referans olarak kullanlabiliyor, renk teknisyeni tarafindan video
olarak izlenebiliyor, hatta teknisyen tarafindan dogrudan ya da referans
olarak kullamilan renk diizeltme dosyas olarak gonderilebiliyor.
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BASVURU GiZELGESI (LUT - LOOKUP TABLE)

RAW ve benzeri bagka sistemlerde ¢ekilmis HD planlarinda gériin-
tiiler filmdeki son hali ile gérillemez. Bu dosyalar islemden (demosa-
icing ve debayering) gectikten sonra ancak gériilebilir hale gelir (Yiik-
sek Segiklikli Sinematografi boliimiine bakin). Bu yiizden sette bunlarin
kontrast1 ve renk dengesi hakkinda bir degerlendirme yapmak nere-
deyse imkansizdir. Baz1 kameralarda sette izleyebilmek i¢in islenmig
goriintii ¢ikist vardar.

Sonug iiriinii goriintiilleyebilmek igin bagvuru ¢izelgesi (LUT)
gerekli olabilir (Resim 13.7 ve 13.8). Kisaca 6zetlemek gerekirse bag-
vuru gizelgeleri, bir video aracinin (kamera gibi) gamut ve renk 6zel-
liklerinde izlenen bir goriintiiniin, bagka bir video aracinda (moni-
tor gibi) izlenirken o aracin gamut ve renk ozelliklerine gére nasil
goriinecegini ayarlamaya yarayan 6nceden hesaplanmg veri dizileri-
dir. Bagvuru cizelgeleri bir videoyu filme aktarirken (sayisal arakopya
gibi) de kullanilir. Bagvuru ¢izelgesi olusturmanin pek ¢ok yéntemi
vardir. Goriintii yonetmeninin sette kullanmasi i¢in kendi bagvuru
cizelgesini olugturmasina yardimec olan gesitli yazilimlar da vardur.

Belirli bir aracin gamutu, o aragta goriintiilenebilecek toplam renk
yelpazesini belirtir. Bazi izleme araglar1 6biirlerinden daha fazla renk
basamag) gésterme olanagina sahiptir. Ustelik, degisik video ve film
standartlar1 farkh renk gamutu kullanir, birinde rahatga izlenebilen
renkler &biiriinde yok olur. Ornegin film, video yayin standartlarin-
dan ¢ok daha fazla renk degerleri gésterme olanagina sahiptir.

Bagvuru ¢izelgeleri mutlak degildir; gériintii yénetmenleri ¢ogu
zaman kendi 6zel ihtiyaglarina uyan kendi gizelgelerini olugturur ve
bunlar1 degisik projelere ya da monitérlere uyacak bigimde degistirir-
ler. Belirli bir kamera ya da sayisal i§ akigina “en uygun” olan bagvuru
cizelgesini herkes belirleyemez. Bu isin yaris: renk bilimi ise, 6biir
yarisi da 6znel sanatsal niteliktir. Bagvuru ¢izelgesinin iki temel tiirii
vardir: 1D ve 3D.

1D Basvuru GizeLGEsi
1D Bagvuru Cizelgesi (1D LUT) gammanin bir degeri ya da her renk

13.5. (iistte) Bir Viper HD kameranin
kendine 6zgu FilmStream bigiminde
bir gorintisi. (Fotograf: Light Ilu-
sion)

13.6. (altta) FilmStream gorintl

basvuru gizelgesi (LUT) uygulandik-
tan sonra. (Fotograf: Light Illusion)
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Girig

13.7. (lstte) 1D basvuru cizelge-
sinde her renk kanali igin ayri tablo-
lar vardir. (Resim: Light lllusion.)

13.8. (altta) 3D basvuru cizelgesi
bir kiip ya da kafestir. Her iki sekilde
de 0-255 arasi degerler, sayisal renk
degerleridir, (Resim: Light Illusion.)
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kanali igin bir &lgiimler dizisidir. 1D Bagvuru Cizelgesi alma ve gén-
derme (girig-cikis) ¢izelgesi ve monitdr (izleme) gizelgesi olarak kul-
lanilabilir (Resim 13.7). Alma ve génderme Cizelgeleri temel olarak
film taramasindaki logaritmik verilerle uygulamanin i¢inde kullani-
lan dogrusal veriler arasinda déniistiirme i¢in kullanilir. Monitor Bag-
vuru Cizelgeleri, ana goriintii verilerini degistirmeden, monitdrde
izlenen goériintiiniin son {iriin goriintiisiine benzemesini saglar.

3D Basvuru CizeLGEsi
3D Bagvuru Cizelgeleri (3D LUT) biraz daha karmagiktir. Bunlar,
her bir eksenin ii¢ renk bileseninden birinin girig noktas: oldugu g
boyutlu bir kafes ya da kiip gibi tanimlanirlar (Resim 13.8). Cikig
degerleri, kafestelgi en yakin noktalar arasinda aradegerlendirme yapi-
larak hesaplanir. Obiir ¢izelge tiirleri gibi bunlar da sayilardan olugan
tablolar bi¢iminde yazilabilir.

3D kiipler degisik boy ve bit derinliginde olabilir. RGB 10 bit/com-
ponent log gériintiileri 3D Bagvuru Cizelgesi girisi olarak kullanmak
en yaygin yontemdir. Bir girigin 3D Bagvuru Cizelgesi kafesi icinde
belirlenen en yakin noktalara bakarak g¢ikigini hesaplayabilmek i¢in
ara degerlendirme yazilimlarim kullanmayn bilmek gerekir.

KAMERA FILTRESi TURLERI
Filtreler birkag ana tiirde toplanir:
* Diflizyon (Yayilma)
* Pozlama (Nétral dansite)
* Netlik (Diyoptri ve yarim diyoptriler)
* Renk dengesi
* Renk degistirme
* Efekt

Diruzvon VE EFext FILTRELER

Pek ¢ok tiirde difiizyon filtresi vardir; ama hepsinin ortak amac,
goriintiiyil biraz degistirerek onu daha “yumugak”, daha yayilmug
hale getirmek ya da kontrast1 azaltmaktir. Bunu degisik yollardan ve
cesitli etkilerle gerceklestirirler (Resim 13.9-13.12). Hemen biitiin
diffiizyon filtreleri derecelerle belirtilir: 1, 2, 3, 4, 5 yada 1/8, 1/4, 1/2
gibi. Kiralayic1 firmalar bunlar1 takim halinde ya da tek tek siparigle
gonderir. Biitiin filtreler genellikle bir kilif iginde ve cam iizerinde
sonradan silinmesi gereken parmak izi birakmadan kullanmay: kolay-
lagtiran &zel bir kagida sarilmig olarak gelir.

Difiizyon filtresi kullanma kararni olduk¢a kigisel ve &zneldir.
Objektifin 6niine (baz1 durumlarda arkasina, hatta objektif gévdesin-
deki yariktan merceklerin arasina) konulan cam ya da regine filtre-
ler diginda bagka yoéntemler de kullamlabilir. Filtrelerin adlar1 simf-
landinlmamuigtir; ama genellikle birden bege ya da 1/8, 1/4, 1/2, 1, 2
diye derecelendirilirler. Stiidyo diizeninin ilk giinlerine kadar giden
ve hild gézde olan bir filtre tiirii bugiin Mitchel Diffusion olarak bili-
nir ve “A”, “B” ve “C” tipleri vardur.

Bir cama siiriilmii§ gres yag1 ya da agir petrol gibi maddeler de kul-
lamlabilir. Acil durumlarda siradan selofan ya da naylon tabakalar bile
kullanilmigtir. Parlak noktalarin gevresinde ¢izgiler olusturan yildiz fil-
treler, temelde iizerine ¢apraz cizgiler kazinmig temiz saydam camlardr.

Diffiizyon filtrelerini kullanirken dikkat edilmesi gereken seyler
var. Yarattiklar1 “dagilma”, yumugatma etkisi, objektifin odak uzun-
luguna gére degisir: Uzun odakli objektiflerde etki daha fazla gibi
goriiniir. Baz1 gériintii yénetmenleri daha uzun odakli bir objektife




gectiginde daha digiik dereceli filtre kullanir. Kamera filtreleri iireti- 13.9. Schneider Black Frost filtre
minde 6nde gelen Tiffen firmasinin Dfx yazilimindaki sayisal filtre- takimiyla degisik yaylima (diffiiz-
ler ile yapim sonrasinda cam filtrelerin verdigi etki olusturulabiliyor. éon). dereceleri. (Fotograf: Schneider
Sette kiigiik bir izleme monitériine bakarak diffiizyon filtresinin etki- ptigs)
sini degerlendirme konusunda dikkatli olun, hayal kinkhg: yasayabi-
lirsiniz. Goriiniimdeki her tiir degisikligi degerlendirmek icin genel-
likli bizyiik boy bir monitér gerekir.
TOLLER
Difiizyon fileler ve tiillerle de saglanabilir. Bir¢ok goriintii yénetmeni
pek hafif ve ¢ok hos etkiler yaratan ipek ya da naylon ¢orap kulla-
nirlar. Filelerin yayma etkisi, dokumalarinin ne kadar ince olduguna
bagl olarak degisir. Bunlar iki cam arasinda siksgtirilmg filtre halinde
bulunabilir ya da dogrudan objektifin niine ya da arkasina konularak
kullamlabilir. Bu ve benzeri isler i¢cin kamera asistaninin ¢antasinda’
her zaman bir makas hazir bulunur.

Tili objektifin arkasina koymanin esitli istiinliikleri vardir.
Kapal diyaframla kullamilan bir genis agih objektifin 6niine konulan
tiil, gériintiide oldukga belirgin sekilde fark edilebilir. Tiil bu objek-
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13.10. (Ustte solda) Filtresiz.

13.11. (ortada) Black Promist 3.
(Fotograf: Tiffen.)

13.12. (sagda) Warm Black Promist
3. (Fotograf: Tiffen.)

tifin arkasinda kullamldiginda bu olay gergeklesmez. Aym zamanda
diyafram degistirildiginde ya da zum objektifin odak uzunlugu degis-
tiginde, difizyon etkisinde degisiklik olmaz. Bir objektifin arkasina
tiil yerlestirmek ¢ok dikkatle yapilmalidir. Objektifin agikta olan arka
elemanina ya da hemen arkasinda dénen obtiiratére zarar verebilir.
Objektifin arkasina tiil yapigtirmak igin kolayca ¢ikabilen ¢ift tarafli
yapiskan bant ya da kauguk esash yapistirici kullamlmalidir. HD
kameralar i¢in tiilii objektifin arkasinda saglamca tutan plastik halka-
lar en kullanigh malzemedir.

KonTRAsT FiLTRELER

Sahnedeki kontrast derecesini azaltmak ya da yumugatmak i¢in gesitli
filtreler kullanilir. Bunlar genellikle parlak yerlerden aldiklari 1gikla
golge alanlar1 “parlatma” y6ntemiyle ¢ahgirlar. Bunlara “dissiik kon-
trast” filtreleri denir. Yeni ¢ikan modeller ¢ok gelistirilmis iriinlerdir.
Bunlardan ikisinin etkisini Resim 13.14 ve 13.15’te gériiyorsunuz.

Erext FiLtReLeri VE KADEMELILER (DEGRADELER)

Cok belirgininden daha az fark edilenine kadar gegitli etkiler yaratan
cok ozel efekt filtreleri vardir. “Giin batimu” filtresi sahneye genel bir
turuncu parlaklik verir (Resim 13.16 ve 13.17). Daha bagka filtrelerle
sahneye neredeyse akla gelebilecek her tiir tonu verebilirsiniz: Ayiig
mavisinden antik sepyaya kadar.

Sahnenin biitiiniini etkileyen filtreler yaninda, hemen her tiir kade-
meli filtre de bulunabilir. Kademeli filtrelerin bir ucunda renk bas-
lar ve kademeli olarak eriyerek kaybolur ya da bagka bir renge dénii-
sir. Renksiz ya da “ugmus” bir gokyiizii yerine giinbatimi, macenta ya
da mavi, en ¢ok kullanilan kademeli filtrelerdir. (Resim 13.18-13.21).
Kademeli filtreler, rengin nasil bittigini belirten “keskin ¢izgili” yada

“yumusak ¢izgili” olabilir. En ¢ok kullanilan kademeli filtre, normal
aydinlatilrmig bir 6n plan ile ufuk dstiinde ¢ok parlak olan gékyiiziini
dengelemeye yarayan kademeli notral dansite (ND, ‘nétr yogunluk’)
fileresidir. Kademeli ND filtreler 0,3 (en koyu yerde 1 diyafram fark),
0,6 (2 diyafram), 0,9 (3 diyafram) ve ender olarak 0,12 (4 diyafram)
olarak iretilir. Uygulamada ¢ok belirgin bir fark yaratti3: icin kes-
kin ya da yumusak ¢izgili istediginizi belirtmeye dikkat edin. Kes-
kin ya da yumugsak ¢izgiliden hangisini kullanmaniz gerektigi, hangi
odak uzunluklu objektiflerle kullanacaginiza baghdir. Uzun odakh
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objektifler igin uygun olan keskin ¢izgili, genis aq1 objektifle kulla-
mldiginda gegis ¢izgisi ok belirgin sekilde goriiniir. Kademeli filtre-
ler dikey ya da yatay konumda kullanilabilir. Parasoleyde (matte box)
donen yatak varsa, ¢apraz bile kullanilabilir. Cok ender olarak kimi
parasoleylerdeki yatak motorla déndiiriilebilir; boylece ¢ekim aminda
filtrenin konumu degistirilebilir.

RENK SICAKLIGI VE FILTRELEME

Renk bolimiinde gérdiigiimiiz gibi, 151810 rengini belirtmek icin
kullanilan en yaygin y6ntem, renk sicakhigidir. Bu derecelendirme,
kuramsal bir “kara madde”nin (kendisi renk igermeyen ve teknik
adiyla Plank radyatérii diye bilinen madeni cisim) renginden kaynak-
lanir. Kara madde akkor haline isitilinca, 1simn derecesine gore degi-
sik renkler yayar. Renk sicakligi, “sicak kirmiz1”, “sicak beyaz” gibi
terimlerin 6l¢iilendirilmesidir.

Ayni derecede 6nemli olan bagka bir 1s1k dl¢iisii vardir: macenta-ye-
sil icerigi. Bu rengin biitiiniiyle farkl bir yoniidiir ve ikisi birbirin-
den tamamen farkhdir (Renk béliimiinde Resim 12.17’ye bakin). Bir-
cok 151k kaynag yesil bilesen icerdiginden, bunu 6l¢mek ve diizelt-
mek 6nemlidir; aksi halde film genellikle ¢ok rahatsiz edici veitici bir
sekilde renklenmis olur. Orantisiz yesiligik iireten kaynaklar arasinda
floresan lambalar, HMTI'lar, sodyum ve civa buharl lambalar ve tayfi
kesintili olan diger ampuller vardir.

Mirep DeGerteri Nasit KutLAniLig?

Renk sicakhgindaki bir bagka sorun da, rengin “sicakligindaki” esit

degerde degisikliklerin, géz tarafindan renkte esit degerde degisiklik-
ler olarak algilanmamasidir. 2000K’den 2050K’ye olan 50K’lik degi-
siklik, renkte algilanabilir bir degisiklik yaratir. Renkte aym derecede

bir degisikligi algilayabilmek i¢in 5500K’de 150K ’lik, 10.000K de ise

yaklagik 500K’lik bir degisiklik gerekir.

13.13. (sol basta) Filtresiz.

13.14. (ortada) Digsuk kontrast fil-
tresi Ultracon 5. (Fotograf:Tiffen.)
13.15. (sagda) Degisik tirde bir
kontrast filtresi Softcon 5. (Fotodraf:
Tiffen.)

13.16 (sol basta) Filtresiz ¢ekilmis
glin batimi. (Fotograf: Tiffen.)

13.17. (solda) Kademeli giinbatimi
filtresiyle. (Fotograf: Tiffen.)
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13.18. (sol uUstte) Filtresiz goruntu.
(Fotograf: Tiffen.)

13.19. (sag Ustte) Uziim mavisi
kademelifiltre. (Fotograf: Tiffen.)

13.20. (sol altta) Erik rengi kademeli
filtre. (Fotograf: Tiffen.)

13.21. (sag altta) Gun dogusu kade-
meli filtre. (Fotograf: Tiffen.)

Boylesine esitsiz degisiklikler yiiziinden mired yontemi tasarlan-
mustir. Mired sdzciigii, “micro-reciprocal degrees” (“mikro karsilikh-
lik dereceleri”) ibaresinden gelir. Miredler, 1.000.000 say1sim Kelvin
degerine bolerek tiiretilir. Ornegin, 3200K = 1.000.000 / 3200 = 312
mired. Belirgin bir diizende gereken renk diizeltme derecesini hesap-
lamak i¢in mired yéntemi kullanilabilir. 5000K’lik bir 151k kaynag-
mz varsa ve bunu 3200K’ye déniistiirmek istiyorsaniz, istenen rengin
mired degerini kaynaginkinden ¢ikartin. 5000K = 200 mired, 3200K

=312 mired. 312 - 200 = 112 rnired. 85 turuncu filtrenin mired degeri
+112 dir. Uygulamada bu hesaplar renkélger aletlerle ya da hesap
listeleri ile yapilir. Mired 6Slgeginde art1 deger degisikligi filtrenin
sarumsi, eksi deger degisikligi ise mavi olacagiu gosterir. Filtreleri st
iiste kullanirken, mired degerleri birbirine eklenir.

Ham Fitmoe “Renk Dencesi” Ne DemexTir?

Diizeltme ve uyarlama konusunda beyinden destek alan insan gézii-
niin aksine, renkli film renkleri her tiir 1pkta dogru sekilde yansita-
maz. Uretimde film, renkleri belirli kosullar altinda dogru yansitacak
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sekilde ayarlanir. Bu gruplarin en biiyiik iki tanesinden biri 5500K’ye
ayarlanmus olan ortalama giin 15181 (D tipi film), digeri de 3200K’ye
ayarh olan ortalama tungsten (B tipi film) filmdir. Giiniimiizde artik
kullamlmayan “fotoflud” ampullere (3400K) ayarli olan {igiincii tip A
tipi filmi bugiin bulmak artik gok zordur.

Tungsten 1siklandirma elektrige dayah ve pahali oldugu, halbuki
giin 15181 bol bulundugundan, sinema filmlerinin gogu tungstene den-
geli B tipidir. Ana fikir, disarida ¢ekime giktiimizda giines 1131nda
filtre faktorii kadar bir ik kaybini kabul ederek objektifin éniine
bir filtre koyup 15181 dengeleyebilecegimizdir. Kodak, giin 15181nda
ya da HMI lambalarla kullanirken filtre gerektirmeyen giin 1181na
ayarh (D tipi) ¢ok kaliteli birkag degisik film tiretmektedir. Bu film-
lerden duyarhlii 250 ASA olan: 6zellikle bulutlu, karanhk giinlerde
ve karanhifin ¢ok hizla bastirdig giinesin ufka yakin oldugu saatlerde
¢ekim yaparken ¢ok yararli olabilir.

Ipgin rengini kaynakta degistirmek icin dért temel neden vardir:
Filmin tiiriine dengelemek i¢in (kamerada filtre kullanmak yerine)
igtklarin rengini diizeltmek, degisik kaynaklar: birbirine dengelemek,
etki ve belirgin bir gériiniim vermek. Son olarak da mavi perde ya da
yesil perde gibi 6zel durumlar vardr.

B tipi filmle “mavi” 1sikta (5500K bélgesi) ¢ekim yapmak i¢in 85
turuncu filtre kullamlir (Resim 13.22) ve ¢ogu zaman bir de UV
(mordtesi) filtre de eklemek gerekir; ¢iinkii tungsten tipi film giin
iggindaki ve HMI lambalarin 1pgindaki morétesi 1inima kars1 ¢ok
duyarlidir. Giin 1181 tipi filmle tungsten 1sikta ¢ekim yapmak igin
80A ya da 80B mavi filtreler kullanmak ¢ok ender bagvurulan bir yol-
dur. Diizeltme filtresi kullanildig1 zaman 1gtkta bir miktar kayip olur
ve diyaframin T degerini diizeltmek icin filtre katsayisim kullanmak
gerekir. Karigklik olmasim énlemek igin iireticilerin ¢ogu filtre kul-
lanimi halinde kaybolacak sk miktarini géz 6niine alan EI ya da ASA
degerini de film kutusunun istiinde belirtir.

Ara sira kullamilan bir bagka filtre de UV ya da pus filtresidir. Gok-
yizi pginda yiiksek ol¢iidde bulunan morétesi 1inim, gérintilyi
hafifce mavilestirir. Bu durum 6zellikle bu iginlar: siizmeye yetecek
kadar atmosferin bulunmadig yiiksek irtifalarda ¢ok belirgin olarak
ortaya ¢ikar. Buna ayn1 zamanda pus filtresi de denir; ¢iinkii atmos-
ferdeki pusu biraz azaltan bir etkisi de vardur.

Siyah beyaz filmlerin kutusunda iki degisik ASA degeri goriiliir. Bu
filmlerderenk diizeltmesine gerek olmadig1icin bufarkh degerler onunla
ilgili degildir. Bunun nedeni, siyah beyaz filmlerin renklere duyarlihg:-
mn farkli olmasidir. Cogu durumda tungsten 11k icin ASA degeri 1/3
diyafram diisiiktiir. Onemli not: Bu diizeltilmig EI degerini kullanurken
ayrica bir de filtre katsayis1 hesab1 yapmayin. Kiigitk renk uyusmazhk-
lan da filtrelerle diizeltilebilir. Sahnenin aydinlanmas: 6rnegin 2800K ise
(fazla sicak), o zaman 82C filtre filme ulaganiig1 3200K ’ye cikartacakeir.
Film ve video yapimlaninda kullanilan filtre tiirleri bir sonraki béliimde
ele almacak. Filtre gruplan Tablo 13.3te gésterilmitir.

DoNUsTURME FiLTRELERI

Déniigtiirme filtreleri tayfin mavi ve turuncu alanlarinda etkilidir ve
filmin renk duyarligina gére temel renk dengelerini kurar. Bu filtreler
diizgiin renk verimi saglamak icin tayfin biitiiniini etkiler. Ik den-
geleme (LB - Light Balancing) filtreleri 1sitan ve sogutan filtrelerdir;
déniigtirme filtreleri gibi biitiin tayfsal enerji dagihimi tizerinde etki-
lidirler; fakat mavi-turuncu ekseninde daha kii¢iik degisiklikler yap-
mak icin kullamlirlar.
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13.22. (Ustte) 85B filtre.
13.23. (ortada) 80B mavi filtre.

13.24. (altta) Hafif bir 1sitma etkisi
icin 81A filtre.
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Renk DuzeTmer Icin Kamera OBJEKTIF FiLTRELER]

Renk denklestirme (CC) filtreleri birincil ve ikincil renklerde iireti-
lir. Tayfin belirli bir alaminda diizeltme yapmak ya da 6zel efekt elde
etmek i¢in kullanilirlar. Tayfsal Enerji Dagihiminda (SED) yalmz
kendi dar kusaklarin: etkilerler. Renk dengesini CC (Color Compen-
sating-Renk Denklestirme) filtreleri ile diizeltmeye ¢aligmak gibi bir
hataya diigmeyin. Birincil renkler tayfin sinirh bir kusaginda etkilidir
ve yalmiz tek bir dalga boyunu diizeltir.

Gene de CC filtreler yalnizca mavi-turuncu eksenle simrh olmadi-
gindan, floresan ve endiistride kullanilan pek ¢ok tiirdeki lambalarda
oldugu gibi macenta-yesil eksenindeki dengesizlikleri diizeltmek i¢in
de kullanilir. Standart floresan tiipleri igin CC-30M temel diizeltme
filtresidir. 30M, rengi diizeltilmemig tiip ¢esitlerinin ¢ogunlugu igin
iyi bir baglangi¢ noktasidir (Tablo 13.1).

Renk Isimici VE SoGuTucu FiLTRELER
Déniistiirme filtrelerinin mavi ¢esidiolan 80 serisi, tungsten gibi sicak
kaynaklarin 1gim déniistiirerek giin 11g1na ayarl filmle ¢ekim yapi-
labilmesini saglar (Tablo 13.4).

81 serisi 1s1tic1 filtreler (81, 81A, 81B, 81C) renk sicakhigini 200K
araliklarla disgiirerek 1s1g1n “sicakligim” artirir (Resim 13.24). 81 filtre
renk 1s1s1m1, gziin herhangi bir degisikligi fark etmesi icin gereken en
kiigiik birim 6l¢iisiinde degistirir: -200K. Rengi sogutmak icin 82
filtreler de 82 ile baglay1p ayn1 &l¢ii i¢inde galgir: 82 filtre toplam renk
sicakligini +200K degistirir. Renk sicakhigim diizeltme filtrelerinin
¢ogunda oldugu gibi bu filtreler de agir1 macenta ve yesili diizeltmez,
bunun aynca ele alinmasi gerekir. Tablo 13.2, 1sitici Wratten 81 ve
sogutucu Wratten 82 filtreleri gésteriyor. Wratten, Eastman Kodak
firmasinin patentinde olan filtre tasnif yéntemidir. “Coral” filtreler
de 1181n rengini 1sitmak i¢in ¢ok kullanilan bir filtre tiiriidiir.

SiYAH-BEYAZDA KONTRAST DENETiMi

Renkli filtrelerin baz: renkleri gegirip bazilarini emme 6zelligi, siyah
beyaz goriintiiyii kontrol konusunda ¢ok ise yarar. Sahneler gogu
zaman bol renklidir. Gékyiizii gériintiideki tek mavi alan, yeger-
mis bir ¢ayir sahnedeki tek genis yesil alan olabilir. Bu durumu siyah
beyaz filmde bir avantaj haline getirebiliriz.

Siyah beyaz gériintiilemede kontrast1 denetlemek igin yapilan filt-
relemenin temel etkisi, filtrenin tayftaki kendi alaninin renklerini
aydinlatmas, tiimleyici rengin alanindakileri karartmasidir. Etkinin
ne kadar giiclii oldugu iki etkene baglidir: Sahnedeki renk farklannin
ne kadar keskin olduguna ve filtrenin ne kadar giiglii olduguna. Cek-
tigimiz sahneler cisimlerin kendi renklerinin ve onlarin tistiine diigen
151810 renginin sonucudur.

Renkli filtrelerin siyah beyaz filmde kontrast: artirmasi ya da azalt-
masi igin sahnede renk farklan olmas: gerekir. Yalnizca siyah, beyaz
ve gri cisimlerden olugan bir sahnede renkli filtre yalmzca pozlamay1
azaltir, kontrast: degistirmez. Bir filtreyi bazi renkleri emmesi i¢in
kullandigimizda, filme erigen 151810 toplaminda bir azalmaya neden
oluruz. Bunu diizeltmek i¢in pozlamayi artirmaliyiz. Bir filtre igin
gereken pozlama diizeltmesi, filtre faktérii olarak belirtilir.

Sicak renklerde (kirmizi, turuncu, sar1) giin g filtre faktéri, tun-
gsten filtre faktoriinden biiyiiktiir. Mor ve mavi béliimde, giin 15181
faktérii tungstenden daha azdir; ama tayfin siyan-yesil kismi igin giin
15181 ve tungsten filtrelerin faktorleri hemen hemen egittir. Ayni sey,
esit derecede kirmizi ve mavi iceren macenta igin de gegerlidir. Siyah



beyaz filtreleri igin basit kural sudur: Sahneyi filtre ile aym: renkte
olan en karanlik cisme gére pozla, parlak alanlar filtreye birak.

Sivar-Bevaz GORUNTUDE FitTe KuLLAn
Bu siyah beyaz filtrelerinin degisik isimleri vardir:

no: 8 =K-2
no: 15 = G-15
no: 11 =X-1

Siyah beyazda filtreleri birlestirmek, etkide umdugumuz artip
yaratmaz. Ornegin, no: 8 ve no: 15 filtreleri birlikte kullandigimizda
aldigimz gorsel etki, no: 15’1 tek bagina kullandigimz zamanki gibi-
dir (ikisinin toplamu elbette filtre faktdriinii degistirir). Farkli grup-
lardan iki filtreyi birlestirmek ¢ok ender olarak gerekebilir; ciinkii
genellikle ayniisi gérecek tek bir filtre vardur.

PoLARizASYON FiLTRELERi

Dogal 151k, gectigi yol iizerinde her yéne “titregir”. Polarizasyon fil-
tresinden gegen 151k yalmz bir yonde titresir. Polarizasyon filtreleri,
cesitli iglevleri olan becerikli filtrelerdir. Ik parlak bir yiizeyden
ya da bir pencere camindan yansidiinda, belitli bir 6l¢iide polarize
olur. Bu belirli yéndeki polarizasyonu gidermek i¢in bir polarizas-
yon filtresini ¢evirerek parlama ve yiizey yansimasini azaltmak ya da
biitiiniiyle gidermek miimkiindiir. Normale gore 56, yiizeye gére 34
derece olan Brewster agis1, polarizasyonun en yiiksek oldugu alandir
(Resim 13.25 ve 13.26).

Su iizerinde ve pencerelerdeki camlarda olusan yansimanin biitii-
niinii yok etmek nadiren istenen bir seydir; ¢iinkii dogal olmayan bir
etki yaratir. Polarizasyon filtresi renkli filmde gékyiiziinii koyulag-
tirmak i¢in kullanilabilir. En yiiksek polarlanma, giinegle 90 derece-
lik bir ag1 yapildiginda olugur. Sabit planlar i¢in bu iyi bir ¢éziimdiir;
ama pan ya da tilt gibi kamera hareketleri yaparken dikkatli olmak
gerekir; ciinkii kamera hareket edince polarizasyon derecesi degise-
bilir. Hava bulutluysa, polarizasyon filtresi pek bir ise yaramaz. Pola-
rizasyon filtresi 1131n gecisini azaltir, filtre faktdrii en az 1+2/3 ile 2
diyaframdir ve filtreyi dondiirmekle bu deger degismez.

Isik B6LUCU VizORLER VE POLARIZASYON FilTRELERI
Video assist ve modern 1k béliiciilii (yar1 gegirgen aynah) bir kamera
kullanirken, “circular pola filter” denen 6zel polarizasyon filtreleri
kullanmak gerekir. “Circular” (yuvarlak) terimi burada filtrenin sek-
lini degil, iretiminde kullanilan teknolojiyi belirtir. Bu yuvarlak pola
filtreler kullanilmasayds, ya video assistte ya da vizérde sorun yasa-
nirdr. Filmdeki goriintii herhangi bir sekilde etkilenmez. Bu ola-
yin nedeni, modern 151k béliiciilerde (yar1 gegirgen aynalar) bulunan
yalitkan bir kaplamanin polarize olmaya egilimli olmasidir. Tki polari-
zasyon filtresi tist tste kullamlamayacagindan, sorunlar ¢ikar. Yuvar-
lak pola filtresinin 6n ve arka yiizii vardir. On taraf konuya déniik
olmahdir; yoksa filtre etkili olmaz.

Bazi kameralarda siradan polarizasyon filtresi kullanildiginda
viz6rde macentamsi bir renk olur. Bazilarinda da video ¢ok karanhk
olur. Yuvarlak pola kullanildiinda bunlar olmaz.

NoTraL DansiTe (YoGuNLUK) FILTRELER

Yogunluk (ND) filtreleri, rengi etkilemeden genel pozlamay: azalt-
mak i¢in kullanilir. Pozlamanin ¢ok agin olacag ¢ok yiiksek olgiide
aydinhkta (giinegli bir giinde kar iistiinde ya da kumsalda oldugu
gibi) ya da alan derinligini azaltmak igin agik diyaframla ¢aliplmak

FILTRE RENGI ADI Diyaf.
CC.o25Y -
SARI ccos =
(Maviyi emer) ccoy /3
ccaoy /3
cc3oy 3
ccaoy 3
ccsoy 23
CcC.o25M |-
MACENTA ccosm 173
(Kirmizi-Mavi) cciom 3
ccaom 13
cc3om 13
CCaom 273
CC50M 2/3
CC.O25C |-
SiYAN CCosC V3
(Mavi-Vesil) €cinc 13
cc20C 73
Cc30C 2/3
Cca0C 23
ccsec 1
CC.025R -
CCOSR /3
KIRMIZI CC10R 1/3
CC20R 13
CC30R 2/3
CC40R 273
CC50R 1
CC.0256 |-
CC05G 3
YESIL CC10G /3
(Mavive kirmiziyi emer) €C20G 173
CC30G 2/3
CC40G 2/3
CC50G o 1
CC.0258 *
Cccose 3
» ccios 13
Mavi cCa08 ”
{Yesil ve lurmiziys emer) CC308 23
Ccao8 1
CC508 11/3
3200K'ye
Filtre no :ozlama Mired '“d!"le"‘
atsayisi deger
82C+82C| 1173 -8 2490K
82C+828| 11/3 -77 2570K
82C+82A 1 -65 2650K
SOGUTUCY | B82C+82 1 -55 2720K
82C 2/3 -4s 2800K
828 23 -32 2900K
82A 3 -21 3000K
82 3 -10 3100K
81 /3 +9 3300K
81A 3 +18 | 3400k
ISITHICH e18 1”3 +27 3500K
81C 3 +35 3600K
810 23 +42 3700K
BIEF 23 +52 | 3850K
FILTRE | DONOSTORME DIVAF. KAYB!
80A 3200 > 5500 -131 2 stops
80B 3400 > 5500 <112 12/3 stops
80C 3800 > 5500 -81 1stop
80D 4200 > 5500 -56 1/3 stop
FILTRE | DONUSTORME |Mired | DiYAF. KAVBI
B5A 5500 > 3400 +112| 2/3 stop
858 5500 > 3200 +131 | 2/3stop
85C 5500 > 3800 +81 1/3 stop
"2

Tablo 13.1. (Ustte) Renk Diizeltme

(CC) kamera filtreleri.

Kodak).

(Eastman

Tablo 13.2. (Ustten ikinci) Wratten
serisi 81 ve 82 filtreler. (Eastman

Kodak.)

Tablo 13.3. (Ustten Gglncu) 80filtre

serisi

Tablo 13.4. (altta) 85 filtre serisi
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Tablo 13.5. Siyah beyaz fotografta
Wratten filtrelerin etkisi

WRATTENNO RENK POZLAMA FAKTORI POZUARTIR DERECE GUN IS1GINDA ETKis

] AgkSan 15 V1 Hafif Pusu giderir

o | o z ' e | et

n Yesi 1 4 2 Agk VeslliGiagdinlatr |
2 San 2 1 Sert

15 Koyu San 25 174 Agir 3:3':::; ':I:i;:

n AgkTuruncu 3 11/2 Hafil Giigli diizeltme
A Koyu Turuncy 5 214 Orta Koyu pusu agar

25 Kinnizi 8 3 Agw Koyu gok, beyaz yiizler

29 Koyu Kirmizi 16 4 Agin Sert kontrast, siyah gk

istenen durumlarda kullanilabilir. Diizeltme filtresi 85 ile birlesmis
nétral dansite (85N 3, 85N6, 85N9) filtreleri, dis gekim igin hazirla-
nan kamera malzemesinin. Yiiksek Segiklikli kamera ile galigirken de
yammzda bir ND filtre takim bulunmasindafayda vardur.

Wratten no: 96 olarak da bilinen ND filtrelerin 151k kesme oranlan,
0,3 = bir diyafram, 0,6 = iki diyafram, 0,9 = ii¢ diyafram degeri olacak
sekilde yogunluk birimi iizerinden verilir. Jelatin filtre olarak ND fil-
treler .1 basamak araliklar1 (1/3 diyafram) ile de vardur. Tki ND filtreyi
iist iste kullanirsaniz, yogunluk degerlerini toplamak gerekir.

Kiziovesi (IR) FiLTReLER

Kimi HD kameralar kizil6tesi 1sinlardan rahatsiz olur. Ozellikle di
giin gekimlerde bir gériintiiniin renklerini 6nemli 6l¢iide etkileyecek
kadar kizilotesi 1ginlara duyarhdir. Kizilétesi IR yogunluk filtreleri
sorun yaratan dalgaboylarini durdurarak bunu énler. Tiffen rettigi
IR filtrelere Hot Mirror filtre adin1 vermigtir. Bazi kameralanin kendi
icinde IR korumasi vardir.

FitrreLer VE ParLak NokTa KaynakLAR

Giines gibi parlak bir kaynag: ¢ekerken, filtreler hemen mutlaka iki

ya da ii¢ gériintii yaratacaktir. Bunun nedeni, kaynagin gériintiisii-
niin objektifin 6n merceginden filtreye yansimasidir. Ozellikle giinesi

cekerken, miimkiinse filtre kullanmamak daha iyi olur. Gene de

hemen her zaman bir ND filtre mutlaka gerekecektir.

Baz1 geligmis parasoley modellerinde filtre yatag kiigitk bir ag1
yapacak sekilde ayarlanabilir ve bu sorunu ortadan kaldirir. Sizin eli-
nizdekinde bu olanak yoksa, parasoleyin kilidini agip mentegesi iize-
rinde déndiirerek hafif bir ag1 verin. Dikkatli olun, aginin derecesi
fazla olursa bir aralik olusur ve bagka tiir parlama ve yansimalar ortaya
cikar. Birinci kamera asistaniniz her zaman bu tiir kagak 151k sizma-
larini kontrol etmelidir, 6zellikle giinesin ya da baska bir sert 1gin
kameraya geldigi durumlarda. Ek bir tedbir olarak setgiler her zaman
kamerayi, kamera operatériinii ve asistam 1iktan korumak icin bir

kamera semsiyesi, bir tekkapak ya da siyah bir gélgelik hazir bulun-
durmalidur.

Bu durum goriintii i¢indeki mekana ait lambalar, mumlar ya da
bagka parlak noktalar igin de gegerlidir. Mum alevi &zel bir sorun-
dur; ¢iinkii sahnenin geri kalan yerleri genellikle ¢ok karanhktir. Bir
bagka sorun da otomobil ya da kamyon farlandir. Bu igiklar objek-
tife geldiginde sasirtacak kadar gii¢lii gériiniir ve gériintiiniin tama-
minda parlama yaratir. Buna en iyi ¢6ziim, setgilerin bir parga “Rosco
Scrim” filtre keserek farlarin 6niine koymasidir. Bu, bir siirii kiigiik
delikleri olan mat bir malzemedir. Isig1 denetlemek i¢in ¢ok etkili-
dir, deliklerden gegen 151k filtrenin varligim gizlemeye yetecek kadar
parlaktir. Elinizde bu yoksa, bol miktarda piiskiirtiilen matlagtirici
siyah sprey isinizi gdrecektir. Bu da olmazsa, gesitli renklerde iiretilen
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erkekler icin sag spreyini kullanabilirsiniz. Bunlarin hepsi suyla yika-
ninca kolayca ¢ikar.

PROJENIZIN GORUNUMUNU DENETLEMEK

Bir film ya da videonun “havasi”, diizinelerce farkl: degiskenin kar-
magik, etkilesimli birlesimidir. O Giizel Giinler, Yedi Samuray ya da
Yedi gibi havasi ¢ok belirgin olan filmlerde kolayca tanimlanabile-
cek birkag ustaca beceri 6ne ¢ikar: Saydigimuz Srneklerde sirasiyla
“bitytili saatler”de ¢ekim, uzun odakh objektif se¢imi ve agartma ban-
yosunu gegistirme kullanilmigti.

Projenin bicemi ve gériiniimii 6zel filtreler, 1giklar i¢in aliplma-
dik jelatinler, laboratuvar ya da renk uzmani ile gériismeler ya da tit-
retme kutusu ya da simsek {ireteci gibi 6zel konular igerebilecegin-
den, yapim 6ncesinde titiz hazirliklar gerektirir (titretme kutusu hak-
kinda daha fazla bilgi icin Teknik Meseleler béliimiine bakiniz). Genel-
likle yénetmen ya da goériintii yonetmeni filmin havasi, gériiniimi
hakkinda bir diisiince gelistirir, sonra bunu birlikte tartigirlar, 6rnek-
lere bakarlar ve bu fikri filme nasil uygulayacaklarim konusurlar. Bu ig
icin gorsel 6rnekler 6nemlidir: Birgok gériintii yénetmeni ve yonet-
men fotograflar ve benzeri érnekler biriktirirler.

Her sanatsal sorunda oldugu gibi, is elbette bu kadar basit degil.
Bityiili saatlerde gekerek, uzun odakh objektifler kullanarak ya da
agartma banyosunu gegistirerek bir film ¢ekebilirsiniz ve biiyiik bir ola-
siikla projeniz bu filmlerden hicbirine benzemez bile. Bunlar kiigitk
birer ornektir; aym sey, biitiin gorsel yapim teknik ve yéntemler,
yapim sonras: ¢aliymalan i¢in gegerli olabilir. Bunun nedeni, bu basit
tekniklerin birer “sihirli degnek” olmayipdir. Agikgasi, istenen gorii-
niime ulagabilmek icin her teknigin icinde, iizerinde cambazliklar ve
ince ayarlar yapilmas: gereken birgok degisken vardir. Bazen bir biitge,
malzeme, zaman, ekip, iklim ya da bagka bir etken sorunudur; ama
énemliolan bu degildir. Eger kendinizi teknikler, denemeler ve deney-
lerle egitir ve biitiin giigleri sonuca yoneltirseniz, basariya ulagabilirsi-
niz. Gergek ¢6ziim, bu yéntemlerin yapimdaki diger gorsel unsurlarla
esglidiimlii kullanilmasidir. Bu unsurlarin arasinda yunlar vardir:

¢ Isiklandirma tarz:
* Isiklandirmada renk denetimi

13.25. (solda) Polarizasyon filtresi
kullanmadan cam arkasindan cekil-
mis bir gorantd. (Fotogdraf: Tiffen.)

13.26. (sagda) Bu kez de polarizas-
yon filtresi Tiffen UltraPol ile ¢ekilmis
ornek. (Fotograf: Tiffen.)

Tablo 13.6. Notral yogunluk (ND)
filtreler igin filtre faktori ve pozlama

dizeltmesi. "
GEGIRGENLIK | FILTRE | ‘mmiaes
FILTRE YOZDESI FAKTORU | e phvarram
[ o1 80 1-1/4 /3
. 63 1172 273
. 50 2 B
4 40 2172 T3
E 32 12/3
0.6 25 3 ]
0.7 20 5 2173
08 3 6 2273
[ os 3 8
a 0 10 31/3
0 1 100 6273
(] (X 7000 101/3
.0 0.01 10000 13
[ @SN3 32 3 12/3
B5NE 16 3 223 |
B6ND 5 i1 32/3
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13.27. (ustte) Filtresiz ¢ekim. (Fotog-
raf: Tiffen)

13.28. (altta) Gokyuzi igin notral
yogunluk (ND) filtresi ile cekim. Pola-
rizasyon filtresi kullanimi da buna
benzer bir etki yaratirdi;; ama arada
iki onemli fark vardir: polarlama fil-
tresinin etkisi glinesle olan agiya
baglh olacakti ve sudaki yansimalari
yok edecekti, halbuki onlar goriin-
tinlin onemli bir pargasi. (Fotodraf:
Tiffen)

13.29. (yukarda sagda) Bu videok-
lip icin bir teknikler karisimi kullan-
dik. Objektifte ¢ok hafif bir tll vardi,
hafifce bulaniklastirilmis siyah beyaz
bir ara kopya uzerine ift baski yapa-
rak doygunlugu azalttik ve yumu-
sattik; ama pelte haline getirmedik.
(Fotograf yazara aittir.)

¢ Objektif kullanimi

¢ Mekanlarin segimi

* Kamera aglarinin segimi

* Set tasarimi ve renk segimi

* Set donanimi

* Kostiimler

* Makyaj

* Oyuncular

* Film ya da video formatinin se¢imi

Mesele, yapimin gorsel tarzini ele aldiginizda, biitiiniinii diigiinmek

zorunda olmanizdir. Her segim, her rastlanty, her karar genel havay:
belirleyen karigimin pargasi olur ve bu hava, kendi bagina 6ykii anlat-
manin temel unsurunu, projenizin duygusal ¢arpicihgini ve bagarisin
olugturur. Biitiiniini diigiinmek s6zi, sanat ydnetmeni, kostiim tasa-
rimcist ve kurgucu ile fikir ahgverigini de igermektedir.

KAMERADA GORUNTU DENETIMI

Kage Hizi

Filmin kameradan ge¢is luzinin da plani algilamamizda biiyiik etkisi
vardir. Gésterim ya da videoya aktarma sirasinda film hep saniyede 24
kare hizla oynatildigindan, ¢ekim sirasinda filmin gegis hizin yitk-
seltmek hareketi yavaslatir, diigiirmek ise hareketi hizlandirir.

Yiiksek kare ¢ekim genellikle diigsel, ‘bagka bir diinyada’ etkisi yara-
tur. Hareketi hizlandiran digiikkare ¢ekim, ¢ogunlukla komedi etkisi
yaratmak icin kullanilir. Kare hiz1 saniyede 26-28 kare olarak ayarlan-
diginda yiiksek kare ¢ekimin yavaglatica etkisi belli bir am fark ettir-
meden vurgulamaya yarayabilir.

Daha yiiksek hizlar, belirli bir anin altini daha gii¢lii gizer ve drama-
tize eder. Kizgin Boga (Raging Bull) ilminde Scorsese bazi d6viig plan-
larinda hiz1 120 kare/saniyeye gikartarak yiiksek kare gekimi ¢ok etkili
sekilde kullanmagtir. Cekim i¢inde kare luzin: degistirmek her zaman
miimkiindii; ama giiniimiiz modern kameralar kare hiz1 degistikge
gerekli pozlama diizeltmesini yapmak i¢in diyaframi ya da obtiirator
agikligin1 da otomatik olarak degistiriyor. Bu yiizden ¢ekim iginde
‘saha kalkmak’ artik ¢ok daha kolay. Gene de baz1 kimseler tiim plan
yiiksekkare ¢ekip yavaglayacak boliimii kurgu sirasinda ayarlamay:
tercih ederler, béylece zamanlama iizerinde daha biiyiik bir denetime
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sahip olurlar. Bu tiir ¢ekimler i¢in Arriflex, Panavision ve Photo-
Sonics firmalan gegsitli yiiksekkare kameralar iiretiyor. Yiiksek Segik-
likli video alaninda Phantom kameralar 1500 kare/saniye hiza kadar
yiikselebiliyor. Birgok HD kamera da 120 kare/saniye hiza ulagabili-
yor. Bunlar1 Teknik Meseleler boliimiinde ele alacagiz.

Bazi HD video kameralarda (hepsinde degil) hem yiiksekkare hem
diigiikkare ¢ekim yapilabiliyor. Standart dig1 kare hizlarinda gekim
yapmay1 planliyorsaniz, kullanacaginiz kameranin ¢ekmeyi digiindii-
guniiz hizlan gergeklestirdiginden emin olmahsimiz.

Dusuk Kare BuLANIKLIGI

Farkli luzda ¢ekimin reklamlarda ve ara sira da konulu filmlerde kul-
lanilan ve ¢ok dramatik bir bulaniklik etkisi yaratan 6zel bir gekli var-
dir. Cekimde kamera normalin altinda, genellikle 12 ya da 6, hatta 4
kare/saniye hizla ¢aligtirilir. Videoya aktarirken de ¢ekimdeki hizla

aktarilir. Bunun sonucunda hareket normal hizdadir; ama goriintiide

bulaniklik vardir. Yavaglatilmig harekete ¢ok benzer; ama farkhidir
(Resim 13.30). Kamera ¢ok yavag hizda ¢aligtiginda, obtiiratér daha

uzun siire agik kalir. Cekimi 6 kare/saniye hizla yaptiginiz zaman,
enstantaneniz 1/12 saniyedir.

Saniyede 24 kare hizda ve 180 derece agik tipik bir obtiiratorle, her
bir kareyi 1/50 saniye enstantane ile pozlarsiniz. Bu kadar diisiik ens-
tantane kullanabilmemizin nedeni, gézdeki agtabaka izlenimidir
(gorme tembelligi de denir). Her karenin goziimiizde biraktig1izlenim
bir Stekiyle hafifce tist tiste binigerek bulamkhg: maskeler. Arada bir
tek bir kareyi ekranda dondurdugumuzda gérdiigiimiiz giiglii bulamk-
lik, fotograf degil, film ¢ektigimizi hatirlatir bize. Bir fotograf olsayds,
bir gey ifade etmezdi; ama parcas1 oldugu sahnede, iyi aydinlatilmg,
ozenle diizenlenmis ayrintili bir goériintiiden bile daha etkilidir. Bu
teknigin kusursuz bicimde kullaumim Gladyatér (Gladiator) filminin
bagindaki savag sahnesinde gériiyoruz. Giin batumindaki sahneler nor-
mal 24 kare/saniye hizda ¢ekimle baghyor; ama giines battiktan sonra 6
kare/saniye hiza diigiiyor. Bunun sonucunda, giin boyu ¢arpigmus kisi-

lerdeki yorgunluk ve bulanik gérme olgusunu yansitan bulanik gériin-

tiller ortaya cikiyor. DVD iizerindeki konugmasinda yonetmen Ridley
Scott, 151k kayboldugu i¢in bu yola bagvurduklarini agikliyor. 6 kare/
saniye hizda enstantane 1/12 saniyedir, boylece iki diyafram kazanirsi-
mz. Bu durumda etki ifte kazang saghiyor. Hareketsiz ya da diisiik kare
cektiginizi belli etmeyecek bir konuyu goriintiilerken fazladan diyaf-

13.30. Dustik kare bulanikhdi, obtu-
rator hizi ile telesinenin birlesimin-
den kaynaklaniyor.
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13.31. Bu karedeki farkh gorinum,
igklandrma ve yapim sonrasinda
gorintiide islemden, o6ncelikle de
solgun sepya tondan kaynaklaniyor.
(Fotodraf yazara aittir.)

ram kazanmak icin diisiik kare hizlar rahatca kullanilabilir.

OBTURATOR AcISI

Goriintiiniin keskinliginde bir bagka etken de obtiiratér agisidir. Film

kameralarinin gogunda obtiiratér agis1 yaklagik 180 derecedir. Bunun

anlami sudur: Siirenin yarisinda film pozlanir, diger yarisinda da

goriuntii, kamera operatdriiniin gérmesi igin vizére yénlendirilir. Bir-
¢ok kameranin obtiiratér agis1 degisebilir. En geni standart obtiiratér

ag1s1 210 derecedir ama 180 dereceye gére belirgin bir fark yaratmaz.
Obtiiratér agisim daraltmak, goriintiiyd etkiler. A¢1 daraldik¢a poz-
lama siiresi kisalir, bu yiizden de gériintii daha da netlegir.

Ornegin, 90 derecelik bir obtiiratorle hareketli herhangi bir cismin
cok temiz, keskin gériintiileri elde edilir. Doksan derecenin &tesinde,
goriintiide keskinlikten bagka bir etki daha ortaya gikar. Obtiiratér
acik oldugu siireden gok daha uzun bir siire kapali kaldigindan, hare-
ketli cisim iki pozlama arasinda ¢ok yer degistirir. Bunun sonucunda

“kekeme hareket” havasi yaratan strobo etkisi olugur. Bu etki Er Ryan’s
Kurtarmak, Ug Kral filmlerinde, kisa filmlerde, reklam filmlerinde ve
pek ¢ok miizik klibinde yogun sekilde kullanilmagtar.

Zaman ARraLikul PozLama

Diigitkkare ¢ekimin en ug 6rnegi, zaman arahkli gekimdir. Bu yén-
temde her pozlamanin arasinda biiyiik bir zaman parcasi vardir.
Bunun sonucunda hareket biiyiik bir hiz kazanir. Bulutlar gékte akar,
giin birkag saniyede geceye doniisiir ya da bir gonca yarim dakikada
agmg bir giil olur. Zaman aralikl ¢ekim, entervalometre denen bir
kumanda aygitiyla gerceklestirilir. Kare sayis1 ve siiresi hesaplamalar:
icin Teknik Meseleler bdliimiine bakin.
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14.1. (onceki sayfa) Yedi (Seven) fil-
mindeki bu karede ¢ok dar bir alan
derinligi 5nemlirol oynuyor.

14.2. (iistte) HD kameraya takilmis
bir zum objektif.

OPTIGIN FiZiKSEL TEMELLERI

Birkag kiigiik fark diginda optik kurallar1 ve objektif kullanimi sinema
ve videoda aymdir. Hemen biitiin optik kurallar1 ve gizimleri, birkag
fizik yasasina dayanir. Bunlarin en temel iki tanesi yansima ve kiril-
madir. Optigin esaslarim kavrayabilmemiz i¢in 15181n temel davranig-
lar1 konusunda birkag sey bilmemiz gerekir.

Gergek diinyada 1g1tk kaynaklar1 digindaki cisimlerin ¢ogu goriile-
bilir 151k yaymaz; ama dogal ya da yapay 15181 yansitir. Ornegin bir
elma parlak kirmiz: renkte gériiniir; ¢iinki 11g1n kirmizi olmayan
(vesil, sar1 gibi) dalga boylarini emen oldukga parlak ve piiriizsiiz bir
yizeyi vardir. Iigin yansimas: kesin olarak iki sekilde simflandirilabi-
lir: Piiriizsiiz bir yiizeyden belirli bir ag1yla yansimasina aynasal yan-
sima, piiriizlii yiizeyden her yéne yayilarak yansimasina da daginik
yansima denir. Giindelik gevremizde daginik yansimalar, aynasal yan-
simalardan ¢ok daha fazladur.

Her lise 6grencisinin bildigi temel yansima yasasi, gelis agisinin yan-
sima ag1sina esit oldugudur. Bir cismin yansittig1 151k miktar, yiizeyi-
nin dokusuna baghdir. Yiizeydeki piiriizler, gelen 15181n dalga boyun-
dan daha kiigiikse (aynada oldugu gibi), 151¢1n hemen tamamui yansir.
Giinliik konugmada bu yiizeylere “parlak” deriz. Ama gergek diin-
yada cisimlerin ¢ogu karmagik yapida bir yiizeye sahiptir; bunlara
gelen 151k her y6ne yansiyarak daginik yansima olusturur.

Dagilma, 151k denetiminde de ana unsurlardan biridir. Her iki
durumda da dagilma aym anlama gelir: Dagitici cisimden yansiyan ya
da gecen sk 1sinlary, her yénde eskisinden daha ¢ok dagilir. Yansima-
nin kargit1 olan emme (sogurma), iki bakimdan ilgilenmeye deger: Ilk
olarak, cisimlerin nasil “renklendigi” (Renk Kurami béliimiine bakin);
ikinci olarak da, sette 15131 nasil denetledigimiz bakimindan.

KiriLma

Gorillen 113in kirilmasi, merceklere bir 1k demetini bir nok-
tada odaklama olanag: saglayan 6nemli bir 6zelliktir. Kirilma ya da

biikiilme, 15181n bir ortamdan digerine gegisi sirasinda, bu iki mad-
denin kirilma indisleri arasinda farklilik oldugu durumda gergeklesir.

Kirilma indisi, 11810 bir cisim i¢indeki hizinin bogluktaki hizina

orani olarak tarif edilir. Isik, hava gibi az yogun bir ortamdan cam

gibi daha yogun bir ortama gectiginde, dalgamn hizi1 yavaglar. Bunun

tersi olarak 151k yogun bir ortamdan daha az yogun bir ortama gegti-
ginde, dalganin hizi artar. Kirilmig 11810 agis1, hem gelis agisina, hem

de girdigi maddenin yapisina baghdur. Iki ortamin sinirina dikey olan
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cizgiye “normal” deriz.

Kinlma indisi kavraminin gosterildigi Resim 14.4te 11k hava-
dan suya ve havadan cama geciyor. Her iki 15k demetinin de yogun
ortama girig agilarinin normale gére aym olduguna dikkat edin (60
derece). Camin kirilma indisi suyunkinden fazla oldugu i¢in camdaki
kirilma yaklagik 6 derece daha fazladir. Kirilma indisi 11g1n yayimm
frekansina (ya da dalga boyuna) gére degisir. Biitiin saydam ortam-
larda gergeklesen bu olaya dagilim denir. Dagihm bir sorundur;
clinkii goriintiiniin keskinligini azaltir ve kontrast: yiikseltir.

Divarram DeGeri (F/Stor)

Objektifin iglevi odak alaninda bir gériintii olugturmaktir; ama buna
ulagan 151310 denetlenmesi gerekir. Bu da optik merkeze yerlestirilmis
degisken bir agiklik olan diyafram ile gerceklestirilir.

Bir objektifin f/sayis1 (f/stop) ya da diyafram degeri, 1tk gecirme
yeteneginin ol¢iisiidiir. Diyafram degeri (f/stop), objektifin odak
uzunlugu ile 151k gecen alamin ¢apinin oranidir. Bu tamim, biitiiniiyle
matematiksel bir hesaplamaya dayanir, cegitli objektif tasarimlarinin
degisik verimliliklerini hesaba katmaz.

T/stop (gercek diyafram) degeri ise, objektiften gecen gercek 15k
miktarinin bir optik kontrol masasinda yapilan sl¢iimidir. F/stop,
alan derinligi ve hiperfokal hesaplariigin, T/stop ise, pozlama dege-
rini koymak i¢in kullanilar.

Diyafram diizenlenirken, hi¢bir zaman halka geriye dogru cevri-
lerek ayarlanmamalidir. Diyafram mekanizmalarinin ¢ogunda geriye
dogru harekette bir bogluk vardir. Daha genis bir diyafram ayarlamak
(yani diyaframi agmak) gerekiyorsa, diyafram sonuna kadar agilmals,
sonra istenen diyafram degeri konmahdir.

NETLIK

Netlik, film yapimimn en yanhs anlagilan yanlarindan biridir. “Net
olmak” ne demektir? Bu sézler kuramsal olarak cismin film ya da
videoya “ger¢ek hayatta gériindiigii gibi” aktarildigini belirtir.

Insan gézii her seyi net gérme egilimindedir; ama bu, géz ile beyi-

14.3. Bir sabit objektifin (prime lens)
tek bir odak uzunlugu vardir, zum
objektifte ise odak uzunlugu degis-
kendir. Bu objektif 25 mm T/2.9 bir
Zeiss. Bir objektif odak uzunlugu ve
en buyuk diyafram agikhgi ile tanim-
lanir. (Fotograf: Carl Zeiss AG.)
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Digik kinima indisi

Yiiksek kinima indisi

14.4. Kirllma

nin kargihkh etkilesiminin sonucudur. Géz temelde f/2 degerinde bir
mercektir ve oldukga “genig agih” bir objektif olarak kabul edilmelidir.
Boylece giindiiz iyi aydinlanmig durumdaki gevremizin biiyiik boli-
miini net goriiriiz. Ama bizim hemen hig hissetmedigimiz bir gekilde
goziimiiziin netlik ayan (odaklanigt) devamh degisir. Bu olay, géz
mercegini kontrol eden kaslar aracihi ile gerceklesir. Bu kaslar, net-
ligi degistirmek i¢in mercegin bigimini degistirirler. Log bir yerde ¢ok
yakin bir seye bakarsaniz, arka plan bulamk olacaktir; ama genellikle
bunu fark etmezsiniz; ¢iinkii yakindaki cisme “bakiyor” olursunuz.
“Bakmak” sézciigii ile, beyninizin dikkatinizi yakindaki cisme yogun-
lagtirdigimi séylemek istiyorum. Gézii, kameradan farkl: kilan budur.
Bizim zihinsel netligimiz (odaklanmammz), bilincimizin ve dikkatimi-
zin yaratt1§1 bir durumdur, kamera ise her seyi yalmzca kaydeder.

Daha ileride gorecegimiz gibi netlestirmenin birgok uygulamas;
objektifin odak uzunlugu, gériintiiniin diizenlenisi, hatta igiklan-
dirma, bu dikkat ve odaklanmanin zihinsel seklini yaratma ¢abalari-
dir. Kameray, bir gérsel 6ykiiyii zihnin yagamu kavrayigina benzer
sekilde anlatmak amaciyla, géz ve beyinin birlikte ¢aligmasin taklit
etmek i¢in kullaniyoruz.

Once teknik esaslar: Objektif, goriintiiyii goriintii diizlemindeki
filme ya da video algilayicilara yansitan optik aragtir. Goriintii diiz-
lemi iki boyutludur. Ister fotograf olsun ister sinema, video, hatta
tablo, her tiir gériintiilleme iglemi, ti¢ boyutlu diinyay: alp bu iki
boyutlu diizleme aktarma igidir.

Netlik konusunu tartigirken gogu zaman bunu yass1 bir goriintii
diizlemi olarak diiiniiriiz; ama objektifin aslinda uzayda ¢ boyutlu
bir gériintii olusturdugunu hatirlamakta yarar var. Burada ‘netlestiril-
mesi’ gereken, yass1 goriintii diizlemidir. Goriintiiniin yalniz oradaki
boliimii kaydedilecektir. ‘Bulanikhk dairesine geldigimizde durum
ozellikle ilging olacak. (Kimileri daha gimdiden bulanikhk dairesinin
i¢ine diistiiglimiizii diigiinebilirler; diginizi stkin, 6nemli bir konudur.)

Gériintii diizlemine, temel odak diizlemi de denir; genelde biz
kisaca odak diizlemi deriz. Bunu séyle diisiiniin: On planda ¢ahliklar
olan, ortada bir kadinin durdugu, onun arkasinda da daglarin yiiksel-
digi bir sahne cekmekteyiz. Objektifin odagini, gériintii diizleminde
kadinin net olarak belirecegi sekilde ayarlariz.

Ug boyutlu modelimizdeki ¢alilar ve daglar da objektifin arka-
sina yansitihr; ama kadinin gériintiisiiniin 6niinde ve arkasindadir-
lar. Bagka gekilde séyleyecek olursak, kameranmin icine yansitilmig-
lardir; ama goriintiileri temel odak diizleminin 6niinde ve arkasinda
belirir. Bunun sonucu olarak gériintiileri bulamktir. Objektifin net-
lik ayarimi degistirerek, diyaframi kisarak ya da daha genig agil: bir
objektif kullanarak onlar1 da netlestirebiliriz; ama simdilik oldukg¢a
uzun odakl bir objektifle ve tam agik diyaframla aligtigimizi varsa-
yalim. Objektifin netlik ayarin degistirerek yaptigimiz sey, aslinda
o ii¢ boyutlu gériintiiyii ileri-geri hareket ettirmektir. Onu arkaya
dogru hareket ettirirsek, goriintii alaninda daglar net olur; ne hare-
ket ettirirsek, calilar net olur. Yalmzca gériintii diizleminde net ola-
rak beliren cisimler ‘keskin net’tir. Ama gériintiisii net olarak beli-
ren cismin biraz dniinde ve biraz arkasinda olan bir siirii cisim var-
dir. Diyafram biraz kisarsak alan derinligi artar ve bu cisimler de net
goriiniir (Resim 14.11 ve 14.12). [Alan derinligi ile odak derinliginin
farkh seyler olduguna da dikkat edin (Resim 14.7).]

Ama aslinda net degildirler. Buna ‘gériiniigte’ netlik denir. Ger-
ek netlik ile gériiniigte netlik arasindaki sinir ¢izgisi nerededir?
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14.5. (yukardan asagiya) 35 mm
formatinda bir HD kamerada 16x9
gorinti oraninda "hizh” sabit objek-
tiflerin gorug alanlari. Odak uzun-
lugu kisaldik¢a, objektifin gorus
alani genigliyor. Bitin oOrneklerde
kamera hep ayni yerde.
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14.6. Diyaframin kisilmasi bulanikhk
dairesini ve alan derinligini etkiler.

Tam agik

diyafram \

Kisiimig
diyafram

Yoktur, en azindan teknik olarak belirlenemez. Gériiniiste netlik;
algilama, elestirel yargilar, objektifin ¢éziimleme giici, film ya da
videonun ¢éziimleme giicii, dagilim miktari, cismin yiizey nite-
ligi, 11klandirma ve benzeri birgok etkene bagh olan ¢ok 6znel bir
degerlendirmedir; bu yiizden ¢ekilen filmin ya da videonun son
kullanim alani ¢ok énemlidir. Kiigiik bir televizyonda net gérii-
len bir sey, bir Imax ekranda korkung sekilde bulanik gériinebilir.
Keskin netligin teknik bir 8l¢iisii vardir. Bulanikhik dairesi denen
bu 8l¢ityii ileride inceleyecegiz.

ZininseL NETLIK

Seyirci toplulugunun ortak bir egilimi vardir; dikkatlerini, gériintii-
niin “net” olan kismina yogunlastirirlar. Bu, objektif aracihg: ile ger-
ceklestirilen gorsel 6ykii anlatiminda degerli ve 6nemli bir psikolojik
hareket noktasidir.

Ama goriintii yonetmenleri yalmzca zihinsel algilamaya sekil ver-
mekle ugragmazlar, onlar aym1 zamanda birer teknisyendir. Gelisigii-
zel de olsa, netligi 6l¢menin bir yolunu bulmak zorundayiz. Gériig
alaninda yalnizca tek bir 151k 151m1in1n, son derece kiigiik, minicik bir
151k noktasinin var oldugunu diisiinelim. Bu nokta, objektife dogru
bir 151k 15101 yollar. Isik 151n1 cisimden aynldiktan sonra, disa dogru
genislemeye baglar. Lazerin ya da ¢ok uzaktaki bir y1ldizinki de dahil,
hi¢bir 151k 151n1 demeti gercekten paralel degildir. Ingin hafifce genis-
leyen 151nlarim kavrayan objektif, onlan yeniden toplar, birbirlerine
dogru biiker. Bu iglem, objektifin arkasinda bir koni olugturur. Bu
1ginlarin bir araya geldigi yer (tek bir 151k noktasindan gelen 1sinlardan
s6z ettigimiz unutulmamali), gériintiiniin net oldugu yerdir. Objek-
tifi ileri geri hareket ettirerek bu net gériintilyii gériintii diizlemine
(kizaktaki filmin ya da video algilayicilarinin bulundugu diizlem)
denk getiririz, béylece 151k noktas: gériintii diizleminde de gergekte
oldugu kadar kii¢itk goriiniir.

Simdi objektifi 6yle kaydiralim ki, 11k noktasi tam olarak gériintii
diizlemine denk gelmesin. Bu durumda ne olur? Noktanin gériin-
tiisii genisler; ¢iinkii artik goriintii diizlemi, objektifin biiktiigii 1gtnla-
rin bulustugu noktada degildir. Bu kaydirmay ¢ok az yaparsak, olayr
kimse fark etmez. Buna “hila kabul edilebilir netlik” deriz. Biraz daha
kaydirirsak, cogu kimse bunu artik kabul edilemez bir netlik (bulanik- -
lik) olarak algilar, ama daha énce de belirttigimiz gibi, bu degerlen-
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Alan derinligi Odak derinligi

-

dirme biitiiniiyle 6zneldir. Isiniine giren bircok etkeni de g6z 6niine
alarak varilan uyugma sonucunda gériintillemeyle ugragan biliminsan-
lan, genel kullanim alanlarinda “hil gegerli netlige sahip” sayilabil-
mesi igin bu noktanin en fazla ne kadar biiyiik olabilecegini &l¢tiiler.

BuLANIKLIK DAiREsi

Bunu belirten terim, “bulamklik dairesi”dir. Bulaniklik dairesi, insan
goziiniin nokta olarak gordiigii en genig bulamk 151k noktas: olarak
tanimlanir. Bulaniklik dairesi temelde, gercekten nokta bir kayna-
gin yansitilmig gériintiisiiniin, net kabul edilemez halinden énceki
biyiikliginin 6l¢isidiir. Bir 1tk noktasinin film diizlemine yan-
sitilan gériintiisiiniin, -tabii kuramsal olarak- sonsuz derece kiigitk
olarak gériilen noktayla ayn1 boyutta olmasi gerekir, ama optikle-
rin dogas: geregi, bu goriintii hicbir zaman kusursuz degildir. 16 mm
filmde bulanikhik dairesi 0,0254 ile 0,0127 mm arasinda degisir. 35
mm filmde ise 0,036 ile 0,0508 mm arasindadir. Bulaniklik dairesi,
belirli bir diyafram degerine gore alan derinligi hesaplanirken kulla-
nilan 6nemli bir unsurdur.

Bulaniklik dairesi 16 mm film icin daha kigiiktiir; ¢iinkii 16 mm
filmdeki gériintii perde ya da ekranda ayni boyutu bulmak i¢in daha
fazla biiyimek zorundadir. Bulaniklik dairesi daha ¢ok alan derin-
ligi hesaplar1 i¢in kullamlr. Hangi alan derinligi cetveline baksa-
niz, hesaplarda kullanilan bulamklk dairesi degerinin belirtildigini
goriirsintiz. Bu degerleri belirlerken, goriintiilerin sonugta kullam-
lacagi ortamin &zelliklerini g6z 6niine almak gerektigini unutmayin:
Sinema salonu, DVD, televizyon yayim, bunlarin her biri format ve
daha bagka kistaslar agisindan farkli zorunluluklar getirebilir.

ALAN DERINLIGi
Ug boyutlu yansitilmig gériintii modelimize dénelim. Bu goriintii-
niin gériintii diizlemine diigen ve bulamkhk dairesi iginde olan kis-
mina alan derinligi denir. Alan derinliginin bir yakin, bir de uzak
sinir1 vardir. Bazi unsurlar alan derinligini etkiler:
* Kullamlan objektifin odak uzunlugu. Odak uzunlugu ne kadar
kisaysa, alan derinligi o kadar fazladur.
* Diyafram. Diyafram ne kadar kiigiikse, alan derinligi o kadar
fazladir.
* Goriintiiniin biiylimesi (cismin mesafesi). Goriintiilenen cisim
objektife ne kadar yakinsa, alan derinligi o kadar azdur.
* Format. Genis formatlarin (35 mm ya da Imax) alan derinligi
kiigiik formatlardan (16 mm ya da 2/3 ing CCD) daha azdur.
* Durum igin segilen bulaniklik dairesi. (16 ve 35 mm igin bunla-
nn farkh oldugunu hatirlayin.)
* Dolayh olarak: Objektifin ve filmin ¢éziiniim kapasiteleri, son
gosterim ortami, dagilma, sis, duman, konunun tiri.

14.7. Alan derinligi (objektifin
6énlinde, konu) ile odak derinligi
(objektifin arkasinda film duzle-
minde) arasindaki fark.
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14.8. Derin netlik (asiri alan derinligi)
Yurttag Kane filminin temel oyku-
leme unsurlarindan biridir.

Los aydinlatmada izl film ve uzun odakli objektif kullanma egi-
lirni, alan derinligini kritik hale getirir. 150 mm bir objektifle oyuncu-
nun yiiziini yakin plan ¢ekeceginiz zaman kamera asistammn “hangi
gozii net istersiniz?” diye sormas: aliglmadik bir sey sayilmaz. Genel
kural olarak alan derinligi, objektifin net ayarmin yapildigi nokta-
nin 6niinde ve arkasinda esit sekilde yayilmaz. Genellikle 6ne dogru
(kameraya dogru) 1/3, arkaya dogru (kameradan uzaga) 2/3 oraninda-
dir. Bunun nedeni, netlik alaninin gerisinin objektife daha uzak olusu-
dur. Alan derinligi ¢ok az olan kompozisyonlar, ézellikle reklamlarda
masa Ustii kiigiik nesnelerin yakin ¢ekimi sirasinda bu énemli olabilir.

ALAN DERINLiGI HESAPLAMASI

Optik ya da odak formiillerini ezberlemenize gerek yok, hemen higbir
zaman onlar1 kullanarak hesaplamalar yapmayacaksiniz. Gene de ilke-
lerin nasil igledigini anlamak yararlidir. Objektifinizin nasil ¢aligtigim,
hesaplama tablolarimzin ya da yazihimlarimzin ne s6yledigini daha
iyi anlamaniza yardim eder. Kamera asistanlarinin ¢ogunlugu sette
hemen kullanabilecekleri alan derinligi ve daha bagka bilgileri igeren
mekanik ya da elektronik hesaplayicilar bulundururlar ¢antalarinda.

Alan derinligi, cisimlerin kabul edilebilir netlikte gériintiilendigi,
optik eksene dikey odak diizlemidir. Yakin ve uzak netlik diizlem-
leri §6yle hesaplanir:

___HxS
H+(S-F)
HxS

P H 55
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ND = Yakin mesafe

FD = Uzak mesafe

H = Hiperfokal uzaklik

S = Kameranin cisme (konuya) uzaklig
F = Objektifin odak uzunlugu

AcaN DerinciGi NasiL AzaLTiLiR?

Temel fizik kurallar1 sonucu, ayn1 diyaframda genis agili objektifle-
rinalan derinligi daha fazladir. Burada, filmciligin en inat¢1 ve zararh
efsanelerinden birini yikacagiz. Cogu kimse hild “eger 6nemli unsur-
larin hepsini netlegtiremiyorsaniz, genis agih bir objektif takarsimz
ve alan derinliginiz artar” diye digiiniir. Teknik olarak dogrudur;
ama uygulamada, ayn1 gériintii boyutunu elde etmek i¢in kameray:
ileri almalar1 gerekir. Sonug ne olur? Kesin olarak ilk bagtaki alan
derinligine dénmii§ olursunuz. Bunun nedeni, kameray ileriye tagi-
yarak goriintilyii ayn1 boyuta getirmis olmanizdir. Can alic1 etken,
goriintiiyti biyiitmektir. 50 mm bir objektifle 1,80 boyunda birini
tepesinden ayagina gergeveye sigdirabiliyorsaniz, 24 mm bir objek-
tif taktiginizda ayn1 gériintiiyii elde etmek igin kamerayi bir hayli
ileri almamiz gerekir. Konunun kameraya uzakligini azaltip gériin-
tiiniin boyutunu biyiitiyorsunuz. Bunlann her ikisi de alan derin-
ligini azaltr.

Hiperroxar UzakLik

Her odak uzunlugu ve diyafram igin, ¢ok &zel olan bir netlik mesa-
fesi vardir: Hiperfokal uzaklk. Bu, hem sonsuzdaki hem yakindaki
cisimlerin net goriindiigii en yakin netlik ayari1 mesafesidir. Bir objek-

14.9. Gorintld ydnetmeni Gregg
Toland derin netligi Yuttas Kane fil-
mini ¢ekmezden o6nce baska film-
lerde de kullandi. Eve Giden Yol (The
Long Voyage Home) filmi de bunlar-
dan biridir.
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Netligi sonsuza ayarlanmis objektif

Hiperfokal uzaklik Sonsuzdaki
konu

Objektif sonsuza ayarliyken
en yakindaki net nokta

Netligi hiperfokal uzakliga ayarh ob jektif

Sonsuzdaki

Hiperfokal uzakhg
iperfokal uzakhgin konu

yarisi

Sonsuzdan hiperfokal uzakligin yarisina
kadar her sey nettir

14.10. Hiperfokal uzakhgin iki duru- tifin netlik ayan hiperfokal uzakhga yapihnca, sonsuzdan hiperfokal
mu. uzakligin yarisina kadarki uzaklikta olan her ey nettir.

Hiperfokal uzaklik formiili soyledir:

FZ
FxCc

F = Objektifin odak uzunlugu
f = Diyafram degeri
Cc = Bulaniklik dairesi

Hiperfokal uzakligin (HD) iki tarifi vardir.

Birincisi: Hiperfokal uzaklik, hem sonsuzdaki hem kameraya yakin
cisimlerin kabul edilebilir netlikte gériindiigii durumdaki objektif netligi-
nin ayarlandig1 uzakhiktir.

Ikincisi: Objektifin netlik ayar1 hiperfokal uzakhiga yapildiysa, hem
sonsuzdaki, hem de hiperfokal uzakligin yar mesafesindeki cisimler kabul edi-
lebilir netliktedir. Objektif cetvellerinin ¢ogu, objektiflerin belirli diyaf-
ramlarda hiperfokal uzakliklarimin listesini verir. (Unutmayin, f/
stop olarak gosterilen diyafram degerleri optik hesaplamalar, T/stop
degerleri pozlama ayan igindir.) Ornegin, 16 mm filmde, 50 mm bir
objektifin f/8 diyaframda ve 0,0254 mm bulanikhk dairesinde hiper-
fokal uzakhg: 12 metredir. Yani objektifin netlik ayarim 12 metreye
yaparsaniz, 6 metreden sonsuza kadar her sey net olacaktir.

Diyaframu iki basamak agmak, hiperfokal uzaklig: bir misline ¢ika-
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or. Ornegin, £/8 diyaframda 12 metre olan hiperfokal uzakhk, /4
diyaframda 24 metre olur. Bunun tersi olarak iki diyafram kapatmak,
uzakh@: yariya indirir. Hiperfokal uzakhgin bir 6zelligi de sudur.
Objektif hiperfokal uzakhiga ayarlandiginda, alan derinligi hiperfo-
kal uzakligin yarisindan sonsuza kadardir. Objektifin netligi hiperfo-
kal uzakligin yarisina ayarlanirsa, alan derinligi sonsuzdan hiperfokal
uzakligin 1/3'iine kadardir ve bu béyle devam eder.

Nooar NokTaLar (DUGUM NokTaLAri)

Alan derinligi konusundaki bir baska efsane de, alan derinligi hesap-
larimin gériintii diizleminden baglatilmasidir. En deneyimli kamera
asistanlarinin bazilan1 bile béyle séyleyecektir size. Bu dogru degil-
dir. Alan derinligi, 6n nodal noktadan (diigiim noktasindan) baglaya-
rak hesaplanir. Alan derinligi cetvellerinin ¢ogunda bu gésterilir. Her
tiretici alan derinligi hesaplamalarinda kendi yéntemini kullamr, bu
yiizden kritik durumlarda onlarin hesaplarina giivenmek yerinde olur.

“Nodal noktalar” 6yle iki noktadir ki, objektifin 6niinden girerken
6n nodal noktaya yénelen bir 15n, objektiften gikarken arka nodal
noktadan, objektif eksenine gore girdigi agimn aynisiyla ¢ikar. On
ve arka ortamlar ayniysa, 6rnegin havaysa, nodal noktalar ana nokta-
larla aynidir.

Iki yiizii de digbiikey olan basit bir mercekte nodal noktalar mer-
cegin icinde bir yerdedir (ashinda kirilma indisini ‘n’ kabul edersek
yiizeyden merkeze dogru 1/n noktasindadir). Ama karmagk tasa-
rimh bir objektifte objektifin dig1 dahil herhangi bir yerde olabilir-
ler ya da arka nodal nokta, 6n nodal noktanin &niinde olabilir. Mer-
cekleri birbirine gére sabit olan bir objektifte ana noktalar cama gére
belirlidir. On ve arka piipiller (gozbebekleri) ¢ogunlukla olmalar:
gerektigini diisiindiigiimiiz yerde, objektifin 6niinde ve arkasinda
degildirler. Aslinda bazi objektif tasarimlarinda 6n piipilin, film
diizleminin gerisinde olmas1 miimkiindiir. Bir 6rnek: Bir Zeiss 50
mm objektifte £/2.1 diyaframda 6n nodal nokta, mercegin 6n ver-
teksinden (mercegin tepe gébek noktasindan) 34,5 mm geridedir ve
mercegin verteksten odak diizlemine kadarki toplam uzunlugu 77,9
mmdir.

Bunun anlami, bu objektifin bu diyaframinda netlik ve alan derin-
ligi, 6n mercegin ortasindan 34,5 mm geriden baglayarak hesap edile-
cek demektir. Hemen paniklemeyin, uygulamada alan derinligi cet-
vellerinde odak diizleminin 6niine sabit odakli mercekler ve zum-
lar i¢in farkh olan bir sabit deger eklenerek bu durum diizeltilir. Bu
durum, degisik tireticilerin netlik cetvellerindeki ufak farklarin nede-
nini de ortaya koyuyor.

Uygulamada igi basite indirmek i¢in, biitiin alan lgiileri odak diiz-
leminden baglayarak hesap edilir. Biitiin kameralarda odak diizlemi
ya bir igaretle belirtilmigtir ya da tam iizerinde gikintil bir vida var-
dir ve kamera asistan1 6l¢iim yapacagi zaman kullandig serit metre-
nin ucunu ona takar. Fark, yalmzca ¢ok yakin ¢ekimlerde etken ola-
bilir; bu durumda da miimkiin olabildigi zamanlar netligi vizérden
gozle izleyerek yapmak tercih edilir.

Arxa Nopa. Nokra ve Ozet EFexT PLANLARI

Arka nodal nokta, yar1 gegirgen aynayla yapilan 6zel efekt ¢ekimle-

rinde, kamera pan ve tilt yaparken gériintiiniin kaymamas: gereken

durumlarda ve énden projeksiyonlarda da 6nemli bir unsurdur.
Ureticinin verdigi bilgiler elinizde yoksa, kameranmn iizerinde

donecegi nodal ekseni bulmak igin kameray1 kaydirma kizag: olan
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14.11. (Ustte) Bu iki goriintide de
objektifin odak uzunlugu ve kamera
ile konu arasindaki uzaklk ayni, yal-
nizca diyafram farkh. Ustteki karede
diyafram sonuna kadar agik ve alan
derinligi coksinirli: Yalniz bir kart net.

14.12. (altta) Objektifin diyaframi
f/11. Kartlarin hemen tamami gori-
niiste net, yani alan derinligi sinirlart
icinde olduklari igin net gériintyor-
lar. Kritik odaklama yani objektifin
ayarlandigi netlik mesafesi ayni nok-
tada: Kirmizi papaz.

bir baghga takin. Kameranin éniine koydugunuz bir lamba ayagina
bir hag baglayin. Arkadaki duvara 6ndekiyle tam olarak ¢akigan bagka
bir ha¢ daha yerlestirin, 8yle ki, 6ndeki hag arkadakini értsiin. Sonra
kizaktaki kameray1 6ne ve arkaya kaydirarak denemelere baglayin ve
pan yaparken arkadaki hagin, 6ndeki hagin tam arkasinda kaldig1 nok-
tay1 bulun. Bdylece objektifin nodal noktasini bulmug ve onu, bagh-
gin donme merkezine oturtmug olursunuz.

ZumLAR VE ALAN DEriNLiGI

Alan derinligi konusunda zum objektiflerin bazi 6zellikleri vardir.
Daha 6nce de dedigimiz gibi, alan derinligi film diizleminden ya da
video algilayicisindan 6l¢iilmez, objektifin nodal noktasindan élgiiliir.
Alan derinligi cetvelleri genel olarak odak diizleminin 6niine sabit bir
say1 ekleyerek bunu diizeltirler. Esit odak uzunlugunda sabit objek-
tiflerle zum objektiflerin alan derinligi tablolarindaki fark bu yiiz-
dendir. Odak uzunlugu degisebilen objektiflerdeki sorun, zum yap-
tikca nodal noktanin yer degistirmesidir. Bazi zumlarda tele duru-
munda nodal nokta, film diizleminin 12,5 cm 6niindedir. Eski Cooke
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20/100 objektifte 20 mm’de film diizleminin 26 cm 6niinde, 100 mm
durumunda 12,5 cm 6niindedir.

Nodal noktay1 pan merkezi {izerinde tutan gériintii denetim arag-
larinda, zum yaptik¢a kameray: ileri-geri hareket ettiren uzun son-
suz vidalar vardir. Sehpa, kaydirma arabasi ve vingler i¢in 6zel nodal
nokta kamera bagliklar1 vardir. Zum objektiflerdeki alan derinliginin
pratik uygulamasinda bizim i¢in gergekten énem tagiyan sey, nodal
noktanin tipik olarak film diizleminden 25 cm énde oldugu genis
ag1 durumudur. Béylece, zumun genis agili tarafiyla bir yakin plan
¢ekmeniz halinde, sanki konunuza 25 cm daha yakindaymus gibi
olursunuz. Konunun size yakin olmas: elbette alan derinligini azal-
tir. Zum objektiflerin makro, masaiistii ya da hassas netlik gerekti-
ren durumlarda ¢ok ender kullanilmasinin nedeni budur. Ortalama
¢ekim kosullarinda nodal nokta énemli degildir; ama daha teknik
planlarda sonuglara dikkat etmek gerekir.

14.13. (istte) Bu iki karede diyafram
ayni ama odak uzunlugu degisiyor.
Genisagl bir objektifle (Ustteki kare)
bitln kartlar net goriintyor.

14.14. (altta) Cok uzun odakh bir
objektifle ve ayni diyaframla alan
derinligi ancak bir karti kapsayabili-
yor. Kamera-konu uzakhdi ve diyaf-
ramlar ayni, yalnizca odak uzunlugu
degisti.
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14.15. Kesik diyoptri hem yakin
(kartlar) hem uzak (oyuncu) konulan
net yapmaya yardimci olur. Burada
hayli iyi yedirilmis olan gegis ¢izgi-
sine dikkat edin.
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MAKRO GEKiM

Makro ¢ekim dedigimiz ¢ok yakin ¢ekimlerde, alan derinligi yerine,
goriintii bitylimesi terimleriyle diigiinmek daha yararlidir. Makro

cekim, goriintii boyutunun cismin gercek boyutuna yakin ya da daha

bityiik oldugu gériintiileme seklidir. Ornegin, bir posta pulunu ger-
cevede tam dolu goriintillemek, makro ¢ekimdir.

Normal sabit odak uzunluklu objektiflerin (prime lens) ¢ok az1 25
cm’den daha yakini net yapabilir. Zum objektiflerin en yakin netlik
sinin1 60-100 cm arasindadir. Cok yakindan gériintillemenin kendine
ozgii bir dizi sorunu vardir. Makro ¢aliymanin en 6nemli yan, gériin-
tiiniin bitylime derecesidir. Biiyiime derecesi 1:1 oldugunda, cismin
goriintiideki boyu, gercek boyuna esit olacaktir. Yani ger¢ek boyu
1,5 cm olan bir cismin gériintiisii negatifte de (ya da video algilay:-
cida) 1,5 em olacaktir. 1:2 yarim boyu, 1:3 iigte bir boyu vb. belirtir.
Filmde 35 mm akademi gercevesinin yiiksekligi 16 mm, genisligi de
22 mm'dir. Normal tasarimh objektiflerin ¢ogu, 1:8 ya da 1:10 ora-
nindan daha yakini net yapamaz.

Makro CekiMpe Poziama DUZELT MESi

Kiigiik bir goriintii, genis bir film yiizeyine “yayildig1” zaman, dogal
olarak filmi daha az pozlar. 1:10 dan daha biiyiik aktarma oranlaninda
pozlamayi dengelemek gerekir. Formiil s6yledir:

Gekim Digafrant = Pozometrenin gosterdigi diyafram

1 + biiyiitme orani

Ornek: Pozometrenin verdigi deger /8. Aktarma (biiyiitme) oram-
mz 1:2 yada 1/2 (yani yanim, 0,5). Hesaplama soyledir: 8 /(1+0,5)=5,3

Makro Ceximpe ALAN DERINLIGI

Makro ¢ekime bagli birgok yanliy kavram vardir. Bunlarin baginda
da “genis acih objektiflerin alan derinligi daha fazladir” diiiincesi
gelir. Alan derinligi odak uzunluguyla degil, gériintii boyuyla ilgi-
lidir. Genis agih objektiflerde alan derinliginin daha fazla oldugu
dogrudur; ama sorun sudur: Genis agih objektifi takinca gene daha




onceki goriintii boyutunu bulmak istersiniz. Bunu gergeklestirmek Diyoptri - Netlik Degistirme Cetveli
i¢in kameray1 konuya yaklagtirmak zorundasimz. Bunu yaptiimz P - s
zaman gene eski alan derinligini elde edersiniz; ¢iinkii netlik mesa- oiyopuigic | Obisktfin | oiyoptriden
fesi de alan derinligini belirleyen etkenlerden biridir. Sorunun 6nemli odskayan | komuya uzakik
yonleri sunlardir: sonsuz 783/
A R T 25 62-1/2"
* Biiyiime 6l¢egi arttik¢a alan derinligi azalur. +1/2 15 st-2
* Netlik mesafesi azaldik¢a alan derinligi azalir. ¢ 7
* Objektifi iki diyafram kisarsamiz, alan derinligi bir misli artar.
sonsuz 39-1/2"
. oo 25 -3/3"
Asir Y akiv Ceximoe ALan DErinLiGI HESABI +1 15 212"
. . cve . . . 10 -3/4"
Agin1 yakin ¢ekimde alan derinligini hesaplama yontemi normalde- ¢ =
kinden farkhdir. 1:10 dlgeginden daha biyitk gériintiilemede alan L 2h¥ia°
R Iy SR I . -3/4"
derinligi son derece azdir ve alan derinliginin 6n ve arka sinirlarim o it
hesaplamak yerine, t9plarn alaP derinligini hesaplamak daha kolaydur. +2 kit Y
Toplam alan derinligi su formiille hesaplanir: J 152
sonsuz 13-1/4"
2s' 12-1/2°
Dt - N (1+M) +3 15 12-1/4"
m’ 10 11-3/8"
6 1-1/4"
4 10-1/2°

Dt = toplam alan derinligi
C = bulamklhk dairesi

N = diyafram degeri (f) i
M = bityiitme

Biiyiitme su formiille bulunur:

Tablo 14.1. Diyoptrilerle netlik.

biiytitme=+ "' :
cisim'

Sonsuzoan DaHA Y akina NET YapitoiGiNoA OBJEKTIFIN Y ER DEGISTIRMESI

Netlik ayan sonsuzdan daha yakin bir yere yapildiginda, objektifin
6n mercegi (ya da biitiin mercekleri) odak diizleminden uzaga dogru
hareket eder. Bu olay, asir1 yakin (makro) ¢ekimlerdeki pozlama kay-

bimn hesaplanmasinda 6nemlidir.

d = sonsuza gore objektifin yer degistirmesi
f = objektifin odak uzunlugu (cm olarak)
a = netligin yapildig1 uzaklik (cm olarak)

ASIRI YAKIN GEKiM (CLOSE-UP) ARAGLARI

Agin yakin ¢ekim degisik araglarla gerceklestirilebilir. Biitiin optik

kurallarinda oldugu gibi, film, sayisal (dijital), normal ya da yiiksek »
segiklikli video kullamminda temel aymdir.

Divoprriter

Diyoptriler, bir yiizeyi diizlem, diger yiizeyi kiiresel disbiikey olan
yarim ay seklinde basit yakinsak merceklerdir. Objektifin 6niine
konurlar ve en yakin netlik mesafesini kisaltirlar. Bu mercekler, odak
uzunlugunun metre degerinden olan diyoptri ile &lgiiliirler. Art1 1
diyoptrinin odak uzunlugu 1 metredir, art1 2'ninki yarim metredir
ve boyle gider... Netlik ayar sonsuza yapilmg bir objektifin 6niine
diyoptri kondugu zaman en uzak netlik mesafesi, 100 cm diyoptri
sayisina béliinerek bulunur. Ornegin, +2 diyoptri igin 100/2 = 50 cm.
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14.16. (ustte) Bir snorkel sistemin
kullaniligi. (Fotograf: Mark Weingart-
ner.)

14.17. (altta) Egik ve tam salincakli
netleme sistemi. (Fotograf: Century
Precision Optics.)

+3 icin bu mesafe 33 cm olur. Objektifin netlik ayarim da yakina kay-
dirarak bu mesafeyi biraz daha kisaltabilirsiniz.

Olgii olarak bir diyoptri, bu mercegin odak uzunlugunun metre
birimi iizerinden belirtilmesi olarak tanimlanir, yani 1 sayisimn odak
uzunluguna bélinmesi. Bu hesapla art1 bir, bir metreye net yapan
bityiitiicii mercektir. Art1 1/2, iki metreye net yapan daha zayif biyii-
ticiidiir. Art1 2, bir buguk metreye, art1 3, otuz ii¢ santime net yapar.

Bu ol¢iiler size netlik ayan yapabileceginiz en uzak mesafeyi gos-
terir. Art1 yanm diyoptrilik bir mercegi, netligi sonsuza ayarlanmig
kamera objektifinin 6niine koyun. 1ki metre uzaktaki cisimler nettir.
Diyoptriyi degistirip art1 birlik birini koyun, en uzak netlik nokta-
niz bir metre olur. Art1ikiligi koydugunuzda en uzak netlik 50 cm’ye
iner (mesafe diyoptrinin 6n yiiziinden hesap edilir, film diizleminden
degil). Biitiin bu durumlar (sabit odakl1 ya da zum) kamera objektifi-
nin netlik ayarinin “sonsuza yapilmis olmasi” halinde gegerlidir.

Kesik diyoptti, yarim ay gibi ortasindan kesilmis bir yakinsak mer-
cektir. Goriiy alammn yansim orter. Kesik diyoptrinin etkili oldugu
alanda yakindaki cisimler net olurken, diyoptrinin bog biraktig1 tarafta
objektifin ayarlandi1 uzakliktaki cisimler net goriiniir. Art1 yanmhk
bir kesik diyoptriyi kameranizin 6niine koyun. Objektifi sonsuza ayar-
layin. Gériis alaninin diyoptri tarafindaki yansinda netlik 2 metrede-
dir. Alamin geri kalan kisminda netlik sonsuzdadir. Objektifin netli-
gini 5 metreye ayarlarsaniz, agik boliimde 5 metredekiler net olurken,
diyoptrinin 6rttiigii yarida 130 cm uzaktakiler net goriinecektir.

Amag, sahte bir derinlemesine netlik etkisi yaratmaktir. Yarim mer-
cegin kesilme yeri goriintiiniiziin ortasinda bulamk bir ¢izgi olustu-
rur. Bu ¢izgiyi kompozisyonun i¢inde artistik bir sekilde gizlemeniz
gerekir. Cogu zaman c¢izgiyi bir telefon diregi, lamba, aga¢ gibi sey-
lere denk diisiirerek gizlemek miimkiin olur. Diyoptri kullamminda
dikkat edilecek noktalar:

* Olabildigince diisitk degerli diyoptri kullanilmali, gerekiyorsa
uzun odakl1 bir objektifin éniine koyulmaldir.

* Diyafram olabildigince kisilmalidir.

* Diyoptri kullanirken pozlama degeri degistirilmez.

« Iki diyoptri birden kullanihiyorsa, degerleri birbirine eklenmeli
ve daima yiiksek degerli olan objektife yakin yerlestirilmelidir.

Uzarma Tupieri Ve KORUKLER

Uzatma tiiplerinin avantaji, objektifin yapisim degistirmedikleri iin

goriintiiniin kalitesini bozmamalaridir. Bunlar, objektifi film diizle-
minden normalde oldugundan daha uzakta tutan ve boylece en yakin

netlik mesafesini kisaltan ara halkalardur.

Koéritk de aym diigiinceden kaynaklanir; ama kizak ve digli yardi-
muyla uzaklagma siirekli degiskendir. Her iki yontem de 1:2 dlgegine
kadar iyi sonug verir. Bunlar genellikle genis agili ve zum objektif-
lerle kullamlmaya uygun degildir. En kisik diyafram daha genis olan
objektifler bu yéntemde daha iyi sonug verir. Cok yiiksek oranh
biiyiitmelerde optik olarak en iyi sonug, objektifi ters ¢evirip (objek-
tifin arkasini konuya déndiiriip) bir kériige baglayarak elde edilir. En
basit kural: 1:1 (bire bir) oraninda goriintii elde etmek i¢in uzatma
mesafesi, objektifin odak uzunluguna esit olmahdir. Ornegin 50 mm
ile 1:1 elde etmek igin, 50 mm’lik ara uzatmaya gerek vardur.

Bunun bir degisik bicimi salincakl: egik montiirde objektif, koriiklii
fotograf makinelerindeki gibi kontrol edilebilir (Resim 14.17).
Objektif yalniz makro ¢ekimigin uzatilmakla kalmaz, odaklama diiz-
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lemi de egilebilir. Bu da aym diizlemdeki goriintiiniin bir kisminin
net, bir kisminin bulanik olmasin: saglar.

P akro OBJEKTIFLER

Makro objektifler, yakin ¢ekim i¢in 6zel olarak tasarlanmis mercekler-
dir. 1:2 ile 1:1 &lgeklerde ¢ok iyi sonug verirler. Bazi makrolarin halka-
sinda bityiitme orani ve netlik mesafesini belirten isaretler vardir; bun-
lar pozlamada yapilacak diizeltmelerin hesaplanmasmi kolaylagtirir.

SNORKELLER VE INNOVISION

Periskopa benzeyen birgok snorkel objektif tiirii vardir. Genellikle
cok yakin ¢ekimler ve objektifi inamlmayacak kadar dar yerlere sok-
mak i¢in kullanilirlar. Bunlarin bazilar1 suya da girebilir.

Innovision, hem film hem video kameralarina takilabilen ve ¢ok
yakin gekimlerde kullanilan snorkel tipi bir objektiftir. Cok ince
yapida oldugu icin ¢ok dar yerlere, ¢igeklerin icine bile girebilir.
Diyaframu sabit ve ¢ok yiiksektir; kullanim sekline gore £/32 ile £/45
civarindadir. Zaten ¢ok yakin ¢ekimlerde genellikle yiiksek diyafram
kullanmak gerekir.

Frazier OBJexTiF vE RevoLution

Frazier objektif ve revolution sistem (Resim 14.18), snorkelin uzman-
lagmig uyarlamalaridir. Bunlarin alan derinligi hayret vericidir; sanki
fizik kurallarina meydan okurlar (aslinda okumazlar). Objektifin
donmesine, pan ve tilt yapmasina olanak saglarlar. Objektife dege-
cek kadar yakin bir seyi net yapmak ve gene de uzakta kullanilabilir
bir derinligi korumak miimkiindiir. Resim 14.17'deki gibi perspektif
kontroliinii saglamak i¢in egik netleme yapabilen bir objektifle bir-
likte kullamilabilirler. Frazier'in en biiyiik diyaframi T/7 dir, ayrica
¢ok genis a1l objektiflerde normal olarak gériilen garpilmalarida en
aza indirir. Kenworth snorkel bunlarin bir benzeridir.

Obax UzaticiaR (EXTENDER) VE FiLTRE F AKTORLERI

Bir objektifin odak uzunlugunu artiran optik pargalar, pozlama
degeri olan T/stop iizerinde etki yaparlar. Filtre katsayisin1 bulmak
icin, uzatma katsayisinin karesini alin. Ornegin, 2x ara mercegin fil-
tre katsayist 4; 3x bir uzatma mercegininki ise 9 olacaktir. Filtre kat-
sayist 4 oldugunda fark 2 diyafram degeri, 9 oldugunda yaklagik 3
diyafram degeri demektir. Boylece 2x bir uzatma pargasi, 200 mm /4

14.18. Clairmont Camera firmasinin
Revolution gnorkel sistemi. (Fotog-
raf: Clairmont Camera.)
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bir objektifi 400 mm £/8 bir objektif haline getirecektir. Uzatma mer-
ceklerini birbirine ekleyecek olursamz, katsayilarini garpmaniz gere-
kir. Ornegin, 2x ve 3x uzatmalan birlikte kullanirsaniz, katsay: 36
(pozlamada 5 diyafram degeri fark) olacaktir.

OBJEKTIF BAKIMI

* Objektifi hicbir zaman kuru objektif temizleme kagidiyla sil-
meyin.

* Objektif temizleme stvisini mercege degil, temizleme kagidina
damlatin.

* Objektif kagidiyla silmeden énce tozlan fircayla ya da hava
tabancasiyla temizleyin.

* Hicbir zaman gézlitk silme bezlerini kullanmayin, silikon ige-
rebilirler.

* Tozlu ve kumlu ¢evrelerde, objektifin 6niine bir filtre takin.
Optik camlar bu is i¢in kullanilabilir.

* Objektifin arkasina filtre yapigtirmak icin hicbir zaman oje ya
da kauguk kékenli yapigtincilar kullanmayin, Scotch ATG-924
diye bilinen yapiskan band1 kullanin.

* Bir objektifin arkasina tiil takarken dikkatli olun, yirtik ya da
sagakl kisimlar gériintiiyii etkiler.

* Objektif ¢antasinin en az bir kilidini her zaman kilitli tutun.

* Biitiin objektifleri darbeden koruyun.

VIDEO iCiN OBJEKTIF UYARLAYICILARI

Daha 6nce de gordiigiimiiz gibi, 35mm film karesinden daha kiigiitk
boyutlu sensérleri olan video kameralarinda alan derinligi daha faz-
ladir. Bu agin alan derinligi bazen sanatsal nedenlerle istenmeyebi-
lir. Bunu ¢6zmek igin birgok firma film kameras: objektiflerini video

kameraya takmak icin uyarlayici pargalar iiretti. Yaygin inanisa kar-
sin 35 mm filmdekine benzer alan derinligini yaratan objektifin ken-
disi degildir. Objektifler genellikle iistiin niteliklidir; ama griintiiye

bu kisa alan derinligini veren, uyarlayicinin igindeki bagka bir optik
diizenektir. Bu uyarlayicilanin ¢ogunda objektifin verdigi gériintii bir
buzlu cama diisiiriiliir. Video kameranin kaydettigi sey, buzlu cam-
daki bu goriintiidiir. Buzlu cama diigen gériintii 35 mm karesinin

alan derinligi 6zelliklerini tagidig icin, video kamera da bunu kayde-
der. Bu yontemin birkag zayif yonii vardir. Her seyden énce biitiin

bu sistemlerde bir 151k kayb1 vardir; iki diyafram kadar olan bu kaybin

iicreti, sahneyi daha fazla aydinlatmakla 6denir.

Bagka bir zayif nokta da buzlu camin dokusunun gériintiide belli
olmasidir. Bunu 6nlemek i¢in iireticiler degisik yéntemler kullanir.
Kimisi buzlu camu déndiiriir, kimisi titretir, béylece buzlu camin
dokusu daha az belli olur. Bu kamera akiisiine fazladan bir yiik bin-
dirir. Bazi uyarlayicilar buzlu cami hareketlendirmek i¢in ayri bir akii
kullair. Kamera motorunun anahtarindan bagimsiz anahtar kulla-
nan birimlerde ¢ekimden &nce bu anahtari agmay1 unutmayin.

Neyse ki PL (Arriflex) ya da PV (Panavision) tipi objektif baglama
kilitleri kullanan HD kameralar her giin daha ¢gogahiyor. Boylece film
tiiri ya da sayisal video kameralar icin &zel olarak tasarlanan objektif-
leri kullanma olanagimiz artiyor.
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15.1. (6nceki sayfa) Tipik bir set. On
planda belinde hatlari isaretlemek
icin degisik renkli bantlarla bir 15k
(1siklandirma teknisyeni).

Y6netmen, goriintii yonetmeni ve sanat yonetmeni; filmin gorinii-
miinden, akigindan, stilinden ve devamhligindan dogrudan sorumlu
olan iig kisidir.

Bir filmin yapilabilmesinin anahtar, yénctmenle goriintii yonet-
meninin arasindaki ¢ahsma iligkisidir. Once tipik bir uzun metraj
sinema filmi gekenlerin sorumluluklarina bir géz atalim. Reklam,
videoklip, belgesel ve tanitun filmlerinde bazilar1 gézard: edilir; ama
temel iglemler genel olarak biitiin yapimlarda aynidur.

Kamera y6niindeki ¢aligmalarda bazi gérevler yénetmene diiser. Bir
sahneyi gekmek igin hangi planlara gerek oldugu gibi konularda karar
veren ydnetmendir. Kameranin nereye konacagini ve gorily alanina
nelerin girecegini o gésterir. Baz1 yénetmenler hangi objektifin kul-
lanilacagini da belirtir; ama ¢ogunlugu gériintii yonetmenine neleri
gormek istedigini sdyler, goriintii ydnetmeni de kullanacag objektifi
ya da zumun hangi odak uzunlugunu segecegini belirler.

Hangi kamera hareketlerinin yapilacagini, zumu ya da bagka efekt-
leri de yonetmen belirler. Cogu yénetmen bunlar: gériintii yonetme-
ninin de fikrini ve Snerisini dikkate alarak yapar. Yénetmen hi¢ kim-
seyle goriisiip tartiymadan biitiin kararlar1 kendisi verdiginde sorunlar
cikar. Béyle yapmak elbette onun hakkidir; ama deneyimsiz yénet-
menler, ayni seyi ¢ok daha etkili ve kolay yoldan yapmak varken, etki-
siz ve zaman kaybettirici igklandirma ya da kamera hareketleri isterler.

En sik kargilagilan sorun, yénetmenin uzun ve karmagik stedikam
hareketleri istemesidir. Bir sahneyi, odadan odaya dolasan ya da bagka
hareketler yapan oyuncular1 devamb izleyen hareketli bir kame-
rayla tek plan halinde ¢ekmek ¢ok etkili ve dramatik olabilir. Ama
ayni zamanda da bu planlarin diizenlenmesi, 1siklandirilmasi (lamba-
lar saklayacak yer bulmak zorundasiniz) ¢ok zordur ve netlik takibi
yapan asistanin harikalar yaratmasi gerekir.

Aynizamanda her seyin aksamadan yiiriimesi igin ¢ok sayida prova
ve tekrar ¢ekim yapilmasi gerekir: Oyunculann hareketlerinin diizen-
lenmesi, kamera hareketlerinin ayarlanmas, netlik ayan degisiklikleri
ve bazi durumlarda diyafram degisiklikleri. Isiklandirma ¢ok daha
karmagktir; ¢iinkii degisik noktalardaki ¢ok sayida kameraya gére
iiklandirmaya benzer: Ing1 her kamera agisinda iyi sonug verecek
sekilde ayarlamak ve biitiin lamba malzemesini gizlemek ¢ok zordur.
Sonunda hemen her zaman igiklandirmada taviz verilmek zorunda
kalinir ve sonug istendigi kadar iyi olmaz.

Uzun, karmagik planlar: tasarlamak heyecan vericidir ve iyi basa-
ridig1 zaman giizel seyler ¢ikar. Bu yiizden “hadi hepsini tek planda
cekelim” demek kulaga hos ve kolay gelir. Sorun su ki, bu planlar
hemen her zaman kaginilmaz olarak kesilip araya aynnt1 planlan, ara
planlar gibi malzeme koyulur. Bunun anlam da, o tek planhk ¢ekimi
gergeklestirmek icin harcanan zaman ve emegin biiyiik kisminin boga
gitmesidir.

Tek planlik sahnenin kesilmeden biitiiniiyle kullanilacagindan emin
degilseniz, onu mantikh pargalara bdlmek genellikle daha iyi olur.
Yonetmen yiiksek ya da diigitkkare ¢ekim, baz: filtreler gibi efektler
de isteyebilir. Ideal durum, yénetmenin sete tam bir gekim listesiyle
gelmesidir. Bu, o giinkii sette ¢ekilmesi gereken biitiin planlarin ve
agilarin eksiksiz listesidir. Bazi yénetmenler bunlara ¢ok iyi hazirla-
nir, bazilar1 da ilk birkag giinden sonra buna pek aldirig etmezler; ama
bu bir hatadir. Bu ¢ekim listelerinin uygulamada genellikle degistigi
dogrudur; ama gene de bir baslangi¢ noktas: olustururlar ve bdylece
biitiin ekipler ayni hedefe yénelirler.

sinematografi

288



CEKIiM LISTESI

Cekim listesi pek ¢ok ige yarar. Goriintii yénetmeninin ve yénetmen
asistamimn, setgilerin ve 1gtk¢ilarin bir kismini 6n hazirliklar icin bir
sonraki mekana yollamak gibi igler de dahil, giinii daha iyi planlaya-
bilmelerini saglar. Gériintii ySnetmeninin hangi tiir negatif kulla-
nacagina, ne gibi ek malzemenin hazirlanmas: gerektigine ve o giin
zorunlu olarak yapilacak seylerin yogunluguna gore seti itklandirmak
ve donatmak icin gereken mantikli siireyi belirlemesine yardima olur.
Gekim listesi adim adim uygulanmasa bile, en azindan yénetmenin
nasil bir ¢ekim tarz1 uygulamak istediginin ipuglarini verir: Her sahne
birkag basit planla m1 ya da ¢ok ayrintihi ve ince islenmis planlarla
yapilacaktir? Yoksa tarz ve hareketin altin1 ¢izen birkag “cesur” planla
vealiplmadik kamera konumlariyla mi1 tamamlanacaktir?

Ayrica yonetmen, goriintii ydnetmeni, yénetmen asistan1 ve devam-
lilik yazmam i¢in hatirlama notu gérevi yaparak bir plan ya da 6zel bir
agimin eksik kalmasini 6nlemek y6niinden de ¢ok yararhdir. Bir y6net-
menin yapabilecegi en biiyitk yapim hatas, gerekli her sey ¢ekilmeden
toplanma emri vermektir. Eksik kalanlar i¢in yeniden set kurmak ¢ok
pahahyagelirve bu hatay: diizeltmek istediginizde mekamn ya da oyun-
cunun miisait olmamas: biiyiik olasiliktir. Biitiin bu kadro ona yardima
oluyorsa da, “planlan tamamlamak” yénetmenin temel sorumlulugu-
dur. Bu, bir tarz oturtmaktan, hog hareketler vb. yapmaktan ¢ok daha
onemlidir. Sahne tamamlanmamugsa ve kullanilarniyorsa, bunlarm hig-
birinin énemi yoktur. Yitksek Segiklikli (HD) gekimlerde kesinlikle en
temel kural, ¢ekilenlerde sorun olup olmadigini, oyunculann oyununu
ve devamlih kontrol etmeden mekam terk etmemeketir.

Bazi y6netmenler devamhlik yazmanimi tam bir ¢ekim listesi
olmasa bile, bir “¢ekilmesi gerekenler” listesi yapmakla gérevlendi-
rir. Bu, 6zellikle ara planlar ve ayrint1 planlan gibi kolayca unutula-
bilecek planlar agisindan ¢ok nemlidir. “Borglu” kalinan planlar i¢in
de ¢ok yararlidir. “Pencereden bir bakis agis1 plani borgluyuz” demek,
“bu sahnenin bugiin gekmeyecegimiz ama o mekana girdigimizde bir
ara gekmemiz gereken bir plam1 var” demenin bir bagka yoludur.

GORUNTU YONETMENI

Goriintii yénetmeni her seyden once yonetmenin istedigini yap-
mak ve ayrica iizerinde anlagtiklar1 gériintii tarzim gergeklestirmekle
yikkiimliidiir. Her ydnetmenin ¢aliyma tarzi farkhdir: Bazilarinin
istedigi goriiniim ve gergeveler konusunda gok kesin kararlar1 vardir;

15.2. Metro istasyonu dekorunda
galisan bir ekip. Yapim sonrasi asa-
masinda istenilen fonu yerlestirebil-
mek icin yesil perde kurulmus. Ayni
ekip gergek istasyonda da ¢ekimler
yapti (Bakin Resim 15.13). (Fotograf:
Michael Gallart.)
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15.3. Gorinti yénetmeni Tom
Denove sette bir spotmetre kullanir-
ken. (Fotograf: Tom Denove.)
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kimileri de cercevelemeyi, kamera hareketlerini, igikklandirmayn, filtre
kullanimi konusunda kararlan gériintii yénetmenine birakip sahneyi
diizenlemeye ve oyuncularla caliymaya agirlik vermek ister.

Sonugta y6netmen patrondur, istedigi tarzda cahgabilir. Gergek-
ten profesyonel olan bir gériintii ydnetmeni, ¢aligacag1 ySnetmen
hangi tarz1 segerse segsin, onunla ¢aligabilecek kadar esnek olma-
lidir. Cekimlere baglamadan énce bu konuyu tartigmak ve goriinti
yénetmeninin, yénetmenin ¢aligmak istedigi tarzdan memnun olma-
dig1 durumlarda, vakit ge¢ olmadan yollarin ayrilabilmesi 6nemlidir.
Sonugta yénetmenin aradif1 goriiniim ve gérsel dokuyu gergeklegtir-
mek, gerekli biitiin planlar1 montajda kullanilabilecek sekilde sagla-
mak goriintii yonetmeninin isidir.

Goriintii yonetmeninin ¢esitli sorumluluklar1 vardir. Bunlar su
konulan kapsar:

* Yonetmene de damigarak sahnelerin goriiniimi.

* Biitiin filmin ipklandirmasini yénetmek.

* Sahnenin nasil aydinlatilacagini 151k ve set sefine iletmek; kulla-
nilacak belirli lambalan, jelatin filtreleri, tekkapaklarla yapilacak
golgelemeleri, tiilleri, tepe lambalari, dagitic filtreleri vs. ayar-
layarak, igiklandirmayi tasarlamak ve yénetmek.

* Filmin genel gériiniimii konusunda set tasarimcisi, kostiim,

makyaj ve etki sorumlulariile igbirligi yapmak.

Kamerada kullanilacak filtreler.

Objektifler: Zum ya da sabit odakl objektif kullanma karari.
(Bu konuda bazen yénetmenin de istegi olabilir.)

HMI lambalar kullaniliyorsa, kirpigma sorunu bulunmadigin-
dan emin olmak. (Bu konu igin 1pklandirma bsliimiine bakin.)
Devarahlik konusunda her zaman dikkatli olmak ve ¢izgi atlama,
bakig yonii vs. konusunda siirekli olarak ilgili gérevlilere dams-
mak. (Bu konu igin Istklandirma Araglan bliimiine bakin.)

Cizgi atlama, ekran yénii gibi devamlihk sorunlarinda siirekli
dikkatli olmak ve uyanida bulunmak (Sinemasal Devamlilik boli-
miine bakin).

Sahnenin tamamlanmas: igin gerekli tim planlann ¢ekildigin-
den, yénetmenin unuttugu bir plan olmadigindan emin olmak
konusunda son animsatic1 olmak.

« Kamera operatdrij, asistanlar, istkgilar ve set¢ilerden olugan ekibini
ve varsa ikinci kamera ya da ikinci ¢ekim ekibini, video ¢ekimde
ayrica Veri Muhafiziile Saysal Gériintiileme Teknisyenini denetlemek.
Fiziksel devamlliktaki hatalara dikkat etmek: Kostiimler, akse-
suvarlar, sahneleme, vs. Bu is 6ncelikle devamhihk yazmanimn
ve ekip seflerinin gérevidir; ama bu tiir hatalan1 yakalamak i¢in
genellikle en iyi arag, vizérden bakan gézdiir.

Kullanilacak ham filmi ya da video kameray: ve varsa, 6zel
iglemleri belirlemek.

* Pozlamay: belirlemek ve birinci kamera asistanina, objektife
konulacak T diyaframu bildirmek.

* Biitiin teknik malzemenin diizenli aligmasim saglamak: Dogru
kare hiz1, dogru obtiiratdr agisy, vs.

Genellikle yeni bir sahnenin 1siklandinlmasina baglandiginda, yénet-
men asistan1 gelip bunun ne kadar siirede hazir olacagim sorar. Bu, laf
olsun diye sorulmug bir soru degildir ve olabildigince dogru bir tah-
minde bulunmak ¢ok &nemlidir. Asistan bunu, ¢ahgmalann giinliik
programa uygun gidip gitmedigini belirlemek i¢in sormaz, sorunun
ok daha 6nemli bir nedeni vardir. Oyunculara ne zaman “igbag1” yapti-




racagni, yani onlan ne zaman makyaja, kostiim giymeye génderecegini,
varsakan vb. gibi efektlerin ne zaman yapilacagim bilmek zorundadr.

Oyuncularm ¢ogu, ekibin gekime hazir olmasindan ¢ok énce sete
cagrilmaktan hoglanmaz; ayrica uzun siire beklerlerse makyajlarinin
yeniden yapilmasi, kostiimlerinin diizeltilmesi gerekebilir. Bu ayn:
zamanda yagmurlama tankeri vb. gibi 6zel efekt araglarinin zamanla-
masin1 da etkileyebilir.

EKiP

Goriintii ybnetmeni, ii¢ teknik gruptan dogrudan sorumludur:
kamera ekibi, 1s1k¢ilar ve setciler. Ayni zamanda sanat bélimii (dekor,
kostiim) ve tabii yonetmen yardimcisi ile de isbirligi yapar.

KaMERA EKiBi

Tipik bir uzun metraj sinema filminde ya da reklam filminde kamera
takimi, kamera operatérii, birinci kamera asistani, ikinci kamera asis-
tan1 ve iiglincii kamera asistan1 ya da kaset doldurucudan olugur. Bir-
den fazla kamera kullaniliyorsa bu say1 artar ve ¢ok kiicitk yapimlarda
ya da tanitim gekimlerinde birinci ve ikindi asistandan olugacak kadar
kiigiilebilir. Yapimcilar cogu zaman kaset doldurucuya gerek var mu
diye sorarlar. Kamera ekibi yeteri kadar takviyeli olmazsa, ikinci asis-
tanin sik sik seti terk ederek kaset ya da sayisal malzemeyi doldurmak
zorunda kalacagy, bu yiizden de ¢ekimin yavaslayacagini onlara hatir-
latmak da sizin gérevinizdir.

Kamera OPERATORU

Kamera operatérii, kameray: kullanan kigidir. Pan, tilt ve zumlan ger-
ceklestirir; hareket sirasinda saryo ekibiyle isbirligi yapar. Kameray:
kullanirken, sahneyi her zaman y6netmenin istedigi sekilde gercevele-
meli, kamera hareketlerini “yumusak” yapmah, gériintiide plam boza-
bilecek seylere dikkat etmelidir. En ¢ok kargilagilan sorunlar, mikro-
fonun cerceveye girmesi, objektifte halo olugmasi, bir malzeme par-
casmin gerceveye girmesi, ekip elemanlarinin ya da malzemenin pen-
cerelerde ya da aynalarda yansimas, netlik ayarinda bozulma, kamera
arabasi ilerlerken olugan sarsintilar tiiriinden seylerdir. Giiniimiizde
hemen herkes artik videoassist kullaniyor, ama monitérdeki gériintii
her seyi gorebilecek kadar iyi degildir. Ayrica yonetmen oyuncularin
oyununa Sylesine yogunlagmstir ki, kiicitk sorunlarin farkina varmaz.
Bu konularda temel sorumluluk, objektiften bakan kigidedir.

Kamera operatériiniin herhangi bir sorunu hemen bildirmesi temel
kuraldir. Ornegin, mikrofon kolu (bum) ¢ergeveye girdiyse, hem bum
operatdriine, hem de yénetmene duyuracak kadar yiiksek sesle “bum”
diye seslenmesi gerekir. Bazi yonetmenler bundan yanadir, bazilar1 da
istemezler. Caligmalarin baglangicinda bunun konugulup kararlagtiril-
mas1 gerekir. Cekimi hemen durdurmak ya da planin ¢ogu kisrumn
kullanilabilir olduguna, araya ayrint1 plan1 koyabilecegine giivenerek
devam karari1 vermek, yonetmenin igidir. Bu yéntem setten sete fark-
lilik gosterir: Bazi yénetmenler, 6zellikle biiyiik biitgeli yapimlarda,
bu tiir aksakliklarin planin gekimi bittikten sonra bildirilmesini ister.

Kiigiik projelerde kamera operatorii yoktur, kameray: goriintii
yonetmeni kullanir. Bircok goriintii yonetmeni kameray: kendisi kul-
lanmak ister; ama bu, zaman kaybettirir ve diger gérevlerine yogun-
lagmasini 6nler. Sendikayla ¢ahiplan projelerde goriintii yonetmeni-
nin kameray: kullanmasi kesinlikle yasaktir. Ingiliz sisteminde (ve
daha birkag iilkede) kurallar daha da katidir. Gériintii yénetmeni yal-
mzca sahneyi igtklandirmakla sorumludur (jenerikte adi “lighting
cameraman - igtklandirma kameramani” olarak gecer). Yonetmen-

15.4. Planda serbest elde c¢ekim
duygusu yaratmak icin kisa lamba
ayag tistiinde kurulmug kum torbasi
yastik Gzerine yerlestirilmis kameray!
kullanan operator.
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15.5. (Ustte) Parasoley (matte box)
olmadigi zaman objektifin 6nline
bir filtre koyabilmek igin 6n halka-
nin gevresine kamera bandinin yar
genisligi  yapistiriip agikta kalan
kisim aralikh kesilerek bir papatya
yapilir.

15.6. (altta) Filtre banda yapistiril-
mis durumda. Parasoley olmadigi
zaman filtreyi tutturabilmenin son
caresidir bu. Dikkatli olun, filtreler
pahah nesnelerdir.

den kamera hareketleri, saryo hareketleri, hangi objektifin kullanila-
cag gibi komutlari alan genellikle kamera operatériidiir. Tabii biitiin
bunlar uzun metraj sinema filmi ¢ekimlerinde gegerlidir.

Birinci KaMERA AsisTANI

Birinci kamera asistam1 oncelikle netlik takibinden sorumlu olan,
kamerayla dogrudan ¢aligan ekip elemanidir. Gérevleri arasinda sun-
lar vardir:

* Kaseti kameraya ya da dogru etiketlenmis bantlar1 video kame-
raya takmak.

* Kameranin diizgiin ¢aliymasini saglamak.

*“Cekim tamam” denip de kamera ve set diizeni degismeden
once film penceresinde ¢apak ya da toz olup olmadigim kon-
trol etmek.

* Objektife diigenisiklar, parlamalan ve benzeri sorunlan gidermek.

* Diyafram koymak, kare hizini ve obtiiratér agisini kontrol edip
ayarlamak.

* Netlik mesafelerini 6lgmek.

* Netlik takibini yaparak sahnenin gerekli yerlerinin net olmasin
saglamak.

* Bazidurumlarda zumkontrol aletini kullanmak. (Bu isi genellikle
kamera koluna bagli ara¢ yardimyla kamera operatérii yapar.)

* Diger kamera asistanlarinin ve bazen setgilerin de yardimiyla
kamerayi sonraki plan i¢in yeni yerine tagimak.

* Kameray1 ari1zalara ve kazalara karst korumak.

* Kasete dogru film takildigim kontrol etmek.

* Her ¢ekimde kag metre film kullanildigini bildirerek ikinci asis-
tanin bunu kamera raporuna yazmasini saglamak.

Netlik mesafesi metreyle dlgerek ya da gozle bakarak belirlenebilir.
Ol¢me isi genelde iki sekilde yapilir. Cogu kameranin kenarinda pen-
ceredeki filmin yerini gésteren bir igaret vardir. Tam onun altinda bir
kanca bulunur. Birinci asistan gerit metrenin ucunu buna takarak net-
lik ayarlar1 yapilmas: gereken biitiin cisimlerin uzakhklarini 8lcer. Cogu
kameraasistan ayrica bir de marangozlarin kullandi$1 genis ya da dar enli
madeni serit metre tagir. Cekime girmezden hemen énce ¢abucak yapila-
cak son bir kontrol i¢in bu ara¢ ¢ok yararlidir. Madeni serit ¢abucak uza-
tilabilir ve son anda yeri degismis bir cismin uzakhg1 kolayca &l¢iliir.

Ikinci yontem gézle bakarak ayarlamaktir. Bu, kamera operats-
rityle birinci asistan ya da yalnizca birinci asistan tarafindan yapilr.
Bir kisi (bu oyuncunun kendisi, prova dublérii ya da ikinci kamera
asistam olabilir) sahnedeki énemli noktalarin her birine giderek durur.
Kamera operatérii objektifin netligini bu noktalara ayarlar, birinci
asistan da bunlar netlik halkasinin iistiine isaretler.

Hassas sekilde yapilmasi gereken netlik 6l¢iimlerinde ikinci asis-
tan gereken yerde durarak baghgini cikarttig kiigiik bir cep lamba-
sin1 yakar. Minik ampuliin 15181 logluk icinde bile kolayca net yapila-
bilecek bir nokta olugturur. Karmagik saryo planlar igin birinci asis-
tan raylarin yaninda yere bant yapigtirarak isaretler koyabilir. Boy-
lece saryo belirli noktalara geldiginde netlik ayarim hangi uzakhk-
lara yapacagim bilir. Son isaret “kurtulus” diye tarif edilebilir. Usta
birinci asistanlarin mesafeleri gézle dogru sekilde tahmin edebilme
ve aninda ayar yapabilme konusunda gizemli bir yetenekleri vardr.
Birinci asistan ayn1 zamanda kamera malzemesini kontrol eden ve tes-
lim alan kisidir. Bu ig genellikle ¢ekimler baglamadan bir giin énce
yapihir. Kontrolde asistanin yapacaklar: géyle siralanabilir:

* Siparigedilen biitiin malzemenin gelip gelmedigini kontrol etmek.
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* Malzemenin her parcasinin dogru ¢alisip ¢alismadigim kontrol
etmek.

* Kasetlerin filmi ¢cizmediginden ve sikisirmadigindan emin olmak.

* Kameramn filmi ¢izmediginden ve sikigtirmadigindan emin olmak.

* Vizérdeki buzlu camin istenen tiirden oldugundan ve yerine
iyice oturtuldugundan emin olmak.

* Temizlenmesi gereken her seyi temizlemek: Objektifler, vizor
buzlu camy, obtiiratdr aynas: vb.

* Biitiin akiilerin sarj edilmis olup olmadigini kontrol etmek.

* Birden fazla kamera kullanilacaksa, biitiin malzemeyi gerekli
sekilde isaretlemek (6rnegin “kamera A”, “kamera B” vb.). Bu
igicin degisik renkte kamera bantlari kullanilir.

* Bir video kamerada menii ayarlarinin ve anahtarlarin dogru
ayarlandigim kontrol etmek.

Iyi bir kameraasistani, her gekimden énce zihinsel bir kontrolii alg-
kanlik haline getirir: Diyafram dogru kondu mu, netlik ayar1 tamam
my, kare/saniye hiz1 ayar1 dogru mu, objektifte herhangi bir 1g1k parla-
mas1 var mu? Tutarl olabilmek i¢in bunlan hep ayni sirayla yapmakta
fayda vardur. Ilk zamanlar bu kontrol listesi FAST sozii ile belirtilirdi:
focus (netlik), aperture (diyafram), shutter (obtiiratér) ve tachometer
(hiz gostergesi). Bugiinkii kameralarda artik takometre yok; ama sik
sik kontrol edilmesi gereken kare say1s1 kumandalari var.

Birinci asistan aym zamanda bir planin ilk ¢ekiminde ka¢ metre
film gittigini not etmek ve buna gére ayn1 planin tekrar ¢ekimi igin
kasette yeterli ham film olup olmadigini bilmek zorundadir. Bir geki-
min ortasinda kasette film bittigini duymak yonetmen ve oyuncular
i¢in ok sinir bozucu bir seydir.

Yénetmen gekimin tamamlandigini bildirir bildirmez birinci asistan
film kizagin kontrol eder. Bunun amaci, “kil” denen bir ¢apagin ya
da herhangi bir pisligin, bir film parcasimn film penceresine sikisarak
¢ekimi berbat etmediginden emin olmaktir. Bu tiir pislikler vizor-
den gériinmez ve bdyle bir sey olmugsa, bunu herkesin bilmesi ve
¢ekimin yenilenmesi gerekir. Bu kontrolii yapmanin ii¢ yolu vardur.
Birincisi, objektifin 6niinden film karesine bakmaktir. Bir zum objek-
tifte bunu yapmak zor olabilir; ¢linkii goziiniizle film penceresi ara-
sinda ¢ok sayida mercek vardur. Ikinci yol kameray agip film seridini
yavasca aralayip pencereye bakmaktir. Pek ¢ok birinci asistan bunu

15.7. Tipik bir Giin-Dis ¢ekim ¢alis-
masl. Ses kayitgisi solda, bum kul-
lanici setin kégesinde. On planda,
stedikam operatoriiniin  kamerayi
birakacagi zaman yerlestirmesi igin
U bicimi bir kancasi olan tekerlekli
ayak.
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15.8. (Ustte) Oyuncunun duracadi
yerleriisaretleme 6rnekleri.

15.9. (altta) Karisiklik olmamasi igin
her oyuncunun isaretleri ayri renkte
bantlarla yapilir. ikinci asistan bu
yuzden degisik renkli bantlar tasir.

yapmaktan hoglanmaz; ¢iinkii pencerede bir kil varsa bile film yerin-
den oynatilinca diigebilir ve gériinmeyebilir. En iyi yéntem, objektifi
yuvasindan ¢ikartip pencereyi kontrol etmektir.

ikinci KaMERA AsisTANi

Goriintii yonetmeni bir objektif, filtre ya da herhangi bir malzeme
parcasini degistirmek istediginde, bunu kamyondan ya da malzeme
arabasindan ikinci kamera asistam alip getirir. Tkinci kamera asistam
ozellikle Ingiltere’de klaketci ya da klaket¢i/doldurucu diye de bili-
nir. Bunun nedeni, asli gérevinin klaket vermek olusudur. Klaket pek
ok ise yarar. En basta, montajcinin ya da telesine operatériiniin bir-
lesen cubuklarin gériintiisii ile ses bandindaki “sak” sesini birlegtire-
rek senkronu saglamas: gelir.

Klaket aym zamanda sahne numarasimi, plan numarasini, tekrar
numarasini ve bobin numarasin belirtir. Bir sahnenin giindiiz mi, gece
mi; i¢ mi, dig m1 oldugunu da gosterir. Bunun nedeni de, laboratuvar-
daki renk uzmaminin ya da video aktarma operatériiniin sahnenin nasil
bir genel goriiniim alacagmi bilmek istemesidir. Klaket, bir planin sesli
mi yoksa sessiz mi (MOS) ¢ekildigini de géstermelidir. Klaket, farkh
kare hz1 ve kullanilan &zel filtre gibi efektleri de belirtir. Birden fazla
kamera kullamldiginda her birine ayn ya da hepsi i¢in “miigterek kla-
ket” denilen tek bir klaket verilebilir. Bunun bir gesitlemesi de, “bas-
lik klaketi"dir. Her kameranin kendi bobin numarasi, kare hiz1 ve diger
bilgileri goriintiilenir, sonra biitiin kameralar icin miigterek bir kla-
ket sesi ya da elektronik klaket verilir. Béylece her kameranin kendine
ozgii bilgileri kaydedilir ve hepsi icin tek bir iaret verildigi icin filmden
tasarruf edilir. Bilgileri gosteren klaketi siirekli gekmeye gerek yoktur,
birkag kare ¢ekip kamera durdurulur. Buna “klaket kaydirma” denir.

Bu yontem bantsiz kameralar igin gegerli degildir, klaketle baglayan
¢ekime devam etmek gerekir. Bantsiz kameralarda kamerann her ¢alig-
masinda ayn bir video dosyas: yaratilir. Klaket cekiminden sonra kame-
ray1 durdurup ¢ekime gegeceginiz zaman yeniden cahgtirdiginizda,
sabit diskte hangi planla ilintili oldugunu bilemeyeceginiz bir siirii kla-
ket dosyas1 yaninda bir siirii de klaketsiz ¢cekim dosyas: olacaktir.

Yonetmen ve goriintii yénetmeni i¢in monitorleri hazirlamak, kab-
lolarini dégemek ve diizgiin ¢aligmalarim saglamak da ikinci asistanin
gorevidir. Sette bir sayisal goriintiileme teknisyeni varsa, bu igleri o

yiiklenebilir.

DoLburucu

Tam da adinin belirtti§i igi yapar: Kasetleri doldurur. Kasetleri dolu
ve hazir tutmanin yaninda, teslim alinan ham film miktarini, ne kada-
rinin kullanildigini, sonuna kadar ¢ekilmeyen kasetlerden ne kadar
temiz parga arttigini not eder. Bunu yapmak i¢in standart bicimdeki
film stoku raporlarim siirekli yeniler.

Veri Munarizi

Sayisal cekim ekibinde veri muhafizi 6nemli bir kigidir. Bu kisi, bu
ekipte artik bir gérevi olmayan film doldurucunun yerini almastir.
Ashinda ikisinin de igi aynidir: Cekilmis malzemeyi diizenleyip koru-
mak ve bir sonraki kullanim i¢in kamera malzemesini hazirlamak. I§
aymdir; ama teknoloji farklidir.

Bantsiz ¢ekimde kayit ortami sabit diskler, P2 kartlar, giivenli
sayisal kartlar, yogun flas kartlar ya da SI-2K HD kamerada oldugu
gibi, dogrudan diziistii bilgisayar olabilir. Veri muhafizinin ii¢ temel
gorevi vardir: Arsivlemek/yedeklemek, bir sonraki kullanim icin sil-
mek/formatlamak ve gekilenleri aksaklik ve veri biitiinligii acisin-
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dan kontrol etmek. Baz1 yapimcilar bu isi kiigiimser ve ikinci asistanin
bunu ek i§ olarak yapabilecegini diisiiniirler. By, ikinci asistamn kendi
isini yapacag1 zamanlarda orada olmamasi ve bu nedenle kamera eki-
binin geri kalaninda hata olasilig1 ve gerilim artisi demeketir.

SavisaL GORUNTULEME Texnisveni (DIT)

Sayisal Gériintiileme Teknisyeni biiyiik iglerde énemlidir; ama kiigiik
islerde olmasa da olabilir. Bu teknisyen ashnda gériintii yonetmeni

i¢in ikind bir cift gdzdiir. Genellikle setin yakininda bir yere yerlegir,
oniinde yitksek nitelikli monitorler vardir, izleme kogullar1 kusursuz-
dur (dis gekimlerde 1g1iktan koruyan bir ¢adir i¢indedir), bir dalga boyu

monitdri ve bir vektorskopu vardir. Gériintii yonetmeninin isteklerine

gore diizeltmeler ve ayarlamalar yapabilir. Kimi durumlarda pozlamay:

ve daha bagka kamera ayarlarini uzaktan kontrol edebilir. Bu olanak ¢ok
kamerali gekimlerde biitiin goriintiilerin ayn1 havada olmasin saglar.

KLAKET VERME TEKNIGI
Yonetmen yardimcisi “kamera” der, kamera operatérii “akiyor”
(kamera, senkron hizina ulagti demeketir) diye seslenir, ikinci kamera
asistam klaketi net ve okunabilir oldugu bir uzakhkta tutar ve ses
bandina kaydedilmesi istenen sahne, plan, ¢ekim numaras: gibi bilgi-
leri yiiksek sesle séyler. Sonra saksak ¢ubugunun iist pargasini sert bir
sekilde indirerek alt parcaya carpar, bdylece ¢ikan “sak” sesi ses ban-
dina kaydedilir. Sonra asistan hizla kenara kagar. Klaketin oldugu nok-
tadan sahnenin bagka bir noktasina netlik ayan yapmak gibi degisiklik-
ler gerekiyorsa, bunlar yapildiktan sonra operatér “hazir” diye baginr
ve ancak bundan sonra yonetmen “hareket” diye komut verir. Klaket
vermenin dogru teknigini 6grenmek 6nemlidir. Kétii verilmis klaket-
ler kurgucunun bagina dert agar, bunlar da ¢ogu zaman yapimciya faz-
ladan harcamaya malolur. Onlann da bu konuda ne diigiindiigiinii tah-
min edersiniz. Cogu zaman klaket verme kamera takirmna girdiginiz-
deki ilk isinizdir, bunu kétii yapmak ilerlemenizi engelleyebilir.
Eskiden klaketlerin iistii tebesirle yazilirdi. Bugiinkii klaketlerin
cogu beyaz plastikten yapiliyor ve bilgiler, silinebilir kege kalemlerle
yaziliyor ya da sayisal oluyorlar ve zaman diizgiisii (timecode) ile 8biir
bilgiler elektronik olarak gériintiileniyor. Kege kalemle yazilanlarda
kamera asistan1 kege kalemin arkasina eski bir pudra pomponu bag-
lar, béylece yazia1 ve silici iki arag bir arada olur. Buna “fare” takma
ad1 verilmistir. Kege kalemin arkasina takilan silgiler de bulabilirsiniz.
Bazi durumlarda ¢ekimin baginda klaket verilmek istenmez. Bu
durumlarin baginda, klaket sesinin korkutabilecegi ¢ocuk-bebek
cekimleri gelir. Bu durumlarda klaket, ¢ekimin sonunda verilir.
Cekim sonu klaketi ¢ekimin sonunda kamera durdurulmadan énce

FAN WORCPRNT

www.crestnational.com

Soe rverze 666 for Tarms & Coirn

15.10. (istte) Ornek bir kamera
raporu.

15.11. (Ustte solda) Sessiz bir cekim
icin dogru verilmis bir klaket 6rnegi.
Saksak arasindaki parmaklar kur-
gucu icin sessiz ¢ekimin kesin bir
isaretidir
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15.12. Bir iPhone yardimiyla verilen
zaman dizgili elektronik klaket.
Gorunttdeki kamera bir Arri BL 4.
Akilli telefonlar ve cep bilgisayarla-
rinda kullanmak igin ¢ok iyi zaman
dizgtisi programlari var.

verilmelidir; yoksa esleme yapmak i¢in kullarulamaz. Cekim sonunda
verilecek klaket bagagag1 tutulur. §aksak sesi mutlaka duyulmahdar.
Miimkiin olan her seferde de bobin bas1 klaketi ¢ekilmelidir.

Cekim sonu klaketlerden miimkiin oldugu kadar kaginmak gere-
kir. Telesine operatérii ya da montajci igin planin sonuna kadar git-
mek, eslemeyi yapmak ve plan1 yerlestirmek igin tekrar baga donmek
zaman kaybettirici ve pahal1 bir iglemdir. Bir bagka neden de, planin
sonunda klaket alinacagini unutup kameray1 durdurmanin her zaman
basa gelebilmesidir. Cekim sonu klaketini kamera raporunda belirt-
mek de 6nemlidir. Ses kayd1 yapilmayan ¢ekimlerde saksag1 vurmak
diginda her sey aynen gegerlidir. Zaman diizgiilii elektronik klaket
kullanirken sayilarin gériinebilmesi igin iist qubuk hafifce aralanmali-
dir; ama asla saklatmamak gerekir. Eger saklatilirsa, montajc1, olma-
yan bir ses bandin1 aramak i¢in zaman harcar.

ZAMAN DUZGULU ELEKTRONIK KLAKET

Zaman diizgiilii elektronik klaketler her zamanki bilgileri igerir; ama
ayrica ses bandina kaydedilen zaman diizgiisiiyle eszamanli ¢ahsan bir
say1sal zaman diizgiisii rakam dizisi de sergiler. Bunlara “akill klaket”
denir. Zaman diizgiilii elektronik klaketlerle esleme isi daha cabuk ve
ucuz olur, aranan gekimler de daha gabuk belirlenir. Telesinede ¢abuk
ve ucuz olmasinin nedeni sudur: Telesine operatérii klaketin veril-
digi kareyi durdurarak rakamlar1 okur, sonra bunlar klavyede yazar.
Bilgisayar kumandah ses cihazi otomatik olarak bantlar1 akitip ara-
nan ses isaretini bulur ve eslemeyi yapar. Sesi otomatik olarak bul-
mak, elle aramaktan ¢ok daha hizli gerceklesir ve telesinede zaman
cok pahalidir. Zaman diizgiisiinii kaydetmeden &nce ses band yeteri
kadar akitilmamugsa ya da gériintiideki rakamlar okunamuyorsa oto-
matik arama gergeklesmez ve eslemeyi elle yapmak gerekir. Zaman
diizgiilii elektronik klaketlerde de saksak kolunu kullanmak gere-
kir. Kol kalkikken zaman diizgiisii sayilan akmaya devam eder. $ak-
sak kolu vuruldugu andaki zaman diizgiisii say1s1 bir siireligine donar,
boylece “sak” sesindeki zaman diizgiisiinii tam olarak gésterir.

Bazi1 zaman diizgiilii elektronik klakette donan zaman sayilarindan
sonra kasa bir siire i¢in giiniin tarihi de gériiniir.

Zaman diizgiisii ses kayit cihazi tarafindan iretilir ve klaketin her
sabah ve giin boyu muntazam olarak “ayarlanmasi” gerekir. Bu ayar-
lama, klaketi ses kayit cihazina baglayarak onun irettigi zaman diiz-
giisiinii aktararak yapilir. Zaman diizgiisiinde kayma egilimi oldu-
gundan, bu iglemi giin boyu diizenli araliklarla yapmak gerekir. Baz
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klaketler ayarlanmaya gerek duyduklarinda genellikle ekranlarindaki
“ayarla” ifadesiyle mesaj verirler.

Ikinci asistan kamerada hangi objektifin kullanildigini bilmeli ve
klaketi bunun gerektirdigi uzakhkta tutmahdir. Klaket okunabilir
ve net olmahdir; aksi halde, ses eslemesi ve plani belirlemeye ¢aligan
montajciya sorun cikarabilir.

Klaket alindiktan sonra yeniden ayar yapmak zorunda kalinmamasi
igin klaket, objektifin netlik ayarinin yapildig1 yerde tutulmalidir; ama
bu her zaman miimkiin olmaz. Bagka bir incelik de klaket oyuncunun
yiizii 6niinde tutuluyorsa, onun konsantrasyonunu bozmamak icin
olabildigince nazik ama gene de duyulabilecek bir sekilde verilmesidir.

Klaket vermenin bir ¢esitlemesi de, ¢ok sayida kameranimn siirekli
¢ekim yaptig1 konser gibi gésterilerdir. Byle durumlarda her kamera-
nin gerektigi zaman pan yaparak gorebilecegi bir yere ses kayat cihazina
kabloyla bagh olan ve siirekli akan bir zaman diizgiilii elektronik klaket
yerlestirmek en iyi ¢6ziimdiir. Bir kamerada film bitip yeni kaset takil-
diginda operatdr pan yaparak birkag saniye zaman diizgiilii elektronik
klaketi goriintiiler, sonra sahneye dénerek olay: cekmeye devam eder.

Kamera Raporu
Klaket vermenin diginda ikinci asistan kamera raporlarini da yazar
(Resim 15.10). Kamera raporu baz1 genel bilgiler igerir:
* Yapim sirketinin ad1.
* Projenin ad1.
* Baz1 durumlarda yapim numaras.
* Yonetmenin ad1.
* Goriintii yénetmeninin ad1.
* Bazi durumlardasiparis emri numarasi.
* Bazen film laboratuvan bir jest yaparak bu bilgileri birkag blok
kamera raporuna bastirarak verir.
Sonra her film bobini i¢in bilgiler daha belirgin hal alir:
* Kamera numarasi ya da harfi (kamera A, kamera B gibi).
* Kaset seri numarasi (daha sonra hangi kasetin filmi ¢izdigini ara-
digimiz durumlarda bu bilgi ¢ok dnemlidir).
* Sarj edilen ham filmin bobin numaras:.
* Cekim tarihi.
* Kullanilan filmin tiiri.
* Sahne numarasi.
* Tekrar numaras.

15.13. Set ekibi kameray asagiya
indirebilmek i¢in ving kullaniyor.
Yesilperde ¢ekimleri icin bu mekan
tam boyutlaryla stiidyoda kuruldu
(Bakin Resim 15.2. Fotograf: Michael
Gallart.) .
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15.14. Riizgarl bir glinde kamerayi
stedikamda ya da elde kullanmak
zordur. Riizgar bir pano ile kesmeye
¢ahsmak tehlikeli olabilir. Burada set-
giler ¢ift kat bir tal kullaniyor. Riizga-
rin ¢ogunu keser ve kontrol etmek
kolaydir.

* Her tekrarda kag metre film kullanildags.
¢ Cekimin sesli mi, yoksa “MOS” mu oldugu.
* Daire igine alinan tekrarlar (y6netmenin basilmasim istedigi
cekimler daire icine alinir).
* Uyar1ve yorumlar.
» Dékiim (iyi ¢ekimlerin, kotii gekimlerin ve atilan parcalarin
toplam metraji).
* Kaset bosaltldigi anda gekilmis olan filmin toplam metraju.
Ornegin, “970'de kesildi”.
Kamera raporlan iigkopyahalinde yapilir, ilk sayfaya yazilanlar alttaki
iki sayfaya da kopyalanir. ilk sayfa beyazdir. Bobin bitip kutusuna kon-
dugunda bu sayfa da katlanarak saglam sekilde kutuya ilistirilir. Ikinci
kopya genellikle sar1 renktedir. Bu sayfa prodiiksiyon amirine ya da
yénetmen yardimcisina verilir, o da montajcrya iletir. Ugiincii kopya,
herhangi bir sorun ¢tkmasi durumunda referans olmas: igin yapim
sirketindeki dosyasina konur. Baz1 durumlarda bagka béliimlere de
(yapim koordinatérii gibi) verilmek iizere ek kopyalar ¢ikartilir.

Kaset doldurucu i¢in standart iglem, kamera raporuna olabildigince
bilgi yazip sete gidecek kasetin iizerine bantlamaktir. Kaset kameraya
takildiginda, ikinci asistan bu raporu alarak klaketin arkasina bantlar.
Bazi asistanlar kamera raporunu yazmak i¢in ayrica bir klipsli kagit
alth@ kullanir, béylece kopyalar daha okunakh ¢ikar. Her ¢ekimden
sonra ikinci asistan, sayacin gésterdigi toplam metraji sorar. Bu say:
her zaman en yakin onluk say1ya yuvarlanir ve yalnizca ilk iki rakarm
yazilir; érnegin, “970” yerine “97” yazihr. Bundan sonra ikinci asis-
tan birtakim hesaplamalar yaparak son ¢ekimde ne kadar film har-
candigini belirler. Kasetteki filmin ne zaman bitecegini tahmin etmek
agisindan bu énemlidir. Bir planin ortasinda kasetteki filmin bitmesi
oyuncular ve yonetmen agisindan pek hos bir sey degildir. Plan i¢inde
filmin bitebilecegi konusunda y6netmeni uyarmak énemlidir, 6zel-
likle de plan zor ya da tekrarlanmasi imkansiz ise.

Ikinci asistanin gdrevleri arasinda birinci asistanin istedigi malze-
meyi getirmek de vardir. Bunlarin iginde en 6nemlileri objektifler,
sarj edilmis kasetler, objektifi gélgelemek icin tekkapaklar, sarjli akii-
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ler, degisik kamera ayaklan ve diger montiirlerdir. Kamera saryonun
iistiine, araba montiiriine ya da diiz tablaya yerlestirildiginde, birinci
kamera asistan1 ya da kamera takimindan bir bagka eleman, hicbir
zaman kameradan “iki kulagtan” daha fazla uzaklagmamalidir.

ELEKTRIKGILER

Elektrikgiler, 1siklan goriintii yénetmeninin istedigi gibi diizenler. Eki-
binbagindaigik gefi vardir, sonraonun yardimas, ardindan da en az bir
elektrikgi gelir. Is biiyiidiike, elektrikgi sayisim da artirmak gerekir.
Eksik sayida bir 1k ekibi, biitiin yapimin ¢ahgmasim yavaglatir. Ipk
sefi jenerik yazilarinda bazen “igiklandirma bag teknisyeni” olarak da
adlandirilir. Gériintii yonetmeni istedigini 151k sefine s6yler, o da yar-
dimcilarina ne yapacaklarini anlatir. Hemen iletisim kurabilmek igin
1k sefi her zaman gériintii yonetmeninin yakininda olmalidur.

Isik sefinin yardimcisi ikinci elektrikgidir, bir ad1 da elekerik ustas:
ya da igiklandirma yardimar teknisyenidir. Ug temel gérevi vardir:
Biitiin malzemenin bakimi ve gézetimi, elektrikle yapilacak her seyi
denetlemek ve dogrudan takimi denetlemek. Stiidyo disi mekanlarda
calgirken ikinci elektrik¢i vaktinin ¢ogunu malzeme kamyonunda,
malzemenin her an kullanima hazir olmasi i¢in ¢aligmakla gegirir.

Ikinci elektrikgi, dagitimin semasim tasarlar: Jeneratériin yeri, top-
lam yiikii ¢ekecek kablolanin boyutu, kablolarn nasil uzatilacag, dagi-
tim kutularimin nereye konulacagi vs. Onemli gérevleri arasinda hatla-
rn, kablolarin ve dagitim malzemesinin agir1 yiiklenip yiiklenmedigini
kontrol etmek, jeneratériin diizgiin gahstigim ve dogru voltaj tirettigini
denetlemek de vardir. HMI lambalar kullanilirken jeneratériin dogru
frekansta cahgmasi da ok 6nemlidir (Teknik Meseleler boliimiine bakin).
Ikinci elektrikgi, takimdakilerin dogru islerle gérevlendirilmesini ve
herkesin verimli ¢aligmasin1 saglamakla da gérevlidir. Elektrikgiler lam-
balan sete tagir, ayaklarin iistiine yerlestirir, goriintii yénetmeninin iste-
digi yiikseklige kaldinir, kepenkleri ayarlar, gerekiyorsa tiil koyar, ikinci
elektrik¢i denetiminde dagiturmin hatlara fazla yik bindirmedigini kont-
rol ettikten sonra salterleri agarlar. Filtreler lamba kepenklerine takila-
caksa bu isi elektrikgiler yapar. Kasnak cercevelere takilip bagimsiz ola-
rak lambalann 6niine yerlestirilecekse, is setgilerindir.

15.15. Setgiler cogu zaman saryoyu
dogrudan raylarin tizerine koymak-
tansa kaykay tekerleklerinden yapil-
mis bir kizaga yerlestirirler. Kurmak
ve kullanmak daha kolaydir. Kulla-
nima hazir bir 3x3 ipek yere yatiril-
mis ve kum torbalari konarak ugmasi
onlenmis.
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15.16. Dis mekanda guines altinda
caligirken setciler kamerayr ve
kamera operatdriinii glinesten koru-
mak icin bir bayrak yerlestirir. Solda
seskayit teknisyeni goriillyor.

SETGILER

Set ekibinin bag: sef set¢idir. Yardimecisi ikinci set¢i ya da usta setgi-
dir. Sonra gereklisayida setgi gelir. Elektrikgilerde oldugu gibi, kiigitk
isler diginda en kiigiik set ekibi ii¢ kigiden olusur.

Saryoyu sef setgi itebilir ya da tek gorevi raylar1 sermek (6biir set-

gilerin yardimiyla) ve saryoyu itmek olan bir set¢i saryo sorumlusu-
dur. I basitmis gibi gériiniir; ama iyi bir saryocu gergek bir sanatkir-
dir: Hareketin tam zamanini yakalar, isaretlere tam zamaninda varir
ve her hareketi gok yumusak sekilde yapar. Deneyimli bir saryocu her
tekrarda saryoyu hep ayn1 zamanlama ve hizla kullanur.

Setgilerin gérevleri gok gesitlidir:

* Her tiirlii lamba ayagin1 ve bunlara takilacak seyleri tagir ve yer-

lestirirler: tiiller, tekkapaklar, gélgelikler vs. Lambamn kendi-
sine bagli olmayan biitiin 151k kontrol araglar1 bu alana girer.

* Lambalan ya da gerekli seyleri goriintii yonetmeninin istedigi
yetlere baglamak, asmak icin gereken her tiirlii maga, kelepge,
kanca gibi araglann bulundurur ve kullanirlar.

* Kum torbalar1 da onlarin sorumlulugudur. Bir lamba belirle-
nen yerine yerlestirilince onun devrilmemesi igin setgiler gerekli
sayida kum torbasi ile lamba ayagini saglama alirlar. Riizgarh ya
da dengesiz durumlarda onlar ¢esitli sekillerde baglamalar: da
gerekebilir.

* Lambalarin, merdivenlerin ya da kameramin basti§1 yeri terazi
diizleme getirirler. Bunun igin ¢esitli boyda takozlari, kamalar,
kalaslar, sabitleme kelepgelerini kullamrlar.

* Saryoyu kurar, raylan1 serer, terazisini dizeltirler. Vingle-
rin kurulmasi ve kullanilmasi da onlarin isidir. Ving, goriintii

sinematografi

300



y6netmeni ve kamera asistaninin iistiine bindigi tiirdense, bu is
ozellikle cok 6nemlidir. Onlar yerlerine yerlestikten sonra ving
sorumlusu kolun &teki ucuna agirhiklar koyarak vincin her tiirli
hareketi kolayca yapabilmesini saglayacak olan dengeyi kurar.
Bu i tamamlandiktan sonra set¢i terazi kolunu emniyete alma-
dan hi¢ kimsenin yerinden inmemesi son derece énemlidir. Biri-
nin yerinden inmesi vincin 6n tarafim hafifletir ve arka tara-
fin agarhigy vincin ucunu havaya firlatir, bunun sonucunda da
hemen her zaman birileri yaralanir ve kamera hasara ugrar. Ving
kazasindan dolay: éliimler az degildir; vingle galiirken herkes
¢ok dikkatli ve tetikte olmalidur.

* Kamera bir agacin tepesine ya da bir dag bayir trenine yerlestiri-
lecekse, bu isi giivenli bir sekilde yapmak da set¢ilerin gérevidir.

* Kameray yerlestirmek icin ya da baska amagla gerekli her tiirli
iskele, platform ve benzer araglari kurmak set¢ilerin isidir. Teh-
likeli sahne dublérlerinin hava yastiklar: icin gereken platform-
larim kurmalarina ve bagka araglarimi hazirlamalarina yardim
ederler. Konunun uzmanlarini ¢agirmay: gerektirmeyen kiigitk

ingaat igleri de set¢ilerin alanina girer.
* Setgiler ve 6zellikle sef setci, sette elektrik digindaki konularda
giivenligin saglanmasindan da sorumludur.
Bu, ABD’de uygulanan sistemdir. Bagka iilkelerde farklisekilde ele
alinir, bashica fark da tiiller, tekkapaklar gibi is1iklandirmayla ilgili her
seyle elektrikgilerin, saryo ve ving ile de setgilerin ilgilenmesidir.

DiGer EkiPLER

Goriintii yénetmeninin sorumlulugunda olan ii¢ ekip daha vardir:
ikinci kamera ekibi, ek kameralar ve malzeme ekibi. Ikinci kamera
ekibinin iglevi 6nemlidir. Genellikle bag oyuncularin olmadig: plan-
lar1 gekmek igin kullamilir. Tkinci ekibin tipik caligmalar: genel plan-
lar, kalabalik planlari, kaskadér (akrobasi ustas: dublér) planlari, 6zel
efektler ve ara planlardir. Ozel efekt diginda, 6nemli 6lgiide 1giklan-
dirma gerektiren planlar genellikle ikinci ekibe gektirilmez.

15.17. Kamyonlarin park edilecedi
yeri ayarlamak zor karardir. Hem sete
yakin olmasini istersiniz, hem de bir
karsi aglya donildiglinde goris ala-
ninda olmamalari gerekir.

Lamba ayaklarim, 1.20x1.20 ref-
lektorleri, bayraklari ve takozlan
tekerlekli arabaya yuklemek, baslica
malzemeyi setin yakinina tasimayi
kolaylastirir.
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15.18. Isiklandirma bas teknisyeni
Tony Nako bir kamp atesi 15191 hazir-
liyor. (Fotograf:Tony Nako.)
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Tkinci ekibin baginda bir ikinci ekip yonetmeni bulunabilir; ama
genellikle takim yalnizca bir ikinci ekip goriintii yonetmeni, bir ya da
iki kamera asistan1 ve muhtemelen bir de set¢iden olusur. Yénetmenin
istedigi goriintiileri gerceklestirmek, goriintii yonetmeninin énderligi
ve talimat1 altinda, ikinci ekip gériintii yonetmeninin gorevidir. Plan-
lar, filmin genel goriintii tarziyla uyumlu olmahdir. Hangi objektifin,
hangi ham filmin, hangi filtrelerin kullamlacagim genellikle gériintii
yonetmeni belirler. Filmin tamtim yazlarindaki listede gériintiiden
sorumlu kisi olarak gériintii ydnetmeninin ad1 yazilir; seyirciler ve sir-
ket yoneticileri kétii bir planin ya da bir hatanin ikinci ekipten kaynak-
landigim bilmezler. Bu sorumluluga bagh olarak, ikinci ekip kamerama-
mnun kim olacag konusunda filmin gériintii yénetmeni sz sahibidir.

Sette aym1 anda birden fazla kamera kullamlacaksa, bunlar “kamera
B”, “kamera C” diye igaretlenir. Bir binamn havaya ugurulmas: gibi
tekrar1 miimkiin olmayan bir sahnede bir diizine ya da daha fazla
kameranin kullanilmasi gériilmemis sey degildir. Birka¢i herhangi
bir ana kamera anzas: olasihifina kars1 onun yedegi olarak, bir kism
degisik agilardan goriintii almak, bazilan degisik hizlarda gekim yap-
mak icin kullamilir. Bir kismi da pargalanma tehlikesi olan yerlere yer-
lestirilen ve “kaza kameras:” denilen kiigiik ucuz kameralardir.

Birden fazla kameraya klaket verilirken, her kamera i¢in “A” ya
da “B” klaket diye isaretlenmis ayn klaketler kullanilmahdir. Kla-
keti veren kamera asistan1 bu durumda “A klaketi” ya da “B kla-
keti” diye seslenir ve o kamera i¢in klaketi gaklatir. Tabii her kamera
i¢in de ayr1 kamera raporu tutulur. Bir segenek de ortak klaket kul-
lanmaktir. Bu segenek, biitiin kameralar setin aym yerine bakiyorsa
ya da bir kamera klaketi ahp ¢abucak dénerek kendi bakacag: yere
yonelebiliyorsa kullanilabilir. Béyle bir durumda yénetmen “hare-
ket” diye seslenmek igin biitiin kamera operatérlerinin “hazir” diye
bagirmasini bekler. Kameramn ¢ergeveledigi yerde klaket tutulama-
digy, birinci asistanin netlik ayarini klaketten sonra yapmak zorunda
oldugu ya da bagka ayarlar yapilmak gerektigi her durumda, kamera
operatdriiniin “hazir” diye bagirarak isaret vermesi standart bir yon-
tem olmalidir. Birden fazla kamera kullanilmas: durumunda tek bir
goriintli yonetmeni vardir ve diger kameralar operatérler tarafin-
dan kullanihr. Ideal durum, her kameranin kendi birinci, hatta ikinci
asistan1 olmasidir.

Operatériin kamera baginda olmasimn tehlikeli oldugu durumlarda
kamera “giidiimlenmis” olarak ¢alistirilir. Béyle durumlarda kamera
saglamca monte edilir, ¢ergeve ayarlanir, netlik ayar1 yapilir ve T-di-
yafram konur. Sonra kamera ya uzaktan kumandayla galigtirilir ya da
“motor” dendikten sonra kamera asistanlarindan biri kameray: ¢ahsti-
np, giivenli bir yere kagar. Kamera igin bir tehlike varsa, “kaza kutusu”
denen koruyucu madeni kutular kullamhr. Koruyucu kursun gegir-




mez camlar ya da objektifin gorebilmesi igin iizerinde bir delik agil- 15.19. iki kamerali HD ¢ekimde

mis olan koruyucu kontrplak levhalar da kullamlabilir. video merkezi. Monitorler, kamera
. o . asistaninin tekerlekli arabasina yer-
DiGer BoLumLERLE EsGUDUM lestirilmis, boylece yer degisiklikle-

Kendi takimumn diginda griintii yonetmeni bagka takimlann eleman-  rinde kolaylik saglanmis.
lariyla da isbirligi yapmahdir. Ilk sirada set tasarimas: gelir. Setler inga
edilecekse ya da yogun sekilde donatilacaksa, gériintii yénetmeninin
bunlan yapildiktan sonra degil, daha tasan ve plan halindeyken gormesi
esastir. Goriintii yonetmeni tasanmciyla sette ne gibi 1ipklandirma fir-
satlar1 olacafini tartigmak ister. Bunlar pencereleri, kapilan ve lamba-
lar1 gizlemeye ya da sete 151k saglamaya yarayacak baska 6geleri kapsar.

Tartigilacak bir konu da avizeler, duvar aplikleri ve masa tstii lam-
balar gibi dekor iginde kullanilan gtk kaynaklaridir. Iyi bir set donati-
cis1 kamyonda her zaman yedek birka¢ masa lambasi ve avize bulun-
durur. Bunlar bizatihi 151k kaynag1 ya da yapilan igiklandirmanin man-
tiksal dogrulayicisi olarak paha bigilmez deger tagiyabilirler. Bunlarin
kablolarini cekmek 1sik¢ilarin gérevidir.

Kamera, araba raylar1 ve diger malzemeye yer acabilmek icin hare-
ketli duvarlar tasarlamak gerekebilir. Son olarak da seti tasarlamak yet-
mez, stiidyoya nasil yerlestirilecegini de diisinmek gerekir. Dekorda
1siklandirma agisindan biiyiik bir firsat yaratan bir pencere ya da cam
bir duvar tasarlanmg olabilir; ama bu stiidyo duvarindan bir metrelik
bir mesafede kurulursa, burayalambakoymak ¢ok zor ya da imkansiz
olabilir. Gériintii yonetmeni sette cekim prograrm, oyuncularin fazla
mesaiye girmelerine ne kadar siire oldugu, o giin ¢ekilecek hangi sah-
nelerin kaldig:1 gibi konularda y6netmen yardimcisi ile devamb ile-
tisim igindedir. Yénetmen yardimcilig1 bu endiistrideki en gerilimli
istir; iyi bir yardime: gergek bir hazinedir.

Gekimler baglamadan 6nce yonetmen yardimcisi, hangi sahnenin
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15.20. En ¢ok goriilen klaket hatasi:
Cubugu saklatrken klaketi hareket
ettirmek. Bunun sonucunda kla-
ketteki bilgileri okuyamayan ya da
kolun hangi karede sakladigini gére-
meyen kurgucu biiyiik sikint yagsar.

hangi giin ¢ekilecegini gosteren bir program hazirlar ve her sahneyi bir
satirla anlatan 8zetler yazar. Programda sahnelerin giin mii, gece mi; i¢
mi, dig m1 oldugu, giin ve gece sahnelerinin giindiiz mii yoksa gece mi
cekilecegi gibi ayrintilan da belirtir. Yonetmen yardimcisimin temel
gorevlerinden biri de gerekli olan malzeme ve geregleri planlamaktir.

Her giiniin baginda bir prodiiksiyon asistani ya da ikinci yonetmen
yardimcisy, o giin gekilecek olan senaryo sayfalarinin cebe kolayca
girebilmesi i¢in ¢eyrek sayfaya indirilmis 6zetini dagitir. Bu sayfalar o
giiniin kutsal kitabidir. Film yapimunin biitiin kurallarindan belki de
en 6nemlisi, herkesin neler olup bittigini bilmesi ve “ayn1 sayfay: isle-
mesi”dir. Iletisim temeldir; hicbir sey bir yapimi iletisim bozuklugu
kadar ¢abuk raydan ¢ikaramaz. O giinkii senaryo sayfasinin herkeste
bulunmas: bu yiizden gereklidir.

Gekimler sirasinda goriintii yonetmeni biiyiik gerilim icindedir ve
kafasinda aym anda bir diizine sorunla ugragir; dikkatini ve diisiince-
sini yaptig1 ise tam olarak yogunlagtirmak zorundadir. Film yapimi-
nin yazilmamig kurallarindan biri de, yalnizca birkag kisinin goriinti
y6netmeni ile dogrudan konugabilecegidir: elbette yonetmen, sonra
birinci yénetmen yardimcis, birinci kamera asistani, 1k sefi ve sef
setgi. Ig tistiindeki bir set, gevezelik yapilacak bir yer degildir. Biiyiik
bir yonetmen yardimcisinin dedigi gibi, “Hikayeni yiiriirken anlat.”

SET PROSEDURU

Sahnenin 1giklandirilmasi genellikle yonetmenin sahneyi anlatigin-
daki genel anlayiga dayanarak “kabaca tasarlamir”. Bu, tam tegkilath
ve hararetli bir dig gece gekiminden, kiigiik bir i¢ ¢ekimin igtklandiril-
masina kadar uzanabilir.

Goriintii yénetmeni ciddi olarak igtklandirmaya baglamak i¢in hazir
oldugunda, yapim agamalar1 mantikh bir diizende siralanir. Bunlar
soyle gelisir:

* Yonetmen, goriintii ySnetmenine dnce hangi plam istedigini
anlatir. Bu agamada, sonradan herhangi bir siirprizle kargilasma-
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mak igin gerekli biitiin planlar hakkinda en az genel bir fikre
sahip olunmas: gereklidir.

* Yonetmen mizanseni hazirlar ve prova yapihr.

* Oyuncular i¢in isaretler konur. Birinci kamera asistani bu sirada
birka¢ netlik mesafesini 6l¢ebilir.

* Yonetmen yardimcisi goriintii yénetmenine hazirlik igin gerekli
yaklagik siireyi sorar.

* Yonetmen yardimecisi setin “gériintii ydnetmenine ait oldugunu”
bildirir.

* Goriintii ydnetmeni, 151k sefi ve sef setciyle bir araya gelerek
onlara ne istedigini anlatir.

* Elektrikgiler ve setgiler, goriintii yonetmeninin emirlerini uygu-
larlar.

* Goriintii yénetmeni kameranin yerlestirilmesini, objektiflerin
takilmasini vs. denetler.

* Her sey hazir olunca gériintii yénetmeni yénetmen yardimci-
sina hazir oldugunu soyler.

* Yonetmen yonetimi ele alir ve oyuncularla kostiimlii ve makyajl1
son provay1 yapar. Gerekiyorsa, ikinci kamera asistani birincinin
netlik mesafelerini 6l¢mesine yardim eder.

* Gerekiyorsa, gorintii ydnetmeni kiigiitk diizeltmeler yapar
(6zellikle mizansen ya da hareketlerde degisiklik varsa). Tabii
bu ne kadar az olursa o kadar iyidir; ama bazi homurdanma-
lara neden olsa bile, sonugta her seyin diizgiin olmasi, gériintii
y6netmeninin sorumlulugudur.

* Goriintii ydnetmeni 1siklar dlger ve diyaframi belirler. Hazir

15.21. ikinci kamera asistani giin dis
¢ekimde klaket veriyor.
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15.22. (iistte) ici bos bir 15k kam-
yonu. (Fotograf: Michael Gallart.)

15.23. (altta) Ayni kamyon i¢i mal-
zeme ile doldurulmus halde. Yarim
treyler boyundaki bu kamyon film
ekiplerinin kullandigi en buyik kam-
yondur. Sinema filmi g¢ekiminde bir
tane isik, bir tane de set malzemesi
icin vardrr. (Fotogdraf: Michael Gal-
lart.)

oldugu zaman yénetmen yardimcisina haber verir.

* Yénetmen yardimcisi ekibi sete ¢agirr, oyuncular yerlerine geger.

* Yonetmen oyunculara ya da kamera operatdriine varsa son tali-
matini sdyler, sonra ¢ekime hazir oldugunu bildirir.

* Yénetmen yardimcist “son kontrol” uyansim yapar, makyajcs,
kuafér ve kostiim sorumlusu, oyunculardaki her ayrintiy1 kont-
rol ederler.

 Duman, yagmur ya da yangin efektleri varsa, harekete geirilir.

* Bunlar hazir olunca yénetmen yardimcis: “sessizlik” komutunu
verir, bu komut ikinci yardimeilar ve yapim yardimcilan tara-
findan tekrarlanir, cevrede ¢alisan herkes hareketsiz kalip cekim
icin sessizlige biiriiniir.

* Yonetmen yardimas: “ses kayit” komutu verir.

* Ses teknisyeni, bant gerekli hiz1 bulup 6n kayat siiresi gegtikten
sonra “akiyor” diye bagirir.

* Yénetmen yardimcist “kamera” komutunu verir.

* Kamera asistan1 kameray ¢ahgtirir ve “akiyor” diye baginr. (Bir-
den fazla kamera varsa “A akiyor”, “B akiyor” vs. denir.)

* Birinci kamera asistan1 ya da kamera operatérii “klaket” der,
ikinci kamera asistan1 yiiksek sesle sahne ve ¢ekim numarasim
soyleyerek klaketi verir.

» Kamera cercevesini diizeltip netlik ayan1 da yapilinca operatér

“hazir” diye bagirir.

* Cekilen konunun arka planinda, cevresinde figiirasyon ya da
sahneyi destekleyecek hareketlilik vs. varsa, yonetmen yardim-
cis1 “figiirasyon bagla” komutu verir.

e Yonetmen “hareket” komutu verir ve sahne baglar.

* Sahne bitince yoénetmen “kes” diye baginr.

* Operatdr, eger varsa, cekimde gérdiigii sorunlar1 bildirir ve
cekimi tekrarlamak gerekiyorsa nedenini ya da sahnenin fiziksel
akiginin daha yumugak olmasi igin yapilabilecek gerekli diizelt-
meleri sdyler.

* Cekim tekrarlanacaksa yoénetmen yardimcisi oyunculara,
kamera operatérii de saryocuya “bir numaraya” diyerek herke-
sin sahnenin bagindaki ilk pozisyonunu almasini ister.

« Ikinci kamera asistam1 “metraj!” diyerek bu ¢ekimde kag metre
film kullanildigim sorar ve kamera raporuna not eder.

* Gerekiyorsa diizeltmeler yapilir ve iglem en bagtan alinir.

'Bazi yénetmenler, cekimi kesme yetkisinin yalmz kendilerinde
olmasini isterler. Bazilar1 da gekim ¢ok kétiiyse ve film harcamaktan
baska bir sey olamayacaksa, gériintii yonetmeninin ve kamera ope-
ratoriiniin “kes” diyerek kameray: durdurmasini ister. Daha 6nce de
soyledigimiz gibi, kamera operatérii cerceveye mikrofon girmesi ya
da saryoda bir sarsint1 olmas: gibi aksakhklar: genellikle yiikses sesle
bildirir. Bundan sonra ¢ekime devam etme ya da kesme karan ver-
mek, yénetmene kalir. Kamera operatérii olarak sorunlar olugtukg¢a
bildirmek durumundaysaniz, bunu konugmalarin tizerine degil, diya-
loglar arasindaki bosluklarda yaparsimz, béylece yonetmen kesmeyip
cekime devam ederse, montajc1 ses bandindaki uyarilarimizi ayiklaya-
bilir.

Ydnetmenlerin ¢ogu, basrol oyunculanyla kendisinden bagka kim-
senin konugmamasini ister. Yalnizca isaretler ya da zamanlama konu-
sunda teknik diizeltmeler i¢in oyuncuya konsantrasyonunu ve oyu-
nunu etkilemeyecek kisa uyarilarda bulunmaniza ¢ou yénetmen ses
¢ikartmaz.
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16.1. (6nceki sayfa) Bir zaman dilim-
leme plani igin yapilan karmasik bir
dizenleme. (Fototograf: PAWS, Inc.)

KIRPISMA

Isklandirma Araglan bélimiinde de gordiigiimiiz gibi, iki tiir temel
1tk kaynag: vardir. Bunlardan biri elektrik ile 1s1tildiginda parilda-
yip 15tk yayan filamandir (genellikle tungsten). Digeri ise bir elek-
trik bogalim (desarj) kaynagidir. Bu tiir, floresan, HMI, Ksenon, civa
buharli, sodyum buharl ve daha pek ¢ok gesitli ampulleri igerir. Bun-
larin hepsinde filaman yerine eksi ug ile art1 ug arasinda bir ark olugur.
Sonra bu ark, gazlar1 ya da plazma bulutunu uyararak onlarin parilda-
masina yol agar. Biitiin degarjh kaynaklar dalgali akimla gahgr.

Dalgali akimla beslenen ark temelli her ampuliin iirettigi 151k, aki-
min dalga sekline uyan inig ¢ikiglar olugturur. Dalgali akim tungsten
filamani 1sitirken de ini§ gikiglar yapar; ama 1sinmig olan filaman 1s1-
sim korur ve 1g1kta bityiik bir degisiklik olmaz. Uretimde biraz kayip
vardir; ama azdir, yalmzca %10-15 kadardir, bu da pozlamay: etki-
lemeye yetmez. Desarjh kaynaklarda g1k iiretimi, dalgali akimin her
salinimunda 6nemli dl¢iide diiger ve yiikselir.

Gozle gok az fark edilen bu kirpigma, filmde plan iginde pozla-
mada degisiklikler seklinde goriiniir. Bu etki, i8in iiretim dalga sekli
ile kamerann kare/saniye hizi arasindaki uyumsuzluk nedeniyle olu-
san kareden kareye pozlama farklarinin sonucudur. Kirpisma, ¢ekilen
filmi berbat edecek kadar kétii olabilir. Bir dalgali akim gii¢ kaynag:-
nin gikag: bir siniis dalgasidir. Elektrik akimi en yiiksek (dalganin tepesi)
ya da en disiitk (dalganin alt ucu) konumda oldugunda, 151k tiretimi en
giicli durumdadir; akumin art1 ya da eksi olmas: g1 etkilemez.

Sinils dalgasi eksenden gegerken, elektrik akirmu sifira diiger. Bu
durum gergeklestiginde, ampul daha az sk iiretir. Siniis dalgasimn
art1 ve eksi uglannda ik var oldugundan, en giiglii durumuna dalgah
akuimun sahrum sayisinin iki kati sayida ulagir: 60 Hz'lik akimda sani-
yede 120 kez, 50 Hz'lik akimda saniyede 100 kez. Manyetik balastly
(bir gekirdegin cevresine sarilmig bakir bobin) bir HMI i¢in kesisme
noktasinda 11k {iretimindeki diisiis toplam tiretimin %17’sini bulabilir.

Filmde bir bagka sorun daha vardir: Obtiirator, 1sik iiretimindeki
degisiklik hizindan farkli bir hizda agihp kapanabilir. Obtiiratérle 15k
tiretiminin iligkisi birbirlerine gére farkh oldugunda, her film karesi
sahmimun farkli miktarlarinda pozlanir. Sonug, gozle gériilebilen
pozlama farklaridur.

Iki olasilik vardir: Kameranin kare/saniye hizi sabit degildir ya da
elektrik akimi inip gikmaktadir; ya da obtiiratériin kare hizi, obtiira-
torle 11k iiretimi arasindaki eglemede bir uyumsuzluk yaratmaktadir.
Ik ikisi cok agiktir: Ya obtiiratdr hizi ya da i1k tiretimi diizensizdir, bu
durumda da her karenin farkli pozlanacag: ortadadir. Ugiinciisii biraz
daha karmagiktir. Obtiiratér hiziyla elektrik akim frekansinin yalmzea
baz: birlegimleri kabul edilebilir derecede giivenli sayihir. Bu birlegim-
lerden uzaklagmalar, her zaman fark edilebilir kirpigmalar yaratir. HMI
ya da floresan lambalarin kirpigmasini 6nlemek icin dort kosul temeldir:

* Dalgali elektrik akiminda sabit frekans.
* Kamerada sabit kare/saniye sayis1.

* Uyumlu obtiirator agisi.

* Uyumlu kare/saniye sayis1.

[k ikikogul, ya jeneratér ve kamerada kristal kontrol kullanarak, ya
da her ikisini de ¢ogu iilkede giivenilebilir frekansta olan dalgal akim
sehir cereyamyla ¢ahstirarak gerceklestirilebilir.

Obtiiratdr agis1 ve kare sayisi, uygun listelere bakilarak belirlenir.
Besinci bir kogul: Dalgali akimn frekans: ile obtiiratdr agis1 arasindaki
iligki yalmzca yiiksek kare gekiminde hayati 6nem tagir, genellikle
normal ¢ekim durumlarinda 6nemli bir etken degildir.
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_~Akim - Tum Obtiiratdr i | 1 Guvenli Kare/Saniye Hizlar
1.000 4.000 6.315 10.000 24.000
1.500 4.800 6.666 10.909 30.000
1.875 5.000 7.058 12.000 40.000
2.000 5.217 7.500 13.333 60.000
2.500 '5.454 8.000 15.000 120.00
3.000 5.714 8.571 17.143
3.750 6.000 9.231 20.000
1.000 4.166 6.250 1m.an 50.000
1.250 4347 6.666 12.500 33.333
2.000 4.545 7.142 14.285 100.00
2.500 4.761 7.692 16.666
3.125 5.000 8.333 20.000
3.333 5.263 9.090 25.000
4.00 5.882 10.00

24 kare/sn 25 kare/sn
120 100
60 50
40 25
30 20
24 10
20 5
15 4
12 2
10 1

8
6
5
4
2
1

24 kare/saniye kamera hizinda elektrik akima sabitse, 90° ile 200°
arasinda degisen obtiiratér agilari biiyiik bir tehlike yaratmaz. Ideal
obtiiratdr agsi, elektrik akimimn frekansina uygun olan 1/60 saniye
poz siiresi sagladig icin 144 derecedir (elektrik akim frekansinin 60
Hz oldugu durumda). Genel geger uygulamada kamera motoru kris-
tal kontrolliiyse ve elektrik sehir cereyanindan ya da kristal kontrolli
jeneratorden saglaniyorsa, 180 derece obtiiratér agiklig: kullanmakta
fazla bir tehlike yoktur (Tablo 16.2 ve 16.3).

144° obtiiratér agiklig: ile kamera filmi beklendigi gibi 2 tam degil,
kare bagina 2.5 cakis ile pozlar ve boylece pozlama kuramsal olarak
%9 civarinda degisiklik gosterebilir. Saniyede 50 salinimli akim kulla-
nilan ve 24 kare/saniye zla ¢ekim yapilan diger iilkelerde (6zellikle
Avrupa’da) ideal obtiirator agis1 172.8 derecedir. Yukaridaki cetveller,
50 ya da 60 Hz elektrik akirminda her obtiirator agiklig: ile giivenli
sekilde kullamilabilecek kare/saniye hizlarini géstermektedir.

Bunun basit bir yolu, 120 sayisim bir tam sayiyla bélmektir:
120/4=30, 120/8=15 gibi. 50 Hz akim sisteminde, 100 sayisin1 bir
tam say1yla béliin. Cikan sonuglar, tablo 16.1°de gériilen sadelestiril-
mis dizileri olugturur. Elektrik akiminin frekansinda olugan bir degi-
siklik (jeneratérlerde siklikla olur), pozlamada 0.4 diyafram dege-
rinde bir dalgalanmaya neden olur. Dalgalanmanin bir saliniminin
siiresi, jeneratdriin ne kadar uzakta olduguna baghdur.

Kullanilacak her jeneratoér, mutlaka kristal kontrollii olmahdur.
Regiilator kontrolii higbir zaman gerekli hassasiyeti saglayamaz. Jene-
ratori kontrol etmek icin sik sik frekans gostergesini kullanmak gere-
kir. Jeneratérlerin ¢ogunda bir gikis frekans géstergesi vardir; ama
genellikle bu igin gerektirdigi kadar hassas degildir. Art1 ya da eksi
ceyrek salinim, genellikle kabul edilebilir bir degerdir. Yiiksek kare
gekimlerde bile kirpigmay1 azaltan kirpismasiz balastlar vardir. Kir-
pismasiz 1k kaynaklari, bobin sarith demir gekirdekli tepkinlik balast:
yerine elektronik balast kullanir. 1ki temel kuram: kullarrlar: kare-
dalga gikigi ve yiiksek frekans. Kirpigmasiz balastlar elektrik akiminin
dalga seklini kareye gevirir, boylece ¢ikig normal kivrimh siniis dal-
gas1 yerine acisala doniigiir. Bagka bir deyisle, dalganin inen ve ¢ikan
bolimleri, toplama gére ok daha kiigiik hale gelir. Sonug olarak 151k
tiretiminin durmasi ¢ok daha kisa siirer.

Tablo 16.1. (iistte) 60 ve S50 hertz
elektrik akimmina gore basite indir-
genmis guvenli kare/saniye hizlari.

Tablo 16.2. (sdlda istte) 60 hertz
akimda her obtirator aciklik derece-
sinde glivenli kare/saniye hizlar.

Tablo 16.3. (solda altta) 50 hertz
akimda her obtiirator agiklik derece-
sinde giivenli kare/saniye hizlar..
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Kirpismasiz balastlarda frekans da yiikseltilmigtir. Ana fikir, sani-
yede 200 ya da 250 salimmda, kareden kareye uyumsuzlugun ¢ok
daha az olacagidur. Kirpismasiz konuma gegince bir balastin ¢ikardig
ses arttigindan, bazi kirpigmasiz lambalar bir anahtarla normal konum-
dan kirpigmasiz isleme gegirilebilirler. Biiyiik lambalar da dahil, her
boyda HMI lamba artik kirpigmasiz olarak bulunabilir. HMI sangan-
lar da kirpigmasizdir. Yiiksek kare ¢ekimlerde, 6zellikle kamera iistiin-
deki kii¢iik tungsten ampullerde kirpigma sorunu gériilebilir; ¢iinkii
kiigiik ampullerdeki kiigitk filaman akimin 6lii noktasinda, biiyiik
ampullerde oldugu gibi, 1s1s1m koruyacak kitleye sahip degildir. HMI
lambalardaki kadar belirgin olmasa da, gene de dikkat dagitia olabi-
lir. Normalin iistiindeki kamera hizlariyla yapilan ¢ekimlerde, akimin
ini§ ¢ikiglarina uyduklan icin normal floresan ampuller bazen kirpigir.

GORUNTUDEKi MONITORLER

Ekrandaki goriintii taranarak olustugu igin, spotmetrelerin gogu
video monitorlerindeki gériintiiniin 113101 dogru olarak 8lgemezler.
Genel olarak pozu en az bir diyafram diisitk gosterirler. Denemeler
yapin ve bir Polaroid (tercihen renkli) ile kontrol edin. Sahnedeki isia
daha ¢ok uyum saglamasi i¢in monitoriin parlaklik ayarini diiire-
bilirsiniz. Ayni zamanda monitérlerin gogu asir1 mavidir; sahnedeki
151ga uymasi icin renk ayarlarini degistirebilir ya da ekranin 6niine
bir CTO filtresi koyabilirsiniz. Kirigiklarin gériinmemesi igin filtre-
nin ¢ok diizgiin yerlestirilmesi gerekir.

Monitérdeki goriintiiler sizin kendi kaynaklarinizdan geliyorsa ve
renk ¢ubuklarini yansitma sansiniz varsa, bir spotmetreyle yesil seridi
okuyun (%18 griye tekabiil eder) ve elde ettiginiz él¢iimden 2/3 ya
da 1 diyafram daha agigim koyun. Bagka bir secenek: Beyazi okuyun
ve goriintiiyii VI. ve VIL Bolgeler arasinda pozlayin. Filmde ugmug
goriinmemesi igin televizyonun g1 ne kadar ¢ok azaltmaniz
gerektigini gorerek sagiracaksimiz. Monitorii genellikle normal izle-
meye gore ok daha karanhk sekilde ayarlamaniz gerekecektir. Gozii-
niize ve spotmetreye inanmiyorsaniz, Polaroide inanin, o yalan s6yle-
mez. NTSC video saniyede 29,97 kare hizla aktigindan, 6nlem alin-
mazsa sahnedeki televizyon ve monitérlerde bir “akan ¢ubuk” gorii-
necektir. Bu sorun bilgisayar monitorlerinde, radar ekranlarinda ve
her tiir CRT (Catod Ray Tube-Katod Isin Tiipii) ekranlarda ortaya
cikacaktir. C6ziim, monitoriin yapisina ve sahnenin gereksinimlerine
baghdur.

NTSC videoda (biitiin televizyon ve video kayitlan i¢cin Ame-
rika yaymn standard) saniyede kare sayis1 genellikle (her zaman degil)
29,97 dir. Bu yiizden her video alani saniyenin 1/60’1 kadar (gercekte
1/59,94) bir siire goriiniir. 180 derece agik bir obtiiratorle film karesi-
nin pozlanma siiresi 1/48 saniyedir. Bu iki kare hiz1 arasindaki uyum-
suzluk, “akan ¢ubuk” etkisini yaratir: Ekranda koyu renkli yatay bir
bant olugur ve agag1 ya da yukar1 dogru yavasca akar.

Katod 151n tiipleri ii¢ tiirden biridir:

* Televizyon yayinindan, kablodan ya da setteki 6nceden kayde-
dilmis video banttan gelen video.

* Bir bilgisayar monitorii, grafik iglem merkezi, radar ekran,
video oyunu ya da bagka tiir CRT gériintii.

* Kameradaki 24 ya da 25 kare hiza uymasi i¢in 6zel hazirlanmig
video.

Hedeflediginiz dort tiir sonug olacaktir:

* Sinemalarda gésterim i¢in senkron sesli film ¢ekirmi.
* Sinemalarda gésterim i¢in 24 kare sessiz film ¢ekimi.
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* Dogrudan video banda aktarilacak olan senkron sesli ya da ses-
siz film ¢ekimi.

* Film olarak montajlanip sonra videoya aktanlacak film. Film
montajcilar ve videoya aktarma firmalar standart digi hizlarda
cekilmis filmleri ayarlayabiliyorlarsa da (dudak senkronu dahil),
bu zahmete girmek istenmeyebilir.

Ne yazik ki, standart 24 kare/saniye kamera hizinda ekranda akan
gubugu yok etmek miimkiin degildir. Istenen sonuca varmak igin
cesitli yontemler vardir. En basit ¢6ziim, dogrudan videoya aktanla-
cak filmdedir. 180 derece agik obtiiratérle kamera bir kristalin kon-
troliinde 29,97 kare/saniye hizda caligtinilir. Bu yontem yalnizca
180 derece ya da iistiindeki obtiirator agikhiklarinda bagarilidir. Hem
senkron sesli, hem sessiz ¢ekimler igin gegerlidir.

Sinema salonlarinda gosterilecek (24 kare/saniye projeksiyon) ve
sesli senkron hizinda (24 k/s) gekilmesi gereken filmlerde: 144 derece
agilmig obtiiratér kullamin ve kameray kristal kontrolle 23,976 k/s
hizda ¢algtinn. Bu sorunu ¢ozer; ciinkii 144 derecelik obtiirator
agikli1, video pozlama siiresine gok yakin olan 1/60 saniye pozla-
maya esittir. Akan ¢ubuk gene de goriinecektir; ama ¢ok zayiflatila-
bilir ve ekranin bir ucunda sabitlenebilir. Obtiiratérii 144 dereceye
kapatmak, 1/3 diyafram pozlama kayb: dogurur.

Bu yontem, yalmzca ayarlanabilir obtiiratérii olan kameralarda
uygulanabilir. Gériintiide monitér  kullanacaginiz  durumlarda
konuyu her zaman malzemeyi kiralayacagimz firmayla 6nceden tarti-
sin ki biitiin malzemenin uyumlu olmasini saglayabilsinler.”

MONITORLER VE SESsiz CEKiM
Film senkron (eslemeli) sesle gekilmiyorsa ve 24 k/s hizda projeksi-
yon amagliysa, gekim 29,97 k/s kamera hiz1 ve 180 derecelik obtiira-
tor agis1 ya da 23,976 k/s kamera hizi ve 144 derecelik obtiiratér agis:
ile yapilabilir. 29,97 k/s hizinda ¢ekilen film 24 k/s hizda projeksiyon
yapildiginda, hareketlerde belirgin bir yavaglama olur. Bu kabul edi-
lemeyecekse, 23,976 k/s kamera hiz1 yontemi kullamlmalidir. Film
videoya aktarilacaksa, her iki yontem de uygulanabilir ama klakette
ve kamera raporunda hiz degisikliklerini mutlaka belirtin ki, videoya
aktarma yapacak firma isi nasil ele alacagim bilsin. Bu uyariy1 yap-
mazsaniz, biitiin video is kopyalarinda ses eglemesi bozuk olacaktir.
Sahnedeki monitérleri goriintiileme igini ¢ok basite indirgeyen
bagka bir yontem daha vardir. Ozel video firmalar1 video kaynak
malzemesini 24 k/s hizinda videoya gevirebilir, bylece bunlar akan
cubuk goériinmeden normal 24 k/s hizda filme ¢ekilebilir. Bu yéntem,
kare sayisini sinyalle veren bir kamera kullanilmasini gerektirir.
Bilgisayar ekrani, radar ekrani, tibbi monitérler ya da video oyun-
lar1 gibi katod 15n tiipleri, ¢ok gesitli kare sayis1 hizlarina sahiptir.
Kimi satir satir tarama (normal televizyondaki gibi), kimi de her sati-
rin ayni gizildigi vektdr taramasi yapar. Cogu durumda iireticinin fre-
kans kontrol konusundaki agiklamalarina bakmak gerekir. Bir bagka
segenek, kristal hiz kontrolii aracihig: ile kameranin hizini degistirir-
ken bir yandan da vizérden ya da film penceresinden goriintiiyii izle-
yerek kare hizim belirlemektir. Belirli bir katod 15in tiipiiniin kare
sayisini kesin olarak gosterebilecek birkag &l¢me araci vardir. En

* 144 derece obtiirator agisi, 23.976 k/s kamera hizi, 180 derece obtiirator agist,
29.97 k/s kamera hiz1, 1/60 saniye pozlama siiresi igeren biitiin agiklamalar,
ABD gibi 60 hertz elektrik akim1 ve NTSC video sistemi kullanan iilkeler i¢in
gegerlidir. [¢.n.]
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basit ve giivenilir yéntem, video sinyalinin bir kismimt alip kame-
ray1 onunla yonetmektir. LCD ekranlarda béyle bir ugrag gerekmez;
¢iinkii onlarda akan ¢ubuk sorunu yoktur.

TRUKAJ iSLEMLI CEKIMLER

Renk Maski

Mavi perde, yesil perde, iglemli gériintii diye de bilinen renk mask:
(chroma key), bilesik goriintiiler i¢in mask iiretme yéntemidir. Temel
ilke her tiir iglem icin hem sinemada hem videoda aymdir: Sahnede
“saf” bir renkte bir alan olusturulur, sonra bu renk saydamlagtirila-
rak onun kapladig1 alana bagka bir gériintii yerlestirilir. Goriintiile-
diginiz nesne ya da kisilere én plan katman:, yesil ya da mavi perdenin
yerine koyacagimz sey de arkaplan katman: denir.

Yesil ve mavi, en ¢ok kullanilan renklerdir; ama kuramsal olarak,
her renk kullamlabilir. Uyulmas: gereken tek bir kural vardir. Say-
damlagtiracaginiz renk ne olursa olsun, sahnenin biitiiniinde saydam-
lagacaktir. Yani fonu yesil yaptiysaniz ve oyuncunuzun agik yesil goz-
leri varsa, onlar da saydamlagacaktir. Sahnede, fon i¢in segtiginiz rengi
iceren bir sey olmamalidir.

Cektiginiz 6n planda yesil ya da mavi renkli bir sey varsa, arka plan
icin bagka bir renk kullanabilirsiniz. Onemli olan, arka planin rengi-
nin 6n plandaki renklerden farkh olmasidir.

Mask ¢ekiminde herhangi bir kamera hareketi varsa, yapim sonrast
islem firmas: muhtemelen hareket izleme referans isaretleri konma-
sin1 isteyecektir (Resim 16.6). Bunlar, siyah bantla yapilacak kii¢itk

“x” isaretleri gibi basit geyler olabilir. Bu isaretler, sonradan oturtu-
lacak olan arka plan igin istenen harekete bir ipucu olarak dogrudan
yesil perdenin istiine konabilir.

Bir baska giivenlik 6nlemi de, referans karesi gekmektir. Bu, yesil
ya da mavi perdenin &niinde 6n plan unsuru olmadan ¢ekilmig bir
goriintiisiidiir. Maskta herhangi bir sorun olursa, bu gériintii ¢ok ise
yarar. On plan unsuruyla gekilmis maskta herhangi bir “delik” olu-
sursa, yapim sonrast teknisyenleri referans gériintiisiinden alacaklar:
pargalarla bunu “yamayabilirler”. Ayrica su nerileri sayabiliriz:

* Bulabildiginiz en digsiik grenli filmi kullanin (digik ISO).
Gren, goriintiiye giiriiltii katar. 35 mm, 16 mm’ye gére daha
¢ok tercih edilir.

* Videoda miimkiin olan en yiiksek ¢éziiniirlii format: kullanin.
Ornegin DV (Digital Video) ile kompozit islem olduk¢a zordur.

* Objektifte dagitic1 filtre veya yogun duman etkisi kullanmayin.
Cakigtirma yazihirmu dumani kabul eder ama bir sinin vardr.

* Her bobinin baginda mutlaka normal ig1kla (3200K ya da 5500K)
aydinlatilmg bir gri kart ¢ekin.

* Hem film kameralarinda hem de 6zellikle video kameralarda
tam agik diyaframla ¢ekim yapmaktan kaginin. Nedeni, birgok
kamera objektifinin tam agik diyaframda gériintiiniin késele-
rinde golge (vinyet) yaratmasidir; bu da maskta sorun yaratir.

* Videoda giiriiltityii artiracagindan zayif 181 desteklemek icin
asla kazanc yiikseltmeyin. Filmi asla banyoda zorlamayn.

» On plandaki konunun alan derinligi ile uyusabilmesi igin otur-
tulacak olan arka plani, 6n plan konusu gergekten orada olsaydi
yapmamniz gerekecek olan netlik ayariyla ¢ekin.

* Arka plan gériintiisiiniin perspektifi 6n planin perspektifi ile
uyusmalidir. Ayn1 kamerayi ya da algilayicis1 aym boyda olan
birini kullamn. Objektifler, kamera yiiksekligi, asaf1 ya da
yukar: bakig agis1aym olmahdir.
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* Arka plan katmaninin igiklandirmasini, sahne yoniinii ve pers-
pektifini planlayin; bunlar 6n plan katmaniyla uyusmalhdar.

Mavi Peroe/ YesiL-PeRDE iiN ISIKLANDIRMA

En uygun pozlama seviyesi, konunun yapisina ve diizenlemeye bagli-
dir (Resim 16.2-16.8). Genellikle 6n planla fonun pozlama degerleri-
nin yaklagik olarak ayn1 olmasi istenir. Bu konuda genel bir mutaba-
kat yoktur. Bazilar1 ikisini de ayni pozlama degerine getirir, bazilar1
fonu bir diyafram disiik tutar, bazilar1 da fonu 6n plandan bir diyaf-
ram daha fazla aydinlatir.

Coziim basittir; bilesik goriintiiyii yapacak kisiye damgilmalidar.
Degisik 6zel efekt firmalarinin kullandiklar1 donanim ve yazihm-
lara gére degisik tercihleri vardir. Cekimden 6nce mutlaka 6zel efekt
uzmaniyla konugun. Her tiirlii efekt cekiminin altin kurahdir: Cekim
sonrasinda iglemleri yapacak olanlarla mutlaka ¢ekimden 6nce gorii-
stin. Isin sonunda herhangi bir sorunu ¢6zecek olan onlardir.

Arka plan tungsten lambalar, HMTler, hatta giin 1181 kullanarak
cesitli sekillerde aydinlatilabilir. Kino Flo arka plan aydinlatmas: igin
hem mavi hem yesil renklerde 6zel lambalar iiretiyor (Resim 16.2).
Resim 16.4 ve 16.5’te arka plan aydinlatmasinda iriinlerinin kulla-
nim i¢in Kino Flo firmasinin 6nerileri gériiliyor.

Aktériin oyununa yardimel olmas: i¢in kullanilan (masa, istiine
oturulacak sandik, arkasinda dolagacag: bir sey gibi) boyal set malze-
mesi sorunlar yaratir. Malzemenin tist kism1 her zaman gélge kisim-
dan daha canhdir. Bu, bilegtirme igleminde mutlaka sorun yaratir.
Isiklandirma bunu halletmek i¢in yardima olabilir; ama o da kendi
sorunlarim yaratir. Ust ve yan yiizeylerde farkl yansiticilikta boyalar
kullanmak bir ¢6ziim getirebilir.

Bir bilesik goriintiiniin inanilirhigini hi¢bir ey 6n ve arka plan kat-
manlarinin 1gklandirmasindaki uyumsuzluktan daha ¢ok bozamaz.
Arka plan goriintiisiiniin 1pgindaki gériiniimii, yén ve kaliteyi 6n
planda da yaratmak i¢in dikkat ve 6zen gésterilmelidir.

16.2. Blyiik bir su tanki icinde Kino

lambalar

kullanilarak olugsturulan

yesil perde. (Fotograf: Kino Flo.)
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16.3. (ustte) Kino Flo lambalarla
aydinlatilmig mavi perde. (Fotodraf:
Kino Flo.)

16.4. (ortada) Kino Flo lambalarla
yaptlan tipik bir aydinlatma. (Fotog-
raf: Kino Flo.)

16.5. (altta) lyi bir triikaj islemli
plan icin gerekli olan diizgiin aydin-
latmada mesafeler ¢ok 6nemlidir.
(Fotograf: Kino Flo.)

Mavi/yesil perde ¢ekimi yaparken:

» Arka plandaki rengin bulagmasindan korumak i¢in miimkiinse
oyunculari fondan 4-5 metre 6nde tutun.

* Arka plam olabildigince esit sekilde aydinlatin: Yiizeyin degisik
boliimlerindeki fark 1/3 diyafram gegmemelidir.

» Sahnede fondaki ile ayni renkte olan bir sey kullanmayin. Orne-
gin, yesil perdede ¢ekim yaparken yesil renkli aksesuvar ya da
kostiim kullanmayin.

* Mavi/yesil perdeyi 6lgmek i¢in bir spotmetre, oyunculan &l¢-
mek i¢in bir gelen 11k pozometresi kallamn.

* Genellikle HD video igin yesil, film i¢in mavi perde kullanilir.
Bu se¢im film ile videonun renklere tepkisinde en az giiriiltii
(noise) yaratani kullanma temeline dayanir.

Sahnedeki konuyu gelen 151k8lgerle, fonu ise spotmetre (yansimadl-
cer) ile 8l¢memizin nedeni, yesil/mavi perde malzemesinin yansitic1-
ik agisindan farkli olugudur. Fona ne kadar 151k geldigi degil, fondan
kameraya dogru ne kadar 1k yansidiga ilgilendiriyor bizi. Goriintii-
lenecek konuyu (oyuncular ya da egyalar) her zaman yaptigimiz gibi,
gelen stk pozometresiyle 8lgeriz. Bir oyuncuyu spotmetre ile 8lgmek
hayli zor olabilir. Neresini 8lgeceksiniz? Alnim1 mi1? Gémlegini mi?
Sacin1 mr? Bir spotmetre ile bunlar hep farkli sonuglar verir. Bunlarin
hangisi objektife konacak olan diyafram gésterir? Eger Pozlama boli-
miindeki bolge yéntemini iyi anladiysamz, evet, béyle 8l¢ebilirsiniz.
Miimkiindiir ama zorunlu degildir. Bir gelen 1s1k6lgeri daha 6nce ele
aldigimiz gibi kullanilacak olursa, bize kusursuz 8l¢iimler verir: In-
kélgeri konuya gelen 1131 alacak sekilde tutun, beyaz kiire kameraya
déniik olsun, bir elinizle de kontur, siyirma gibi konunun pozlanma-
sinda temel olmayan ig1iklan kesin.

Video ¢ekerken pozlama ve dengeyi degerlendirmek icin dalga-
bigimi monitdr yararhidir; bir vektdrskop her tiirlii renk sorununu
ortaya gikartir.

IsikuiLik Maski

Ipkhihk masks, renk maskiyla aym anlayisa dayamir. Aradaki degigik-
lik, maski: ¢ikartmak igin aydinhk ve karanhk cisimler arasindaki far-
kin kullanilmasidir. Konunuz agirlikh olarak aydinhik renklerdeyse,
o zaman bilestirilecek fonun gériinecegi yerler icin fon ve sahnenin
“saydam” olmasim istediginiz her yeri siyah olmahdir. Konu agirhkh
olarak karanhksa, bunun tersi gegerlidir.

REOSTALAR
Ipgin yogunlugunu kaynakta denetleyebilmemiz i¢in bir¢ok yol var:
* Agik-toplu (flud-spot)
» Tel kafes tiiller
* Tiil filtreler
* Dagitia-yumugatici filtreler
* Normal yogunluk filtreleri (ND)
* Merkezden kagirmak (151n1 yaymak)
* Cok ampullii PAR ya da yumugak 1g1klarda birkag¢ ampulii sén-
diirmek
Bir bagka secenek, lambaya gelen akimu reostayla kontrol etmek-
tir. Bunun iistiinliikleri ve zayifliklar1 vardir. Ustiinliikler sunlardir:
* Kontrolde ¢ok ince ayar yapabilmek
¢ Ulagilamayan lambalan kontrol edebilmek
* Cesitli ayar bilesimlerini cabucak deneyebilmek
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* Bir durumdan digerine gecebilmek

* Cesitli sahnelere gére ayar bilesimlerini dnceden yapabilmek

* Cekim aralarinda giicii diigiirerek enerji ve 1s1dan tasarruf
Zayifliklar da gunlardir:

* Alam giicii diistitkge 11310 rengi degisir (Tablo 16.4)

* Bazilambalara reosta baglanamaz, 6zellikle HMI lambalara

* Fazladan kablo kullanim: gerekir

* Maliyet yiikselir

Icat edilen ilk reostalar rezistans (direng) ilkesine dayanryordu. Bes-
leme kablosuna bir degisken direng baglaniyordu. Fazla enexji, 1s1 ola-
rak harcaniyordu. Bunlarin temel sorunu, ¢aligmalar: igin kapasi-
telerinin en az yiizde sekseni kadar yiiklenmeleri gerekmesidir. 10
kW bir reostaya 5 kW bir lamba baglarsamz, 151810 giiciinde ¢ok az
bir degisiklik olur, sonene kadar kisarak karartamazsiniz. Bu durum
bazen 15181 sahne digina gevrilen bir lambanin yiikiinii de devreye sok-
may1 gerektirir.

Ikinci kugak reostalar, otomatik transformatorlerdi. Bunlar degisken
transformatér olarak caligir ve voltaji degistirir. Kapasiteleri kadar
yiklenmeleri gerekmez ve agin1 151 iiretmezler; ama yalmz dalgals
akimda calirlar. Varyak (variable AC) adiyla bilinen bu reostalar,
ozellikle 1 ve 2 kW’hik lambalar igin hila standart malzemedir.

Daha biiyiik 6lgekte uygulamalar igin, silikon kontrollii redresor-
ler kullanilir. SCR. (Silicon Controlled Rectifier) olarak bilinen bu
elektronik araglar kiigiiktiir, sessizdir ve nispeten ucuzdur. Uzaktan
kumandayla reosta masasindan kumanda edilebilirler, yani reosta lam-
banin hemen yanina kondugu i¢in kablodan tasarruf edilir, yalmzca
ince bir kumanda kablosunu masa ile reostalar arasina gekmek gerekir.
Kumanda kablosu 0 ile 10 V aras: bir akum tagir ve 60 metreye kadar
uzatilabilir. Sinyal cok kathdir ve 192 reostaya kadar kumanda eder.

SCR reostalar voltaji degistirmezler, dalga seklini makaslayarak vol-
tajin, filamam dahakasa siireler 1sitrasini saglarlar. Bunun sonucunda
bu tiir reostalarin ¢ikigi normal bir voltmetre ile dl¢iilemez, yalmzca
Fluke gibi ortalama kare kok voltaji 5lgen VOM (volt-ohm-meter) dlgiim
cihazlari ige yarar.

Cikis1 okuyabilmek igin devrede bir yiitk olmasi gerekir. Cok

kisa yiikselis siireleri bazen filamam éttiiriir ve RF (Radio Frequen-

cy-radyo frekansi) ve AF (Audio Frequency-ses frekansi) giiriiltiisii
yaratir. RF paraziti gii¢ hatt1 {izerinden yayilarak sorunlar gikarabilir,
ozellikle de dengelenmemis yitksek empedansh tiirden ses cihazlar1
i¢in. Ses sisterni saglikh bir gekilde topraklanmagsa, genellikle sorun

16.6 ve 16.7. Bir sette pencere igin
kullanilan bir yesil perde o6rnegi.
Soldaki resimde yesil perde Ustiin-
deki izleme referanlari goriliyor.
Asadi-yukan tilt dahil, herhangi bir
kamera hareketi varsa, bu isaretler
¢ok 6nemlidir. Sagdaki resimde, arka
plan katmani yerine konduktan son-
raki géranum,
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16.8. Biiylk boy bir mavi fon aydin-
latmasinda Ustte ve altta iki dizi Kino

Flo lamba kullaniimis.
Kino Flo)

(Fotograf:

¢ikmaz. Parazit kaynaginin yeri, kiigiik bir cep radyosuyla tespit edi-
lebilir. SCR reostay: bir jeneratorle kullanirken, jeneratériin frekans
kontrollii olmas: gerekir, esleme bozulursa, kirpigma baglar. Reosta-
larin ¢ogu voltaj regiilatrlii oldugundan, jeneratoriin voltajin yitk-
seltmek, 151k iiretimini etkilemez. Bu sisternlerin bir anormalligi de,
bazi durumlarda nétr hattin faz hattindan daha ¢ok yiiklenmesidir.

SCR reostalar temel olarak tiyatro malzemesidir, bu yiizden bag-
lant1 pargalari sizin malzemenizin pargalari ile uyusmaz. Genel olarak
¢ikislar 60 ya da 100 amperlik ii¢ ayakh tiyatro baglantilaridir. Sizin
kullandiginiz tiirdeki figlere ve prizlere uyacak adaptérleri de siparig
etmeyi unutmayin.

Reostalarin ¢ogunun girisi Camlock baglantisidir. Cogunlukla nétr
aya@ terstir (digi olmas: gerekirken erkek). Reosta sipariy ederken
bagimizi derde sokmanin en kolay yolu, nétr ayag: diizeltilmis bes-
leme kablosunu siparig etmeyi unutmaktir: Disi kargisinda disi. SCR
reostalar diginda tungsten filamanin 11k {iretimini saglayan elekt-
rigi degisik sekillerde azaltan cesitli elektronik reosta tiirleri vardir.
Bu reostalar HMI, floresan ya da neon gibi degisik 151k kaynaklarin:
kontrol etmek i¢in de kullanilir.

Kontrol tablolarimin gelismiglik dereceleri ¢esitlidir. Bazilan yal-
nizca her devre icin bir tane siirgiilii anahtardan olugur, kimilerinde ana
anahtar, alt kademe anahtarlari, hatta X ve Y sahneleri i¢in bir 6n ayar-
dan digerine ge¢me olanag: yaratan blok gruplamalan olabilir. Bir st
basarnak, “yumugak yama” denen her hattin bir reosta hattina elektro-
nik yonlendirilmesidir. Bilgisayar kontrollii en ileri tiplerde zamanlan-
mis gegisler ve bagka gelismis kontrol olanaklar: vardir. Kontrol tablola-
ninin gogu her tiir reostay: ¢alistirabilir. Uzaktan kumandali reostalarn
standardi DMXtir. Kontrol tablonuz ile reostalarin baglanti ve kont-
rol agisindan ayni standartlarda olmasina dikkat edin. Isig1 karartmanin
renk 1s1s1 iistiindeki etkisi, Tablo 16.4’te gosterilmistir. Reostalan kul-
lanarak sahnede sicak renk saglamak miimkiindiir.

STROBO ISIKLA CALISMAK

Sinemada kullamlabilecek ¢ok gesitli strobo 151k sistemleri vardir. Bun-
larin en tamnmigi Unilux'tiir; Clairmont Camera firmas: da strobo 151k sis-
temni {iretmektedir. Strobolar genellikle plana farkh bir gériiniim kat-
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TUR ISIK RENK DEGiSimi YON DEGiSim
Akkor / Tungsten
Halojen Turuncu-kirmizi Duser Belirgin
Floresan Farkedimez Onemsiz Onemsiz
Metal Halojen Mavi Yikselir Gugla
Civah Fark edilmez Onemsiz Onemsiz

mak icin kullamlir. Strobonun ¢ok kisa bir an 151k cakmas: hareketi don-
durabilme olanag: saglar. Cok sayida basghk kullanilmak istendiginde,
birkag birim bir arada kontrol edilebilir. Saniyede 500 kare hizina ¢ik-
mak miimkiindiir. Strobolar, obtiirator agildig1 zaman kameranin yol-
ladig1 bir uyar isareti ile ateglenir. Bu tiir uyan iireten her kamera, sis-
temle uyumludur. Bazi durumlarda kameranin hareketli bir pargasina

darbekontag: baglarur ve uyar igaretini bu parga iiretir.

Sinemada strobo 1s181n ii¢ temel kullanim alan1 vardir:

* Daha serin 151k iiretimi (strobolar, tungsten kafalara gore ger-
cekten az 1s1 iiretirler). Bu da 6rnegin dondurma filmi ¢ekerken
cok ise yarar.

* Daha keskin gériintii. Her ¢akigin pozlama siiresi 1/100.000
saniye kadardir. Boylece goriintii “donar” ve standart gekilde
pozlanmg hareketli filmdekine gére daha net gériiniir.

* Yiiksek kare cekimlerde az miktarda elektrik giiciiyle yeterli ik
saglamak.

Bu sistem genellikle gazoz kutularinin agihgindaki “piiskiirme”
planlan i¢in kullamlir; strobo etkisi her serpinti damlacigini kristal
netliginde yakalar. Aslinda kimileri igin fazla keskin olabilir. $am-
puan reklamlarindaki dugtan akan suyun gériiniigii yumugak akici-
ligim yitirip jilet keskinliginde damlaciklar halini alabilir. Sonug ola-
rak giizellik driinleri ¢ekimlerinde genel tutum, Unilux ile tungsten
isiklar: bir arada kullanmaktir. Cogu durumda Unilux 11k art1 eksi
bir diyafram aralifiyla esit miktarda tungsten 1gikla dengelenir. Bu
durum ilging bir pozlama sorunu yaratir.

Biitiin strobo lambalar giin 11¢1na dengelidir ve kirpigmay: énle-
mek amaciyla tungstenle karigik kullanacaginiz zaman renk dengesini
kurmak i¢in strobolarin éniine CTO filtre koymak gerekir.

STrROBO IsikTA Poz AYARI
$6yle bir durum diigiiniin: Saniyede 96 kare hizla ¢cekim yapiyorsunuz
ve esit miktarda tungsten ve strobo 151k etkisi isteniyor. Film kamera-
sinda saniyede kare sayisini yiikselttiginiz zaman, obtiiratoriin agik kal-
dig siireyi, dolayisiyla da pozlamay: azaltirsimiz. 96 kare/saniye, nor-
malden dért kat hizhdir, obtiiratér hizi (pozlama siiresi) normaldeki
1/50 yerine 1/200 saniyedir. Bu, iki diyaframhk pozlama kaybidir.

Bunun ¢6ziimii kolaydir; 6rnegin 5.6 diyafram kullanmak istiyor-
saniz, 11 diyaframa gore ipklandirirsiniz. Ama aym sey strobo 151k
i¢in gegerli degildir. Strobo anliktir, bazi durumlarda saniyenin bir-
kag binde biri kadar bir siirede ve obtiiratér agikken ¢akar. Sonug ola-
rak kare hizindan tamamen bagimsizdir. Filmin saniyede 5 ya da 500
kere hareket etmesi 6nemli degildir, pozlama hep aynidir.

Sorun suradadir. Tungsten 1181 Sl¢iiyoruz ve diizeltmemiz gereki-

yor, sonra Unilux’u bir strobometer ile l¢iiyoruz ve diizeltmemiz

gerekmiyor. Her iki 15181 aym anda 6lgemiyoruz. Objektife koyacag-
miz diyaframi nasil belirleyecegiz? Sezgilerimize dayanan cevap agik;
ama matematiksel olarak biraz karmagiktir: Ikisini ayr1 ayr 6lger,
sonra gikan iki diyafram degerini toplariz. Gériilecegi gibi, diyafram

Tablo 16.4. Reosta, codu 151k kayna-
ginin rengini degistirir.
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degerlerini toplamak o kadar basit degildir. Once en basit sekli ele ala-
lim. Once Unilux'ii 8lgiiyoruz (bunu yaparken biitiin tungsten 11k~
lar1 séndiirmemiz gerekir) ve 5.6 diyafram verdigini buluyoruz. Tun-
gsten lambalan buna gére dengelememiz gerek. Daha 6nce gérdiigii-
miiz gibi 96 kare/saniye hiz i¢in tungsten lambalarm 11 diyafram ver-
mesi gerek ki pozlama 5.6 olabilsin. Ik akla gelen, bunlarin ortalama-
sim almak olabilir. Bu, ¢ok yanhs bir pozlamaya gétiiriir; 151k deger-
lerini toplamamiz gerekir.

£/5.6 art1 £/5.6 ne eder? (Hayir, 11.2 etmez.) Aslinda 155k miktarini
bir misline ¢ikartiyoruz. Tungsten lambalar £/5.6 veriyor, Unilux da
tamamen bagka bir 1s1iklandirma veriyor ve o da £/5.6 degerinde. £/5.6
degerindeki 1gin bir misli 1k degeri f/8 eder. Her diyafram degeri-
nin bir misli ik giiciine denk geldigini hatirlayin. $imdi taglar biraz
daha yerine oturuyor. Diyelim ki Unilux f/8 veriyor, tungsten lam-
balar da £/5.6. $6yle diisiiniin: £/8 degerini %100 degerinde temel 151k
olarak alirsak, £/5.6, %50 olur (bir diisitk diyafram, 1k miktannin
yanisina denk gelir). Demek elimizde temel 181n %150 miktar1 var.
£/8 diyaframin %150 si, f/8'den yanin diyafram daha kapahdir, yani
£/8 ve yarim (8-11 aras1). Kaynaklardan biri /8, digeri f/4 degerinde
ise, dogru pozlama /8 ve 1/4 diyaframdir. f/4 degerindeki 151k, £/8
degerindeki ik miktarimin %25’i kadardir: Toplam 11k miktan %125.
Flagmetre tercih edilen yéntemse de, normal birgok elektronik pozo-
metre, yitksek hizl strobo igiklar 6lcebilir. Bunun nedeni, saniyede
60 cakma hizinin birgok pozometre tarafindan siirekli yanan kaynak
gibi algilanmasidir.

Tipik PozLAmALAR

Unilux, dért degisik yogunluga ayarlanabilir. Unilux H3000 Sys-
tem, 16 hiz basamagina sahiptir; bu da 1/4 diyaframarahklarla giden
seviye kontrolii demektir. Basamaklar, 1g1n cakma hizlariyla ayarla-
mir. Bir ¢akig filme, bir ¢akig da vizére gidecegi i¢in, lambamin ¢akg
sayis1, kameranin kare hizimn bir mislidir. Kamera ancak tam ¢ekim
lzin1 buldugunda lambalar da tam gii¢ yogunluguna erigir. Isig1 6l¢-
mek istediginiz zaman, lambalarin (ve kameranin) ¢ekim hizinda gali-
siyor olmasi gerekir. Diger 6nemli noktalar:

* Obtiiratér agis1 sonuna kadar agik olmal.

* Eslemeyi sik sik kontrol edin. Bunu yapmak igin objektifi yerin-
den gikartin ve kamera ile 1giklar: ¢aligtirin. Obtiiratériin “don-
mug” gibi goriinmesive her zaman agik olmasi gerekir.

* Refleks vizorler icin strobo “béliinmeli senkron” bigiminde
¢ahstinlabilir. Bu durumda, obtiiratériin her déniisii igin iki
cakig vardir: Biri filmi pozlamak iin, biri de vizér igin.

* Unilux her zaman malzemenin yamnda bir teknisyen yol-
lar, biitgeye o kalemi eklemeyi unutmaymn. Baz: strobo birim-
ler teknisyensiz olarak da kiralamir; ama bunu kontrol etmeyi
unutmayin.

* Unilux, 208-240 V aras: ii¢ fazh akim ve topraklama ister. Stan-
dart Unilux, lamba bagina 5 amper harcar. Unilux H3000 Sys-
tem, 220 V tek fazli akim ve lamba bagina 10 amper ister.

* Bazi kameralar ek bir senkronizasyon baglantis1 gerektirir.

YUKSEK KARE GEKIM

Yiiksek kare ¢ekim Resim 16.9’daki gibi 6zel bir kamera gerektirir,
temel olarak gereken 1k miktan ve pozlama hesaplan yéniinden
farkhhk gosterir. Kare hizindaki degisiklikler, Pozlama béliimiinde
ele ahnmugstir. Video kameralarda da 1500 kare/saniye hiza kadar
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cikabilenler vardir. Birkag kiigiik formiil de ¢ok ise yarar. (Asagidaki
hesaplamalar i¢in Photo-Sonics firmasina tesekkiirler.)

* 1/pozlama siiresi = 360° / obtiiratér agis1 x kare hiza
Ornek 360°/ 120° x 360 k/s = 1/1080 saniye pozlama siiresi.

*» Kamerada bir 151n ayngstiric1 varsa, diyafram diizeltmeyi unut-
mayin (genellikle 1/2 diyafram).

* Normal hizin katlan = kare sayis1 / gésterim hizi (6rnegin 24
ya da 30 kare).

Ornek: 360 / 24 = 15 (Normal hizin 15 kat1).

* Pozlanan kare sayis1 = kare hiz1 x olayn siiresi.

Ornek: 360 x 0,5 = 180 kare (yarim saniye siiren bir olay icin).

* Gosterim siiresi = kare hiz1 x olay siiresi / gosterim hiz1.

Ornek: 360 x 0,5 /24 = 7,5 saniye.

* Gerekli kare/saniye say1s1 = g&sterim siiresi / olay siiresi x gés-
terim hizi.

Ornek: 7,5 saniye / 0,5 x 24 = 360 k/s gerekir.

* Cekim siiresi = metre bagina kare say1s1 x ¢ekilen metre / sani-
yede kare hiz1.

Ornek: 52 x 300 metre / 360 = 44 saniye gekim siiresi.

* Hareketli cismin gdsterim siiresi = grii alan1/ cismin hiz1 x
kare huz1 / gésterim hizi. (Not: Gériig alani ile cismin hiz1 aym
birimle 8l¢iilmelidir.)

Ornek: 50 cm goriig alan1 / 500 cm saniyede hiz x 360 k/s / 24
= 1,5 saniye gosterim siiresi.

MAKRO GEKIMLERDE ISIKLANDIRMA

Makro (¢ok yakin) gekimler konusunda iki temel nokta vardir. Birin-
cisi, gok az olan alan derinligi (yakina net yapmanin dogal sonucu) ve

optik kaliteyi diizeltmek i¢in ¢ok kisik diyafram kullanma zorunlugu

yiiziinden ¢ok yuksek seviyede 1518a gerek vardir. Ozellikle yiiksek
kare gekimlerde, ¢ogu zaman f/64 diyaframa varan ve hatta gegen

yogunluklarda 1gik kullanihr. Isiklandirilmas: gereken alan nispeten

kiigiik oldugundan, bu konuda fazla sorun ¢ikmaz. Gergi biiyiik lam-
balarla galigirken, hepsini birbirinin yakinina sokup isiklarim kiigiik
bir cisme odaklamak biraz zor olabilir (Tablo 16.5).

Diger sorunu, cisme ¢ok yaklasmas: gereken objektif yaratir. Baza
durumlarda objektifin 6n elemani, cisme 5-10 cm kadar yakin olmak
zorundadir. Bu durum, cismi cepheden 1giklandirmay: ya da dolgu
i1g1 vermeyi zorlagtinr; kamera ve objektif, ipgin oniinii keser.
Konu, yansitic1 bir cisimse, durum daha da zordur. Konunun iistiine
ne kadar 151k verirseniz verin, goreceginiz sey, cismin iistiinde genis
siyah bir daire halinde yansiyan objektif olacaktir.

Iki ¢ziim vardur: Birisi, bir reflektdr kartonuna objektifin sigacag
bir delik agmaktir. Bazen deligin objektifin 6n mercegi kadar genis
olmasina gerek yoktur. Deneyerek géreceksiniz ki gergek caligma
alan1 daha kiigiiktiir ve objektifin genigliginden daha kiigiik gapta bir
delik, gergevenin kenarlarini maskelemeden isinizi gérecektir.

Diger ¢6ziim, yar1 gegirgen bir aynadir. Ayna objektifle cisim ara-
sina konur, hafifge ag1 verilerek kaynagin 11101 objektiften geliyor-
muy gibi cismin {istiine yansitir.

SUALTI CEKIMLERI

Profesyonel kameralarin ¢ogu igin 6zel tasarlanmg sualt: kihflar var-
dir ve bunlan kiralamak kolaydir. Tath su bile énce kirmizi dalga
boyunu, sonra tayfin éteki ucuna kadar tiim dalga boylarini1 emen bir
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16.9. Photo-Sonics 4B, 3250 kare/
saniye hiza ¢ikabilir. Faz kilitlemesi
100 ila 1000 kare arasidrr. (Fotograf:

Photo-Sonics.)

Tablo 16.5. Gorintide biyitme,

pozlamada artis gerektirir.

Diyaframin
Biiyiitme acilmasi
orani gereken miktar
1:10 1/3
1:6 1/2
1:4 2/3
1:3 1
1:2 11/3
1:1.4 11/2
1:1.2 12/3
1:1 2

filtre gibidir. Suyun berrakligina bagl olarak belli bir derinlikten aga-
g1da 151k olmamasinin nedeni budur. Cogu akiiyle galigan kiigitk sun-
gun tipi olmak iizere birgok sualt1 11k kaynag vardir. Ureticinin ver-
digi derinlik sinirlarimi dikkate alin. Bu sinirlarin 6tesine gegmek, agin
basing yiiziinden lambanin patlamasina ve kisa devreye neden olabilir.

SEAPAR

Hydrolmage firmasinin iirettii SeaPar lambalar temelde, 1200 W
Sylvania HMI PAR ampullerdir. Su gegirmez bir kutuya yerletiri-
len lamba, tuzlu suda 70 metre derinlige (yaklaspik 7,5 kg/cm? basing)

inebilir. Cam miktarim azaltmak igin fresnel mercek lambanin éniide

sabittir. Bu yiizden mercek degismedigi icin lambay1 degistirmek

gerekir. Bunu kolaylagtirmak i¢in sualtinda baglanti yapabilen fig-priz

sistemni kullanilabilir. Lambada jelatin filtre ve diger aksesuvarlan kul-
lanmak i¢in aliminyumdan tutucu bir halka ve 20 amper topraklama

hatas: sigortas: olan, su iistiindeki balasta bagl topraklama hatt: bulu-
nuyor. Kirpismasiz tiirde balast segenegi de var. LTM firmas: da ben-
zer iiriin olarak AquaPar’1 iiretiyor.

Su gegirmez koruyucular i¢inde tungsten-halojen PAR 64 (1000
W) ve PAR 36 (650 W) lambalar da mevcut. PAR 36, sualtinda ¢ali-
san ve iki lambay1 1 saat besleyebilen akiiyle ¢alisacak sekilde diizen-
lenebilir. Tungsten kaynaklarda itk huzmesinin dar ya da genis agihi
yayilabilmesi i¢in veya giin 15181 ya da tungsten dengesi i¢in ampul

degistirilebilir.

GORUNTU KALITESININ OLCULERI
Video, film, fotograf ya da bilgisayar monitérii... Hangi aragla ¢aliti-
gimiz 6nemli degildir. Bunlarin, bir gériintiiyli dogru sekilde aktara-
bilme yetenegini tanimlayacak yollara ihtiyacimiz var. Ister objektif,

ister duyarkat ya da video tiip konusunda olsun, 6znel olarak “ber-
raklik” dedigimiz sey ashinda bir¢ok etkenin birlegimidir. - — — —

MopiLasyon TRANsFER FoNKsiYONU

Modiilasyon transfer fonksiyonu, bir gériintilleme sisteminin ince
ayrintilar1 yansitabilme yeteneginin bir 6l¢iisiidiir. Fiziksel olarak
6l¢tim, duyarkat icindeki 1k dagiiminin gériintiideki etkilerini
degerlendiriyor. Bazen kontrast transfer fonksiyonu olarak da adlan-
dirlhyor. Modiilasyon, 6rnekteki en aydinhik ve en karanlik alanlarin
farkini belirten bir terim.

Giderek incelen ve birbirine yaklagan siyah beyaz ¢izgilerden olu-
san bir érnek, filme kaydedilir. Banyodan sonra gériintii, bir mikro
yogunlukéleer ile okunur. Cizgilerin genig ve birbirinden uzak
oldugu yerde, gériintiilleme sistemi onlari, birinin modiilasyon fak-
torli olan (yansitilan gériintiiniin modiilasyonu ile érnek cismin
modiilasyonu birebir ¢akigirlar) tam siyah ve tam beyaz olarak yan-
sitmakta bir sorunla karsilagmaz. Ama ¢izgilerin kigilip birbirle-
rine yaklastig1 yerlerde gériintiileme sistemi onlar1 bulaniklagtirir ve
son noktada, esit yogunlukta bir gri leke haline getirir. Modiilasyon
transfer fonksiyonunun grafigi, sistemin biitiin uzamsal frekanslarda
(milimetre bagina ¢izgi cifti ya da saykil) goriintiiyii dogru sekilde
aktarabilme yetenegini gésterir.

Olgiim, ayrintilar inceldikge goriintii kontrastinda goriilen kaybin
derecesini gosterir (6rnegin, daha yiiksek bir modiilasyon frekansi).
Modiilasyon derecesini belirleyen asagidaki formiilde M modiilasyon,

Ei 1 dir:
ise pozlamadir £ maks - E min

E maks + E min

M=
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Sonug, banyo edilen gériintiiniin modiilasyonu ile pozlanan érne-
gin modiilasyonu arasindaki orandur.
M
Mo
Oranti, dikey eksende tepkinin yiizdesi olarak isaretlenir. Orne-
gin uzamsal frekansi, milimetrede ¢izgi ¢ifti ya da saykil olarak yatay
eksene isaretlenir. Ayrintilar genis oldugu zaman film bunlar, egri-
nin sol tarafinda goriilldiigi gibi, dogru olarak yansitir. Ayrintilar
inceldikge ve cizgiler birbirine yaklagtik¢a (egrinin sag bolimii) fil-
min bunlar1 dogru sekilde yansitma yetenegi azalir (Resim 16.10.).
Cogumuz i¢in modiilasyon transfer fonksiyonu, asila goriintiiyi
kiyaslamaya yarar; ama ondan filmleri, objektifleri, gériintiileme sis-
temlerini vb. degerlendirmek i¢in de yararlamhr. Bir sistemin her 6gesi-
nin (objektif, duyarkat, ham film, video tiipii, bant, monitér) modiilas-
yon transfer fonksiyonu birbiri iistiine katlanarak tiim sistemin modii-
lasyon transfer fonksiyonu haline gelir. Bu tarzda kapsaml bir sekilde
degerlendirildiginde, toplam goriintilleme sistemi olarak filmin halen
yiiksek seciklikli videonun bile iistiinde oldugu sonucuna varihr.

EFEKTLER

Duman

Sette kullanmak icin pek ¢esitli duman iiretme araglani vardir: An-
calarin kullandigy tiirden, iginde tiitsii yakilan duman pompalar,
duman tabletleri, duman tozlar1 vb. Bunlarin hepsi insan sagligina
zararh goriilmektedir. Yalnizca atomize edilmis yaglarla (bebek yagy,
yemeklik yag ve diger ince yaglar) yapilan duman saghga zararsiz
bulunmugtur. Yag, basingli hava ya da nitrojen yardimiyla ¢ok ince
deliklerden gegirilerek atomize edilir. Bu duman ¢ok beyazdir ve
cabucak olusup havada dalgalanan yogun bir tabaka meydana getirir.
Bir bagka iistiinliigii de, havada uzun siire asih kalarak gekimlerde ¢ok
biiyitk zaman kazandirmasidir. Diger tiir dumanlar, zahmetli, bikti-
ric1 iglemlerle her ¢ekimden énce “tazelenmek” ister, dagilmasi igin
yelpazelemek gerekir, sonra durulmas: beklenir. Bu duman piiskiir-
tiiciilerin elde taginan kiigitk birimlerden araba istiine yerlestirilmis
kompresérleriyle endiistri tiplerine kadar her boyu vardur.

Ates

Gergek ates hemen her zaman destek ister. Kendi bagina yeterli poz-
lama saglayabilir; ama gerceve icindeyse, hatta gergevenin kenarina
yakinsa, goriintiide kétii bir halo yaratir ve plam bozar. Alev planla-
rinin sirr1, reostaya ya da kirpigma kutusuna (Resim 16.13) bagh ¢ok
saynda ik kaynagidir. Alev yiikselip algalmaz, pargalar halinde ziplar.
Reostaya bagh bir, hatta iki lambanin parlayip sénen isiklar: inandi-
ria olmaya yetmez; ¢iinkii golgeler, gercek alev iiginda oldugu gibi
kirpisip ziplamaz. Ates, log aydinlatma i¢inde turuncu kirpigma etki-
siyle yaratilir. Isng1 1sitmak i¢in CTO kullamilabilir ve kirpigma da bir-
ok yoldan elde edilebilir. Parlak aliiminyum folyo, 1s181n 6niinde sal-
lanan eller, dénen aynali tamburlar en ¢ok kullanilan yontemlerdn’
Ama en sade ve inandirici yontem, “iyi bir gozii olan” bir ytk¢inin
kullandig reostaya bagh bir 11k kaynagidir. Ug reosta kullanilacaksa
iki 151k¢1 gerekir. Monoton bir gériiniim yaratmamak i¢in dalgalan-
malarin yeteri kadar rastgele olmasina dikkat edin.

Daha yiiksek bir teknolojiye dayanan bir yéntem, kirpigma iireteci
kullanmaktir. Bunlarin iki tiirti vardar. Birincisi, rastgele kirpigma hiz
araliklan1 programlanabilen rastlantisal iiretegtir. Ikmc151, bir optlk
algilayic1 yardimiyla bir mumun ya da alevin 11g1m “okuyarak” reos-

Ozgiin Deney Ornegi

MU U U UWWWUULAUUULL

Ozgiin Deney Orneginin Ol¢iimii

Kameranin Verdigi Gorlinti

Kameranin Verdigi Gériintiiniin Olgimi

16.10. Modiilasyon Transfer Fonk-
siyonu bir kameranin, objektifin, bir
kodekin ya da bunlarin herhangi bir
birlesiminin, 6zglin 6rnegin keskin
kenarlarini ve kontrastini ne kadar
bozdugunu dlger.
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16.11. Duman ve yagmur olmasa,
Dokuz Buguk Hafta (Nine and 1/2
Week) filmindeki bu goriinti glictn-
den ¢ok sey kaybederdi.

tay1 bununla eggiidiimlii olarak degistirir. Bu, 6zellikle ategin ana kay-
nak oldugu ve ger¢evede goriindiigii sahnelerde ¢ok etkilidir. McIn-
tire Enterprises firmasi, 10 kW’lik reostay1 yénetenden 2 kW’hk bir
lambay1 dogrudan kontrol eden tiire kadar ¢ok ¢esitli “biryiilia kutu”
tiretmektedir (Resim 16.13). Bunlarin hepsinde ayarlar degistirilebilir.
Elde taginan kii¢iik mumlara ya da gaz lambalarina minik duylar ve
ampuller takilabilir. Bunu tagiyan oyuncunun gémlek kolunun iginden
gelen birkabloyladalgaliakimdan ya da oyuncunun gévdesine baglanan
bir akiiden gelen dogru akimla beslenebilirler. Bir borunun iistiine agil-
mug deliklerden pompalanan gazin yanmastyla olugturulan alev ¢ubuk-
lan, gergek atesten ¢ok daha giivenli ve denetlenebilir bir yontemdir.

Tv Ve PrRoJEKTOR EFexTi

Alevde oldugu gibi televizyondan yansiyan igktaki degisiklikler de
en iyi sekilde reostayla gergeklestirilir. Fresnel spot ya da porselen
duya takili ve éniine bir dagitic1 iltre konmug normal bir ampul, gk
huzmesini gergekgi bir simir icinde tutmasi i¢in 6nii agik bir kutunun
i¢ine yerlestirilir. Genellikle kutunun &niine siyah beyaz televizyo-
nun mavimsi 1g1m taklit etmek igin yarim ya da tam mavi CTB filtre
konulur. Artik hemen herkes her tiirlii rengi yansitan renkli televiz-
yon seyrettigi halde, mavi ik gelenek haline gelmistir. Burada da
151k dalgalanmalarini yapan kisinin sahnenin akigina duyarli olmas: ve
dalgalanmayi rastgele yapmas: énemlidir. Gergek televizyondaki 1stk
dalgalanmasi ilmlerde yapildigindan ¢ok daha azdir; ama olayn akig
i¢inde seyirci bunu yadirgamaz.

Sinema projeksiyonu etkisi de aym yoldan gergeklestirilebilir; ama
daha yumugak bir gériiniim icin 11g1n yansimasini saglamak gerekir:
Film projeksiyonu genis bir perdeden yansir, halbuki televizyon daha
kiigiik bir ik kaynagidir. Bu etki, portatif bir projeksiyon makine-
sindeki filmi seyircilere dogru oynatarak da gergeklestirilebilir. Tabii
goriintillerin seyirciler tistiinde net bir sekilde gériinmesini engelle-
mek icin objektifin netlik ayarini bozmak ya da biitiiniiyle yuvasin-
dan gikartmak gerekir. Bu yontemin sakincasi, projeksiyon makinesi-
nin ok fazla giiriiltii gikartmasidir. Cekimi sessiz yapiyorsaniz sorun
yoktur. Projeksiyon makinesini bir camin arkasina koyarak sesi azalt-
mak miimkiindiir.
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GeCe EFexTi-AMERIKAN GECESI ; 6.;2. Blir MOIIe :Beam Projecter,
Gergek mekanlarda gergek gece cekimi yapmanin ¢ok zor oldugu (4N Jauzl goigeler yalafr; Bra
donemlerde “Amerikan Gecesi” (Ingilizcedeki karsiligi Day-for-Ni- gg::ll(iﬁ PhECTRl ;e S er ek
ght'tir. [Geceleyin Giindiiz]) 6nemli bir teknikti. Yiiksek hizda film-
lerin, video kameralarda elektronik renk kazancimn, hizli objektifle-
rin, yiiksek etkili HMI ve sanganlarin ortaya ¢ikmasiyla, gece efekti
eskisi kadar sik kullamlmaz oldu. Siyah beyazda gece efekti icin kiz1-
lalt1 11nlara duyarh filmle beraber Wratten no. 25 gibi bir filtre kulla-
nilabilir (Resim 16.15).
Geleneksel olarak gece etkisi, gélgelerin kisa oldugu tam giin orta-
sinda gergeklestirilir ¢iinkii uzun gélgeler, sahnenin giindiiz ¢ekil-
digini ortaya koyar. Tabii, gékyiziini gérmek kesinlikle yasaktir.
Renklide (hem film, hem video) 1,5 ila 2,5 diyafram kadar az poz-
layarak inandiric1 bir etki elde etmek miimkiindiir. Tungsten filmle
gcekerken 85 filtreyi gikartarak ya da video kameranin beyaz ayarimi
tungsten 1518a gore yaparak ayipaginin mavisi taklit edilebilir (Yiiksek
Segiklikli Sinematografi bliimiinde Resim 9.43’e bakin).
Harrison and Harrison firmas: bir dizi gece efekti filtresi {iretmekte-
dir. 1 numaralisi mavi-kirmizidir. Mavi, gece efekti yaratirken kirmizi
bilesen de ten renginin dengesini korur. 2 numarahsi ayni1 renktedir;
ama kontrast1 diigiiriir, bu da gece efektini korumaya yarar. 3 numa-
ralis1 daha biiyiik derecede kontrast kontrolii saglar. Bu filtrelerin poz-
lama katsayis1 2 diyaframdir. Diinyanin bagka iilkelerinde gece efektine,
bununicat edildigiiilkeye gdnderme yapilarak “Amerikan gecesi” denir. 16,13, Cok islevli bir kirpisma tab-
Frangois Truffaut'nun ABD’de Day for Night (Giineste Gece) adiyla bili-  osu. (Fotograf: Mckntire Enterprises.)
nen filminin ézgiin ad1 La Nuit Américair’dir (Amerikan Gecesi).

AvisiGr ErexTi

Purkinje etkisini inceledigimiz bélimden hatirlayacaginiz gibi, ay 151
ginin renginin mavi oldugu, genel kabul géren bir degerlendirme-
dir. Ay 15181 icin mavi renk kullanimi tartigmalidir, bazilar1 bu etkiyi

gercekei bulmaz ve titizlikle dogrucu birgok kimse, ay 1181 etkisi icin

1/2 degerinden daha yiiksek CTB kullanmaz. Tam CTB ya da cift

kat mavi kullanmak, daha yaygin bir uygulamadir. Tabii biitiin bun-
lar, genel ana renk dengesinin iizerine eklenen mavilerdir. Bazilar1 da

oyuncularin ten rengini biraz daha hos hale getirmek icin ¢ok az mik-
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16.14. (Ustte solda) Lightning Stri-
kes firmasinin Thundervoltz araci, 70
kW simsek etkisi yaratabilen tagina-
bilir bir kaynak. Simsek etkisi Urete-
cini gereginden kiglk tutmak, ciddi
bir hata olabilir. (Fotograf: Lightning
Strikes)

16.15. (istte sagda) Yojimbo (Toho,
1961) filminden bu karede goriil-
digu gibi, siyah beyazda gece etkisi
yaratmak daha kolaydir.

tarda lavanta rengi filtre de ekler. Renk béliimiinde Resim 12.18'de
gordiigiimiiz gibi, kimi goriintii yonetmenleri daha u¢ noktalara
gidip siyan (camgobegi) filtre kullanar.

Su Erexti

Sudan yanstyan 151k piriltilar: giizel ve zevkli bir efekt olabilir. Bun-
lan1 birgok sekilde elde edebilirsiniz. Kimileri kirik ayna parcalar1 ya
da kingtinlmg aliiminyum folyo aracih: ile giiglii bir yonli 181
(genellikle fresnel lamba ya da PAR 15181) yansitir. Bunlar biraz gos-
terigli ve yapay kalir. En iyi etki, gercekten su kullanilarak yaratilir.
Yeteri kadar giicli bir 151k kaynag: kullanirsaniz, derinligi az ve igi
siyah bir tava i¢indeki suyun kendisi de ¢ok yansitic1 olabilir.

YaGmur

Yagmur, set boliimiiniin isidir; ama 15181 da ilgilendirir. Gériiniir ola-
bilmesi i¢in yagmurun arkadan aydinlatilmas: gerekir (Resim 16.16).
Cepheden aydinlatma, siddetli saganak yagisin disinda hig ise yara-
maz, onda bile etki ¢ok zayif kalir. En siki kontrol altindaki yagmur
efektinde bile su her yere ulagir. Pek ¢ok 6nlem almak gerekir:

* Biitiin baglant1 pabuglarini, ézellikle dagitim kutularim onluk
takozlarin istiine koyarak yerden yiikseltin. Hepsini naylon
torbalara koyup uglarini ve agizlarin1 bantlayin. Kamera bands
suya dayanmayacag; i¢in elektrikgilerin izole bantlarim kullanin.

* Her seyi topraklamaya ¢aligin.

* Biitiin lambalara yagmur sapkas1 gegirin. Bityitk lambalarin
merceklerini koruyun. Uzerine su gelen sicak cam paramparga
olup etrafa savrulur.

¢ Malzeme masalarin1 ve yedek malzemeleri kalin plastik ortii-
lerle &rtiin.

* Elektrik malzemesiyle ¢alisan ekip elemanlar1 yalitkan ayakka-
bilar giymeli ve lastik paspaslar tizerinde durmal.

* Biitiin elektrik kurallarina Tanr1 emri gibi itaat edin.

Biitiin yagmurkosullarinda (ister gergek, ister yapay olsun), kamera
i¢in bityiik bir plaj ya da bahge semsiyesi, aliiminyum kaph “uzay bat-
taniyesi” ya da yagmurluk kibf isteyin. Birgok HD kameranin &zel
tiretilmis yagmur koruyucusu vardir. Filtrelerin de korunmasina dik-
kat edin. Filtre ya da objektifteki su damlas: ¢ok belirgin olarak gérii-
niir ve rahatsiz eder. Daha agir hava kosullarinda, bir “yagmur sap-
tinc1” kullanmak gerekir. Teknelerin kaptan képriilerinde kullami-
lan bir fikirden kaynaklanan “yagmur saptiric1”, objektifin éniinde
dénen yuvarlak bir camdir. Uzerine gelen su damlalarini kenara fir-
latarak objektifin 6niinii temiz tutacak kadar izl déner. Bir uyari:
Stedikam ile kullamrken dénen cam levha bir jiroskop islevi gorerek
giiclii bir sekilde kameranin yéniinii saptirir ve operatdriin kontrolii
digina gikartir. Bir baska cihaz da temiz saydam cam filtre istiine hava
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ya da nitrojen iifleyerek suyu uzaklastirir. Hava ya da nitrojeni sagla-
yan tanklar ya da pompalar hantal ve agirdar.

SimsEK

Etkili olmas: i¢in simgegin ¢ok giiclii olmas: gerektiginden, 6zellikle
bu is i¢in yapilmug bir cihaz kullanmak gerekir. Lightning Strikes fir-
masiun temelde inamlmaz derecede giilii strobo 151k kaynag: olan
makineleri diinyanin hemen her yerinde kullanilmaktadir (Resim
16.14). Gergek simsegi cok sadik sekilde taklit edebilmek i¢in bunla-
rin gakig giig ve sskhigim degistiren kontrol pargalari vardir. Daha da
gercekei olmak igin, birkag birim birlikte kullanilabilir. Cok uzakta
olan firtinalar diginda, gergek simgekler ¢ok degisik agilarda cakar.
Sahne geregi yaklagan bir firtina varsa, usta bir operatdr firtina yak-
lagtikca aletlerin cakis giiciinii ve sikhigini artirir.

Eski simgek makinelerinin ¢ogu, kémiirlii ark esasina dayanur. Bir
redresorden ve manivela kollariyla birbirine yaklagtirilip uzaklagtiri-
lan kémiir ¢ubuklarindan olugur. Bu hareketle ortaya ¢ikan ark, ¢ok
inandira olan giilii ve anlik 151k patlamas1 meydana getirir. Bu s igin
bir ark lambasi da kullamlabilir. Dogru akimin kutuplar1 degistirile-
rek “yanlig” baglanir, sonra cakma levyesi harekete gecirilir. Kémiir-
ler kisa, giiclii bir ark meydana getirir; ama kutuplar ters oldugu i¢in
devam etmez. Bu teknik hala gecerlidir; ama ¢ok seyrek kullanilir.

Bu tarz efektler bir jeneratére agir yiik bindirir, bu yiizden bu
isleme baglamadan &nce jeneratére bagh baska lamba ya da cihaz varsa,
bunlar devreden ¢ikarilmalidir. Bu efekt i¢in bazen flag ampulleri de
kullanilir. $imgek efekti tek bir plan igin gerekiyorsa ve makineleri
kiralamak ekonomik olmayacaksa, kiigiik flag ampulleri de i gérebi-
lir. Daha uzun yanmas siiresine sahip M tipi flagampulleri bu i§ i¢in en
uygun olanlardir. Normal flaglarin ¢akisi cok hizlidir ve obtiiratériin
kapal oldugu ana denk gelerek hi¢ gériinmeyebilirler.

ATESU SiLAHLAR

Patlayan atesli silahlardan ¢ikan 1k pariltisi, obtiiratériin kapah
oldugu ana denk gelebilecek kadar kisa siirelidir. Genel yéntem,
kamera operatériiniin vizérden bakarak bu parlamalan izlemesi-
dir. Eger operatdr gorebiliyorsa, bunlar filme kaydedilmedi demek-
tir. Operatoriin gorebilmesi, parilt1 olustugu anda obtiirator aynasi-
nin bunu vizére yansittiginin isaretidir. Ne kadar énemli olduguna
bagl olarak, bir tekrar daha yapmak gerekebilir.

Bu sorunu hafifletmek i¢in gesitli seyler yapilabilir. Barut yerine
bir elektrik kivileimi ve kimyasal bir malzeme kullanarak 1k parla-
mas1 yaratan aksesuvar silahlar vardir. Bunlarin bir bagka iyi yani da,
¢ok daha giivenli olmalaridir. Daha giivenli olmas: zaten bagh bagina

16.16. Yagmur etkisi, Dokuz Buguk
Haftafilminin bu karesinde de gorul-
dugu gibi, arkadan aydinlatma yapil-
mazsa asla etkili olmaz.
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iyi bir seydir, bir de alinacak giivenlik énlemlerinin masrafindan ve

zaman kaybindan kurtulmak stiinliigii var. Ayrica bir ehliyetli ategli

silah uzmani ile yangin giivenlik memuruna da gerek kalmayacak-
tir. Bu elektronik silahlar daha uzun siiren pariltilar iiretiyor, boylece

tekrar cekimlerin de sayisi azahiyor.

Silahin ateslenmesini obtiiratdriin agik oldugu ana denk getiren
baz1 sistemler de vardir. Béylece her seferinde alev pariltisinin kayde-
dilmesi garantilenmis olur. Bu sistemlerin Rolls-Royce’u, bir zaman
diizgiisii tireteci kullanarak her ateglemede kamera ile kesin egzaman-
lhk saglayan Aaton TCGun'dir. Her ateglenmede obtiiratére kilit-
lemenin diginda, zaman kodlu bir simirlayic1 yardimiyla patlama sesi
sirasinda ses kayit cihazinin kayit seviyesini de digiiriir. Silah patla-
mas1 gibi ¢cok yiiksek ve ani giiriiltiiler, ses kayit cihazlarinin ¢ogunda
bir kesiklik yaratir. Mikrofon &ylesine agir1 yiiklenmigtir ki, banda cok
yiiksek bir giiriiltii kaydetmek yerine bir anhk bir 6lii nokta yaratir.

SILAHLARDA GUVENLIK

Silahlar, ancak ehliyetli bir ategli silahlar uzmam tarafindan korun-
mali ve hazirlanmalidir. Cogu yerde bu yasal bir zorunluktur. Ayn:
sey, insanlara, aksesuvarlara ya da sete yerlestirilen fiinyeler icin de
gegerlidir. Fiinyeler, kara barut dolu kiigiik kapsiillerdir ve tehlike
yaratabilirler. Cekim sirasinda silah ateglenmeyecekse uzman, meka-
nizmayi (top ya da sarjor) agmali, bos oldugunu gérmeli, sonra oyun-
culara ve kamera ekibine de géstermelidir.

Kurusikimermiler kameradan yana ateglenecekse, setgilerin kamera,
operatdr ve asistan1 koruyacak bir kalkan yerlestirmeleri gerekir. Bu
da genellikle, arkasindan film ¢ekebilecek kadar temiz ve seffaf, insan-
lar1, objektifi ve kameray: koruyabilecek kadar sert bir polikarbonat
olan Lexan’dir. Bu kalkan saglamca tutturulmali, hareket sirasinda
diigiip kalkan dublérlerden yoniinii sagiranlarin garpmalarina ya da
savrulan iskemlelerin darbelerine karg1 yastiklar, cuvallarla korunma-
lidir. Lexan’in kolayca ¢izilebilmek gibi bir dezavantaji oldugu i¢in,
set ekibinin ¢ok dikkatli davranmas: gerekir.

PatLamaLAR

Kiigiik patlamalar, havai figek, patlayan cam gibi sahnelerde de aym
tiir kalkan gereklidir. Kiigiik patlamalarda, kamera takirmi da havaya
firlayan cisimlere karg1 korunmalidir. Ekibin bag: iistiinde tutulan bir
battaniye ¢ogu zaman yeterlidir.

Biiyiik patlamalarda kamera ya yerinde sabitlenip uzaktan kuman-
dayla ¢alistinlmali, ya da video assistle ve uzaktan kumandali baglikla
yénetilmelidir. Bu durumda ya hasara kargi gii¢lii ve saglam koru-
yucu kasalar, ya da feda edilebilir kameralar kullanilmalidir. Patla-
malar genellikle degisik hizlarda ¢ahsan ¢ok sayida kameralarla geki-
lir. En azindan bir ya da birkag kamera 250 kare/saniye ya da daha
yiiksek hizlarda caliymalidir. HMI PAR lambalar igin de patlamaya
kars1 korunakh kaza kutular: vardir. Bunlar lambalar patlamaya karg:
korumak i¢in degil, patlayic1 bir ortamda lambalarda olabilecek bir
elektrik kivileirmini etkisiz hale getirmek igin kullanihr.

ZAMAN ARALIKLI CEKIM

Zaman arahkh ¢ekim, entervalometre denen, her pozun siiresini ve poz-
lamalar arasindaki siireyi kontrol eden elektronik bir cihazla gergeklesti-
rilir. Norris Intervalometer, 1/16 saniye pozlama siiresinden baglayarak daha
uzun siirelerle devam eder. Bilgisayar, iPhone/iPad gibi araglar da kame-
raya baglamp entervalometre gérevi yapabilir. Iki pozlama arasindaki
arahklar saniyenin bir bélimiinden saatlere, hatta giinlere kadar uzar.




Uzun pozlamali ¢ekimlerde yalmz zaman gegisi etkisini degil,
konunun bulaniklagmasini da elde edebilirsiniz. Bu etki otomobil far-
lary, hareketli bulutlar ya da akan dereler gibi konularda ¢ok gii¢lia
olarak gériiliir. Zaman arahkh ¢ekimdeki sorun, ¢ekim boyunca poz-
lama degerlerinin degismesidir; 6zellikle de giinden geceye ya da
geceden giindiize geciglerde ya da hareket halindeki yogun pargal
bulutlu havalarda. Bunu bir zamanlama cihazi ile kontrol edebilirsiniz
yoksa kameranin yaninda kalip pozlamay: elle diizeltmeniz gerekir.
Cekim sirasinda alan derinliginin degismesini istemiyorsaniz, pozla-
may diizeltmek i¢in diyafram degistirmek yerine, normal yogunluk
(ND) filtreleri takip ¢ikartmaniz ya da obtiiratér agisini degistirmeniz
gerekir. Pozlamalar arasinda ¢ok uzun araliklarla gekim yapildiginda,
objektiften gelen 151k obtiirator ¢evresinden sizarak filmi puslandira-
bilir. Bunu &nlemek igin “drtiicii obtiiratdr” diye bilinen ek bir obtii-
ratdr daha kullanilir. Entervalometreyi kiralayan yerlerden bunu da
temin edebilirsiniz. Tablo 16.6, zaman aralikhi ¢ekim i¢in ¢ekim siire-
sine gore gdsterim siirelerini vermektedir.

ZAMANI DiLIMLEMEK

Bu, reklamlarla ve en iinlii 6rnegi olarak da Matrix filmiyle popii-
lerlik kazanmg bir efekttir. Bu efektte bir karakter aniden “donar”
ama kamera karakterin ya da cismin etrafinda kaydirma arabasiyla
dénmeye devam eder. Bu efekt, konunun gevresine dizilmis 35 mm
fotograf makineleri ile gergeklestirilir. Normal sinema kamerasi da
bu dizinin bir pargasidir. Hareketin donma aninda biitiin fotograf
makineleri tetiklenir. Sonra bu fotograf kareleri taranir ve birbirine
eklenerek bir film plam olugturulur (Resim 16.1).

Goziiniiziin 6niinde géyle canlandirin: Cok yiiksek kare hizda
¢ekim yapan bir kameranin, konunun etrafinda g6z agip kapayana
kadarki siirede diyelim ki 90 derece dénebilen bir araca yerlestiril-
digini diigiiniin. Ara¢ yildirim hiziyla hareket ettigi i¢in, konu daha
kipirdayamadan kamera onu her yanindan goriintiilemistir. Fotog-

16.17. Sette simsek efekti icin kul-
lanilan bu tur araglar genellikle
15tk ekibi tarafindan gergeklestiri-
lir. Burada gorilen arag, Sihirbazin
Ciragr filminde 151k sacan top igin
Michael Gallart tarafindan yapildi.
Bir akiiden 12 volt ile beslenen ve
bir LED reostasi ile ayarlanan ug cep-
heli bir LED kiimesinden olusmakta.
Calisma o6rnegdini Resim 16.18'de
gorebilirsiniz.
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16.18. Isik topu. Sette kullanilirken
kostiimcdler kablolari gizleyecek.

raf makinelerinin yaptigi da budur; istediginiz kadar ¢ok nokta-
dan konuyu ayni anda gériintiilerler. Uygulamada konu genellikle
bir yesil perde éniine yerlestirilir, yesil perde yerine de fona, fotograf
makineleri dizisinin yapay saryo hareketine uyacak sekilde gekilmis
canl sahnenin goriintiisii yansitilir. Sonug, ortada donmug bir konu
cevresindeki canh hareketin etrafinda dénen bir saryodur. Fotograf
makineleri, diigiinebileceginiz her tiirlii hareketi saglayacak sekilde
dizilebilirler, etki yalnizca donen bir saryo hareketiile siurli degildir.

PUSULAYLA GUNESIN YERiNi BELIRLEMEK

Giines ya da ay1 goriintiileyecek planlar icin ti¢ sey gereklidir: Gok
cisminin ¢ekmek istediginiz andaki tam durumu, iyi bir pusula ve
¢ekimi yapacaginiz yerin jeomanyetik sapmalari hakkinda bilgi.

Once pusulalar hakkinda birkag séz. Iyi bir tane edinmelisiniz. Her
pusula manyetik kuzeyi gosterir; ama size en az 2 dereceye kalibreli
ve hassas olarak ayarlanabilen bir arag lazim; bu da ya optik gériislii ya
da askeri tiirden mercekli bir pusula demektir. Ozellikle giin dogum-
lar igin biiyiik hassasiyet gerekir. Pusulalar hakkinda belki de en az
bilinen sey, diinyanin her yerinde aym hassasiyetle ¢aligmadiklaridir.
Pusulalar belli bélgelere, 6zellikle kuzey ve giiney yar1 kiirelere uyma-
lan igin belirli bir kargi agirlikla ve belli 8l¢iide manyetiklestirilerek
iiretilirler. ABD icin tasarlanmig bir pusula, kutup bélgesine yaklag-
tikca, giderek yeri isaret etmeye baglar. Pusulamn kutusunu nasil tutar-
sanz tutun, hicbir 6l¢iim yapamazsiniz. Ignenin biitiin ¢abasi ufku
degil, yeri géstermek icindir. Pusulay: aldiginiz yerden enlem olarak
cok farkli bir yere gidecekseniz, o bolgeye gére yapilmg bir tane edin-
meye dikkat edin. Pusula iireticilerinin ¢ogu bu soruna kars1 ¢oziim-
ler sunar. Isvegli pusula iireticisi Silva firmasi, beg degisik iiriin sunar:

MN Manyetik Kuzey

NME Kuzey Manyetik Ekvatoru
ME Manyetik Ekvator

SME Giiney Manyetik Ekvatoru
MS Manyetik Giiney

Suunto firmasi, her yerde kullamlabilen “Diinya Pusulalan” iire-
tir. Bu pusulada igne ve miknatis ayri ¢ahisir; béylece manyetik kuze-
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STEELE CETVELI

ZAMAN SIKISTIRILMASI / ENTERVALOMETRE
GOSTERIM SURES s % 5 10s 155 205 30s ] 20 50 10D 200
KARE SAYISI 24 48 120 240 360 480 720 1440 2880 7200 14400 28800
POZLAMA ARALIGI GEKiM SURESI
Saniyede 12 kare % 45 108 20s 305 408 i) 20 0 100 200 400
Saniyede 8 kare 3 ) 15
Saniyede 6 kare 4s 10 20 4D 80 200 40D 800
Saniyede 4 kare 65 1D 90s 20 kD) 6D 120 300 15 25
Saniyede 3 kare 8s 2D40s 25400
Saniyede 2 kare T 12s 15 25 4
Saniyede 1 kare 2s 0 25 15 8s
2saniyede 1 kare 485 L} 45 85 165
3 saniyede 1 kare 72 2524D 65 128 us
4 saniyede1 kare 965 3012 35120 85 165 325
5 saniyede 1 kare 20 408
8 saniyede 1 kare 30125 26165 .
10 saniyede/kare 40 368S
15 saniyede/kare 6D ) 56
20 saniyede/kare 8 66165
30 saniyede/kare 120 106
1 dakikada 1 kare 24D 206
2 dakikada 1 kare 48D 406
5 dakikada 1 kare 25 45 108 205 308 405 26125 56 106 256 506 1006

(S=s=saniye)} (M=D=dakika) (H=S=saat) (D=G=gin)

BASAMAK 1- Olayin perdede ne kadar sire gérinmesini
istediginizi belirleyin.

BASAMAK 2- Olayi gergek zamanda ne kadar siire gekmek
istediginizi belirleyin.

BASAMAK 3- Sol siitundaki pozlama araligini verin.

Not: Bu cetvel yalnizca bir kilavuzdur. Aradiginiz sayilar bu

ORNEK: Goériintli yénetmeni 15 saniye gdsterim sireli
zaman aralikh gekimle bulutlarin gegisini goriintilemek isti-
yor. Filmi cekmek icin alti saat vaktiniz var. Once “Gésterim
Stresi” satirnda “15s"yi bulun. Situnu asag dogru takip
ederek “6S” veya alti saati bulun. O satin sola dogru takip

ederek “Pozlama Arali@” situnundaki poz araligint bulun: 1

cetvelde yoksa, en yakin sayilardan hareket ederek aradigi- paldarts [ kare.

nizi yaklasik olarak”tahmin” edebilirsiniz.

FORMUL: saniye olarak gekim siiresi béli kare olarak goste-

rim slresi esittir pozlama arahg.

yin dikey yonii etkisinden kurtulur. Yon bulma (GPS) araglarimin
¢ogu kuzey yarikiirede kullanilabilir. Kullandiginiz aracin manyetik
kuzeyi mi yoksa gercek kuzeyi mi gésterdigine dikkat edin. Bu fark-
larin dizeltilmesi gerekir.

SAPMALAR

Pusula kullanirken kargilagilan bir sorun daha var. Kuzey yarikiirede
kuzey-giiney dogrultusundaki ¢izgilerden yalmzca ikisi iizerinde
pusula gergek kuzeyi gésterir. Bunlardan biri Rusya’nin kuzeyinden
Ekvator’a inen, digeri ise ABD’de Wisconsin'den Alabama’ya ve ora-
dan daha giineye giden ¢izgidir. Diinyanin baska biitiin noktalarinda
pusula gergek cografi kuzeyin hafifce batisi ya da dogusunu gésterir.
Hatanin agisina “manyetik degisiklik” ya da “sapma” denir. Manyetik
kuzey, cografi kuzeyin 1000 mil kadar giineyinde, Kanada’mn kuzey
kiyisindaki Hudson kérfezinin kuzeyinde, Bathurst adasindadir. Kata-
sal ABD’de bu hata agis1 25° dogu ile 23° bat1 arasinda degigir. Alas-
ka’daki sapma 15° ila 36° dogu arasindadir. Sifir sapma ¢izgisinin bati-

Tablo 16.6. Zaman aralikh ¢ekim
hesaplari igin Steele cetveli. (Lance
Steele Rieck’in izniyle)
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Los Angeles, California
Latitude 34°03'N Time Zone: 8 Pacilic
Longitude 118° 14'W Dawight Savings Time
Magnetic Declination 14°E { 4/ 101 10 10/2801)
Azumiah  earings are gven for MAGNE 1C NORTH. 150 NOU make a correction wih vour 5.
The Magnene Declination has been used i 1he calctdations
Day
Date SUNRISE Azimutn Le SUNSET Azimutn Ousk
Wed 10/24/01 648 AM 7:05 AM 3 11:03 6:08 PM 242° 6.25PM
Wednesday, October 24, 2001
15 minute intarvals AZ’- AZmuth ALT”- Atttude
AZ AT st 2 AT st AZ MT S1° AZ AT SE° AZ AT st
7AM 89 -1 - 113 26 205 12PM 154 43 1.07 201 37 133 SPM 232 13 4.33
91 1 573 117 28 1.88 159 44 1.04 205 35 1.43 234 10 5.67
68 4 143 10AM 120 31 166 164 44 1.04 M 209 33 154 237 7 8.14
8 7 8.14 123 33 1.54 189 44 1.04 212 31 1.66 239 4 143
8AM 88 10 5.67 127 35 1.43 1PM 174 44 1.04 216 28 1.88 6PM 241 1 573
100 13 433 131 37 133 179 43 107 219 26 2.05 243 -1 L
102 16 349 11AM 135 39 123 184 42 1.1 PM 222 23 236 265 -4 -
105 18 3.08 139 40 1.19 188 &1 1.15 224 21 2.60
9AM 108 21 260 144 41 115 2PM 183 40 1.19 227 18 3.08
111 24 225 149 &2 1.1 197 38 1.28 230 15 3.73
* Shadow Length = Object Height x Shadow Factor (ST}
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SUNRISE 7.05 AM 90° Azimuth Bearings in Degrees SUNSET 608 PM 242°
; : Wide Screen Sottwate™
£ sunPATH™ © 1995 David Parrien USA: (318) 764-3639 Lioensed 1o BLAIN BROWN

16.19. SUnPATH yaziliminin Grettigi
bir giines zaman ¢izelgesi. Birgok

. akilli telefon ve kalem bilgisayar da
ayni hizmeti verebilir.

sindaysamz, sapmay: ¢gikartirsiniz; ¢izginin dogusundaysaniz, sapmay1
eklersiniz. Belirli bir yer i¢in daha ayrinuh bilgi istediginizde, bolge-
deki hava alarunin ugus kontrol merkezini giiniin 24 saatinde arayabi-
lirsiniz. Yabanci mekanlarda bélgeyi aynintili gosteren iyi bir harita ve
bulundugunuz enlemi ile boylarm tam olarak belirleyebilmek icin de
GPS belirleyici kullanmak sarttir. Biitiin bunlar1 hallettikten sonra sira
giines ya da ay hakkindaki bilgilere gelir. Zamamn belirli bir nokta-
sinda giiney agisiu (azimut) ve yiiksekligini (ufukla yaptig1 agiy1) bil-
meniz gerekir. Resim 16.19'daki 6rnek, bir “giinesin konumu” prog-
ramu ile yapildi. Birgok “akalli telefon” programu bu konuda bilgi saglar.

Bu tiir programlar belirli tarihlerde, yakinlardaki cisimlerin gélge-
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lerinin uzunlugunu belirlemek ya da giines i1g1n1n belirli bir sekilde
ieri girmesini istediginiz bir dekor kurarken ya da bir pencere yerles-
tirirken kilavuz olarak da kullamlabilir. Bu hesaplar1 yapabilmek i¢in
egimolger denen ve dikey agilar1 Slgen bir alete de ihtiyacimiz vardir.

FILMi VIDEOYA AKTARMAK

24 kare/saniye ¢ekilmis filmi 29,97 kare/saniye hizda videoya akta-
rirken, diizeltilmesi gereken bir hiz uyusmazlig: ortaya gikar. Geg-
meli videoda 60 alan/saniye (kare bagina 2 alan) vardir; boylece beg
alan 5/60 = 1/12 saniye siirer, bu da iki film karesinin gsterim siiresi-
dir. Sorunun ¢8ziimii, her film karesini kargihgindaki video karesine
kaydetmemektir.

Ilk film karesi 3 video alanina aktarilir. Sonraki film karesi 2 video
alanina aktarilir. Film igin toplam siire 2/24s = 1/12s, bu da aym
sayida karenin NTSC'de gosterilecegi siiredir (3/60s +2/60s = 5/60s =
1/12s). Bu iglem biitiin film karelerine uygulanir.

Buna iige iki indirme denir ve 3:2 indirme seklinde yazilir. Bura-
daki sorun, bir film karesi saniyenin 1/20 siiresinde gésterilirken dige-
rinin 1/30 siiresinde gdsterilmesindedir. Bu yiizden filmdeki panlar
sinemada ya da bu iglemi gerektirmeyen PAL videoda gériildiigiin-
den daha az yumusaktir. 25 kare/saniye hizda gekilen filmlerde bu
islem gerekmez.

TeLEsINEYE HAZIRLIK
Artik ¢ogunlukla filmler laboratuvardan giktiktan sonra telesine fir-
malarina gider ve dogruca videoya aktarilir. Filmi videoya aktarmaya
telesine denir. Aktarma iglemi yapilirken ayn1 zamanda renk diizelt-
mesi (kerteleme) de gergeklestirilir. Giinliik ig kopyalar: i¢in kabaca
yapilirken dagitim kopyalar igin ince ayar da yapilir. Kerteleme sira-
sinda renk uzmani pozlamays, kontrasti, birincil ve ikincil renkleri
cok hassas bicimde diizeltir. Power windows yontemini kullanarak bir
kare icindeki bir alanda bagimsiz diizeltme yapabilir. Bazi sistemlerde
bu yéntem ayni anda karenin iginde birka¢ alana uygulanabilir; bu
diizeltme gergeve iginde hareket eden gériintii unsurlarnini izleyebilir.
Renk diizeltmesi sayisal arakopyada da benzer yéntemle olusturu-
lur. Sinemalarda gésterilmek amaciyla gekilen uzun metrajh filmler
bile girisik kurgu ve giinliik video iy kopyalar: i¢in telesine yapihr.
Telesineye hazirhk i¢in dogru adimlar atmak 6nemlidir. Burada hata
yapmak, yapimciy1 6nemli él¢iide masrafa sokar, bu da is giivenligi
agisindan iyi degildir.

* Yesil ekran, ahsilmadik renk dengesi, degisik hizda ¢ekim gibi
olagandigi bir sey yapacaksamiz, ¢ekime girigmeden 6nce tele-
sine firmasiyla goriigmekte yarar vardir.

* 24ile 30 kare/saniye arasindaki hizlarin digindaki aktanim hizlan
her firmada bulunmayabilir, ¢ekimden &nce kontrol edin.

* Gri kart1 renk dengesi diizgiin ve dogru pozlanmig olarak ¢ekin,
ozellikle aktarim sirasinda teknisyenin yaninda olmayacaksaniz.

* Telesine teknisyeniyle baglant: kurun. Telefonlailetilen bir bilgi,
kamera raporunda bir not énemli seylerdir. Baz1 gériintii yonet-
menleri ¢ekip bilgisayarda igledikleri saysal fotograflar1 ya da
benzer seyleri de gonderirler.

* Goriintii ydnetmeninin her sahne icin renk diizeltme dosyasi ve
“bagvuru ¢izelgesi” olugturabilecegi “sette renk diizeltme” yazi-
himlari vardir.

* Tam ve dogru sekilde tutulmus kamera raporlari. Ozellikle
degisik bir kare lhizinda ¢ekim yaptiysaniz ve aktarimin da bu
hizda yapilmasini istiyorsaniz.
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16.20. Bir renk grafigi ve gri skala.
(Fotograf: FotoKem Film and Video)

* Klakete yazin. Her klakette planin giin ya da gece, i ya da dis
oldugunu ve ¢ekim kare hizim yazacak yer vardir. Bazilarinda
kullanilan filtre ve benzer 6nemli bilgiler i¢in de yer bulunur.

* Klaketin, okunabilecek sekilde net ve aydinlik olmasina dikkat
edin. Bu, ¢erceve 6rnegi ya da herhangi bir kontrol grafiginin
¢ekiminde de gegerlidir.
Kamera raporlarina “Telesineye hazirlayin” notunu diisiin. Bu
istendigi zaman laboratuvar negatifi temizler, kamera bobinle-
rini 400 metreyi gegmeyen laboratuvar bobinleri halinde birles-
tirir, bagina ve sonuna 6 metrelik amorslar ekler.
Bazi durumlarda montajalar kamera bobinlerinin bagina ve
sonuna zimbayla delik agilmasimi ve bir de ‘KeyKode listesi’
isterler. KeyKode (Kodak firmasimn gelistirdigi, film seritlerin-
deki uyum numarasi) listesi, her laboratuvar bobininin igindeki
her kamera bobininin bagindaki ve sonundaki KeyKode sayilari-
mn yazih oldugu listedir. Negatifler birlestirilirken laboratuvar
tarafindan hazirlanir, montajc1 da bununla bilgisayardaki veri
dosyasinin dogrulugunu kontrol eder.

Klaketleri diizgiin alin (Set Caligmalar: bolimiine bakin).

* Bir gerceve semasi gekin ve renk teknisyenine hangi cercevede
cekim yaptigimz1 bildirin. Bu 6zellikle siiper 35 gibi format-
larda ¢ahgirken ¢ok 6nemlidir. Cergeve semasinin vizdr cam-
mzla uygun olmasina ve biitiin ¢ekimleri de ayn1 vizér camiyla

yapmaya dikkat edin.

GRi KarT ORNEGI CEKMEK

Gri kart hem film iglemlerinde, hem de videoya aktarilmg film iglem-
lerinde kullanilir. Burada telesine ve dalga bi¢imi monitériinde ayar-
lama konusuyla ilgili olarak ele alinacak; ama her iki durum i¢in de

iiklandirma ve pozlama aymdir. Videoda gri kart, Yiiksek Segiklikli

Sinematografi bolimiinde gordigiimiiz bicimde kullanilabilir. Grikart

videoda genellikle Beyaz Ayar: denen renk dengesini ayarlamak i¢in

gereklidir. Beyaz ayarimi beyaza benzeyen ama beyaz olmayan sey-
lere gére yapmak yerine, ¢ok daha giivenli renkteki gri kart kullana-
rak yapmak daha dogrudur.
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TeEsINEDE ISTENEN! ELDE ETMEK

Filmden banda ya da banttan banda aktarim igleminde orada bulun-
mak i¢in 1srar edin. Orada bulunmak ve aktarima miidahale etmek
goriintii yonetmeninin hakkidir: Sonugta s6z konusu olan sizin yap-
tiginiz i ve iniintizdiir. Bunlar korumak da bilginiz ve tecriibeniz
yardimuyla iglerin dogru yapildigindan emin olmanizi gerektirir. Ger-
ek renk ayar kararlar: bu iglem sirasinda yapilir; upk bir film renk
uzmaniyla stiidyonun projeksiyon salonunda oturup ilk &rnekleri
izlerken oldugu gibi.

Kooak Grey CarD Puus

Kodak, telesine aktariminda ¢ok yardimeci olan basit bir arag iireti-
yor. Grey Card Plus, yansitma orani %18 olan genis bir nétr gri alan
ve renk uzmanina daha ¢ok bilgi aktarabilmek i¢in bunun kenarinda
%3 ve %90 yansitma oranli siyah beyaz pargalardan oluguyor. Koyu
par¢a %3, beyaz parca %90 yansitiyor. Neden siyah par¢a igin 7,5
degil de 20 IRE.ve beyaz i¢in de 100 degil de 80 IRE?

Kullanilan degerler, kontrast egrisinin topugunun biraz iistiinde ve
omzunun biraz altinda olacak gekilde secilmistir. Bu sayede ham film-
deki degisikliklerden daha az etkilenirler. Film duyarkatlari, karak-
teristik egrinin diiz ¢izgi béliimiinden ¢ok, topuk ve omuz kisimla-
rinda farklihklar gosterir.

Ayrica, kat1 bir siyah ve saf bir beyaz, dalga bi¢imi monitorii ayarla-
rindaki esigi daraltacaktir. Topuga kadar diisitk ve omuza kadar yiik-
sek gekilde caligirken, saf siyah beyaz bir referans: kesin olarak 7,5 ve
100 IRE (0 ve 700 mv) degerlere yerlestirmek zordur. Bir de yalnizca
kat1 siyah dip referansta dikkat edilmesi gereken objektif etkisi var.
Gri kartin yiizeyi ne kadar mat olursa olsun (kalitelilerinde gergekten
6yledir), hafif bir parlamanin olugmasi her zaman miimkiindiir. Her-
hangi bir gri kart referansindaki en bilyitk sorun, onun nasil ¢ekil-
mis oldugudur. Biitiinii esit gekilde aydinlatilmamig ya da sette ace-
leye getirilmis ve1siklandirmaile ok aziligkili bir gri kartin dogru bir
referans olarak ige yaramas1 miimkiin degildir.

Bir gri kart aktarma kerteleri i¢in pozlama referansi ya da renk ayar
referansi olarak 6zel olarak aydinlatilmalidir. Ornegin bir sahneyi ana
151k olarak ay191$1 mavisiyle aydinlattimz ve ¢ok koyu ve golgeli olma-
sin1 amagladimiz. Sonra gri kart1 bu ayigginin altina koyup ¢ekerseniz,
film ya da video renk uzmaninin (bagkaca bilgi iletilmediyse) gri kart1
dogal olarak olmasi gerektigi varsayilan “nétr gri” yapmaktan bagka
segenegi yoktur. Bunu yapmak i¢in biitiin mavi rengi alacak ve 181
yiikseltecektir. Béylece, 151kla yapmaya caligtigimz her sey silinip gide-
cektir. Bu temel noktay1 baz1 kamera ekipleri anlamaz ya da unutur.

Gri kart referansini dogru sekilde ¢gekmenin yolu sudur: Tungsten
aydinlatilmig bir sahne s6z konusuysa, gri kart1 gergevenin biitiiniini
yada ¢ogunlugunu dolduracak sekilde yerlestirin. Istk¢inizdan, miim-
kiin oldugunca 3200 Kelvin'e yakin 11k veren bir lambayla aydinlat-
masin1 isteyin. Lambanin 6niinde herhangi bir filtre bulunmamasina
ve lambanin reostaya bagl olmamasina dikkat edin. Isik biitiin kart1
olabildigince esit ve golgesiz sekilde aydinlatmahdir. Bu tek lambayla
da yapilabilir ama iki yandan 45 derecelik agilarla karta esit uzak-
likta ve puani (spot-flood) aym 6l¢iide iki lamba kullanmak daha iyi-
dir. Sahnenin bagka bir yerinden bir 151k rengi kartin iistiine diigme-
melidir. Objektifte herhangi bir efekt filtresi varsa gikartin. Sahne igin
yaptiginiz 151k 8l¢iimiinii dikkate almadan kart1 6l¢iin. Karti gekmek,
sahneyi nasil gekmek istediginizden tamamiyla farkli bir igtir. Kartin
pozunu olabildigince hassas bi¢cimde ayarlayin. Giin 1181 diizeninde

16.21. Kodak Grey Card Plus. Siyah
ve beyaz lekelerin degeri tam degil-
dir. Beyazin yansiticihid %90, siyahin
yansiticiigi %3 degerdedir. Aktarim
sirasinda telesine uzmani beyaz ve
siyah noktalari oturtmak icin bu kart-
tan yararlanir.
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16.22. Video, 1.85 fim ve ylksek
seciklikli video gerceve 6rnegi.

Area: 16x9 1:1.78

1:1.66

caligiyorsaniz, ayni iglemleri uygulayin; ama kart1 aydinlatan 1181n
5500 Kelvin olmasina dikkat edin.

Ideal durum, gri kart: (ya da gri skala ya da renk grafigini) da sah-
neyi gekeceginiz diyaframla gekmektir. Sonra, iki basamakl: islem
gelir. Gri kart1 yukarida anlatildig: gibi ¢ekin. Karti kaldirin ve bir-
kag saniye sahneyi aydinlattiginiz gibi gekin: Isiklarda renkli filtreler,
objektifte efeke filtresi vb ile. Béylece renk uzmanina yalnizca nétr
referans vermis olmakla kalmaz, referansa gore sahnenin nasil olaca-
gin1 da géstermis olursunuz. Bu daha gok psikolojik bir mesajdir; renk
uzmanina “Evet, gercekten boyle goriinmesini istiyorum” demenin
bir yoludur. Bazen bu bir miicadeleye déniigiir; ¢iinkii telesine renk
uzmani (islem sirasinda orada degilseniz) her seyi nétr aktarmaya ¢ah-
sir. Aktarmay1 nétr yapmanin iistiinliikleri vardir: Projeye son seklini
vermek icin bilgisayarda ya da banttan banda aktarma sirasinda yapa-
caginiz diizeltmeler icin daha bityiik esneklik saglar. Is akisiniza uyu-
yorsa, nétr aktarmay: segebilirsiniz. Filmin havasin1 kamerada olug-
turma karan verdiyseniz, giinliik is kopyalarinin 151k, kontrast, renk
dengesi ve efektte yapmak istediklerinizi yansitmas: 6nemlidir.

Caligtiginiz yonetmen fazla deneyimli degilse iglemleri tam ola-
rak anlamayabilir, istedigi havanin yaratilamadigini dijsiinebilir. Hem
siz hem yénetmen igin her seyin olmasim planladiginiz gibi gittigini
gorebilmek 6nemlidir. Videoda RAW ¢ekmek de béyledir: RAW
formatta filmin havasim1 géremezsiniz, yalnizca algilayiciya geleni
kaydeder. Bu yiizden monitérlerdeki gériintiiniin gériiniimiini
degistirmek icin “bagvuru gizelgesi” (LUT) kullaniriz. (bkz Teknik
Meseleler)

CERGEVE GRAFIKLERi

Tasarinizin referanslarla korumamz gereken bir bagka boliimii de ger-
cevedir. Filmde bir referans olmadan, telesine teknisyeni sizin hangi
gergeve boyutunu kullandiginizi kesin olarak bilemez. Unutmayin ki
kareyi agagi-yukari, saga-sola oynatabilir, negatif ya da pozitif gerge-
venin biitiin alani iizerinde herhangi bir yeri netlestirerek oray yakin-
lagtirabilir. Teknisyen, bir gerceve grafigini gerceve hafizasina kopya-
layabilir ve gerektiginde onu igleme sokarak biitiin sahneleri sizin
tasarladiginiz gibi aktarir. Resim 16.22 tipik bir ¢ergeve grafigidir.
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17.1. (6nceki sayfa) Kara Sovalye fil-

minden bir Imax kare.
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17.2. Tam kare sessiz cerceve
orani: 1.33:1 = 24.9mm x 18.7mm
- 466 mm?
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17.3. Akademi karesi gerceve
orant: 1.37:1 - 21.9mm x 16mm -
350 mm?

000 d

17.4. Cergeve orani: 1.66:1 -
21.9mm x 16mm - 350 mm?

0000

17.5. Cerceve oran:: 1.85:1 -
21.9mm x 16mm - 350 mm?

CERCEVE ORANLARI

Ses kusag1 eklenmeden 6nce, filmin tiim genisligi pozlanirdi. Buna
tam pencere ya da sessiz film cercevesi denir. Bugiin de film seridinin
tiim genigligini kullanan Super 35 gibi formatlar vardir. Bu format
ashinda, sinemanin ilk icat edildigi yillarda Edison’un laboratuvarinda
gelistirilen boyuttur (Resim 17.2).

AKADEMI CERCEVESI

Senkron ses teknigi bulundugunda, optik ses bandina yer agmak igin
cergeve boyunda yenilige gitmek gerekti. 1932'de cercevenin boyu
kiiciiltiilerek, buna “akademi gercevesi” dendi (Resim 17.3).

1.66:1 ve 1.85:1

Gelismenin sonraki basamag, daha genis olan 1.66 cercevesi oldu.
507li yillardaki genis perde ¢ilginligindan sonra, 6zel kamera ya da
genis perde projeksiyon cihazlar1 gerektirmeyen daha genis bir for-
mat gereksinimi dogdu. Bunu kargilamak i¢in 1.85:1 ¢erceve oram
dogdu. Bu format, normal sinemalarda oynayacak filmler i¢in
ABD’de standart olarak kabul edilmektedir. Bundan daha genis olan-
lar, genis perde boyutu olarak kabul edilmektedir (Resim 17.4). Tele-
vizyon ya da standart video igin ¢ekilen filmlerde 1.33:1 orantih ger-
ceve kullanilir.

GENIi§ PERDE

Gergek genis perde sistemi i¢in anamorfik objektifler gériintiiy
35 mm film iizerinde “sikigtirir”. Projeksiyon sirasinda benzer bir
objektif, gériintiiyli “agarak” standart 1.85 oranindan daha genis bir
goriintii yansitihr. Kamera negatifinde goriintiiniin oran1 1.18:1'dir.
Gériintii agildiginda perdede genellikle 2.35:1 orantisina ulagir.

ANAMORFIK (SINEMASKOP)

Anamorfik goriintii 1927 yilinda Fransa'da icat edildi. Kamera objek-
tifinin 6niine konulan 6zel bir objektif, gériintiiyii yatay olarak genis-
liginin yarisina sikigtird, sonra projeksiyonda tekrar agti. Yatay sikas-
tirma sistemi sonunda kamera objektifinin igine yerlestirildi; béylece
objektifin oniine ek bir objektif koyma geregi ortadan kalkt1. Giinii-
miizde bu sistemin bir¢ok ¢esidi kullanilmaktadir ve baglica objektif
trreticileri yiiksek nitelikli anamorfik objektif takimlar: tiretmekte-
dir (Resim 17.6).

VISTAVISION

VistaVision sistemde standart 35 mm film yatay olarak akar
(Resim17.7). Her karede 8 dis deligi vardir, normal karenin iki kat1
yer kaplar. Bu format baz1 6zel efektler ya da mask ¢aligmalar: i¢in
hala kullanilmaktadir. Bu tiir igler i¢cin kullanilmasinin nedeni, fon
caliymas1 ya da 6zel efekt parcas: olarak gekilen seylerin siklikla birgok
kez optik baskidan ya da dijitallestirmeden ge¢mesidir. Biiyiik boyut
format, asin gren olugmasini ve keskinlik kaybini 6nler. Yapun for-
mati 35 mm olan filmlerde mask ¢aligmalari icin 70 mm film de kul-
lanilir.

IMAX

Su anda kullanilan en geni§ format, kamerada ve projeksiyonda Vis-
taVision gibi yatay olarak gecen 70 mm Imax’tir. Negatif karesinin
boyutu, 2 -1/4 fotograf makinesinin karesiyle aymdir (Resim 17.7).
Bu ¢ok biiyitk negatif boyutu, bes kath bina yiiksekligini bulan
biiyiik perdelere projeksiyon yapma imkanini saglar. Omnimax, bu
sistemin kivrik perde ve anamorfik objektif kullanan ¢esididir.
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ANAMORFiIK SISTEME KARSI SECENEKLER

Sikigtirilmig (anamorfik) goriintii yénteminin birgok sorunu vardir.
Oncelikle, anamorfik objektifler higbir zaman standart kiiresel objek-
tifler kadar hizh degildir. ikinci olarak, sikigtirma yiiziinden alan
derinligi, ayn1 boyuttaki gériintiiniin alan derinliginin yaris: kadardur.
Bu iki neden yiiziinden sikigtirmali goriintii i¢in hayli ok 151k gerek-
mektedir, bu da zaman ve biitge agisindan sorun olabilir.

Asagidaki biitiin formatlar aym soruna bir ¢éziim arayipdir: Edi-
son zamanindan beri film kareye yakin bir gériintii oranina hapsoldu.
Ote yandan film yapim1 daha genig dikdértgen gériintii oranlarina
yéneldi. Bunun sonucunda filmler projeksiyon gériintii oranlarina
uyumlu olmayan kameralarla ¢ekilmek durumunda kaldi. Bu uyarla-
malar bu sorunu ¢ézmeye yoneliktir.

SUPER 35

Super 35, bu sorunlara cevap vermek igin gelistirilmis bir yéntemdir.
Super 35 ydnteminin temel diigiincesi, sessiz film zamanindaki gibi
filmin tiim genigligini kullanmaktir Resim 17.11 - 17.14).

Bu tam genis negatiften bir genis perde goriintiisii iiretilir. Bu is
optik matipo ile yapilir. Bu optik baski, ses bandina yer agmak igin
goriintiiyt hafifce kiigiiltmek ve anamorfik projeksiyona uyacak
sekilde sikigtirmak icin gereklidir. Sonugta elde edilen goriintii tam
kare olmasa bile, 6zgiin negatif mevcut alandan fazlasim kullanir. Bu
gereklidir; ciinkii ses kanalina yer agilmahidir. Filmdeki ses kanahini
kaldirip yerine dijital ses kullanimi dahil, pek ¢ok secenekler gelis-
tirildiyse de, bunlar diinya ¢apinda kabul gérmedigi icin, goriinti
kenarindaki ses kanal genelde yerini korudu. Daha ileride ele alaca-
gimiz Univision formati da ses kanalim kaldirmak ¢abasindadur.

ORTAK UST lZGi

Goriintii ydnetmeni, yonetmen ve 6zellikle kamera operatérii igin

Super 35 formatin bityiik bir istiinliigii vardir: Ortak st ¢izgi kul-
lanma olanagi. Videonun 4:3 orantili ¢ergevesi kareye daha yakin

oldugu i¢in, video gergevesinin iist ¢izgisi her zaman genis perde ger-
cevesinin {ist ¢izgisinden daha yukanidadir. Bunun zorunlu sonucu

olarak ayn1 zamanda iki formata da uyabilen bir gergeve yapmak gere-
kir. Bu en azindan ¢ok zor bir istir ve ortada bulugabilmek igin her
zaman iki formattan da 6diin vermek zorunda kalinir. Super 35 for-
mat1 optik matipoda basilmak zorunda oldugu i¢in, negatif karesinin

istediginiz yerini ¢ikartma 6zgiirligiiniiz vardir. Video gergevesinin

tstil ile genis perde gergevesinin {istii ayni ¢izgide bulustugu igin, for-
mattan verilen ddiiniin derecesi azalmaktadir.

Cercevenin st kisminda aktarilan bilgiler alt kisrminda aktarilan-
dan hemen her zaman ¢ok daha énemli oldugu igin, ortak bir st ¢iz-
gide bulugmak ¢ok énemlidir. Bir oyuncunun goériintiisiinii gégis
hizasindan kesmekle bel hizasindan kesmek fazla bir fark yaratmaz;
ama baginin tepesini kesmek ¢ok sakil durabilir. Cergevenin yanlari-
nin farkl olmas: hila kaginilmaz bir durumdur ve genis perde tele-
vizyon standart hale gelene kadar da béyle olmaya devam edecektir.

Super 35 yontemin sakincasi, optik baskinin getirdigi ek masraf ve
bu iglem yiiziinden gren ve kontrastin artmasidir. Giiniimiiziin film
duyarkatlarindaki geligmeler, bunlar1 kabul edilebilir bir seviyeye
getirmigtir. Bir¢ok bityiik film Super 35 ¢ekilmistir. Gliniimiizde kul-
lanilan kameralarin hemen hepsinde objektif ekseni, akademi gergeve-
sinin merkezine gore ayarlanmgtir. Bunun sonucunda da eksen, film
seridinin tiim genigliginin tam merkezinde degildir. Super 35 format

000
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=

17.6. Anamorfik ¢erceve oran:
1.18:1

21.95mm x 18.60mm
408 mm?

17.7. Vistavision ¢erceve orani: 1.5:1
37.72mm x 25.177mm

949 mm?
DoCOQQUIIDOLDOUDZU
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17.8. Imax negatif karesi 70mm film
tizerinde 15 deliklidir.

Cerceve orani: 1434
70mm x 48.5mm
3395 mm?
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17.9. Bicak sirti (Blade Runner) filmin-  cahigmasinda objektif eksenini tiim geniglige merkezleyebilmek i¢in
den 2.20:1 genis perde orani. Genis  ghjektif yataginin 1 milimetre yana kaydinlmas: gerekir. Ancak tiim
format, negatif uzam ve dengesiz » y . LY. : 15 ..
cerceve kulianma olanag sagliyor. neganfj uzamim ortebilen objektifler kullanilabilir. StandaEt kvtlresel
objektifleri kullanarak fazladan 1g1tk masrafindan ve ¢ahgma siiresinden
yapilacak tasarruf, optik baskinin getirecegi ek masrafi kargilayabilir.
Super 35 tam kare negatif ¢ekildikten sonra bundan gesitli format-
larda kopya basilabilir. Cok ahgilmadik oranlar diginda, bu formatlarla
baski yapilirken negatifi maskelemeye gerek yoktur. $ekildeki gizim-
ler kamerada olanlar: degil, yapim sonras: baskida olanlar1 géstermek-
tedir. Bu y6ntemin giizel yanlarindan biri de budur: Tek bir negatif,
birgok farkl format igin kullanilabilir. Super 35 ile diger formatla-
rin bazi bilesimleri i¢in vizér camlar cetveline bakin (Resim 17.16).
Film dogruca videoya gidecekse, hi¢bir zaman filme eklenmeyecek
olan ses kusag: icin filmde yer harcamanin anlami yoktur. Bu durumda
Super 35 “oldugu gibi” kullanilabilir. Buna bazen Super TV denir.

3 DELIKLILER
Yukaridaki biitiin yéntemler, 35 mm filmin ilk icat edildigi giinler-
den bu yana siiregelen temel 6zelliklerinden birini kullanan uyarla-
malardir. 35 mm filmde baglangigtan beri her kare bagina 4 yiiriitme
deligi (perforasyon) kullanildi. Bu 6zellik, pencere kizaginda oldugu
gibi kolayca degistirilebilen bir sey degildir. Diinya iistiinde onbin-
lerce kamera, optik matipo, laboratuvar makinesi, telesine ve sinema
salon projektérii bu sisteme dayanir (Resim 17.2). Bazi sistemler filmi
her karede ii¢ delik ilerletir. Bu iglem i¢in &zel degisiklik yapilmag
kameralar kullanmak gerekir.
Biitiin diinyadaki sistemi buna uyacak sekilde degistirmek miimkiin
olmadig icin, 3 delikli negatif, islemlerin bir noktasinda 4 delikliye
17.10. 65 mm 5 delikli. Cerceve dOnistiiriiliir. Yontemin dstiinliigii ¢ekim agamasindadir. Cekimler
orani: 2.28:1 - 52.6mm x 23mm - dogrudan videoya aktarilacaksa, sorun yoktur, yalniz telesine maki-
1210 mm? nesinin de bu isleme uygun olmas: gerekir. Arriflex biitiin modelleri-
nin 3 delikli ¢esidini tiretmekte. 3 delikli sisten daha az film harcaya-
rak her bobinde daha uzun siireli gekim yapma olanagini saglar. Filme
cekilerek iiretilen televizyon gésterilerinin ¢ogu 3 delikli yéntemi
kullanir. Bu yéntem dar biitgeli sinema projelerinde de gok kullanilir.

2 DELIKLi TECHNiSCOPE

Technicolor Roma tarafindan icat edilen Techniscope, ok genis perde
i¢in ¢ekim yapan ama 35 mm iizerinde yar1 yanya tasarruf saglayan
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bir sistemdir. Sergio Leone pek ¢ok filminde bu yontemi kulland1. Bu
format gene ¢ok yaygin olarak kullanihyor. Geligmis yeni filmlerle
gren de artik sorun olmuyor.

UNIVISION

3 delikli yontemin bir ¢esidi de Vittorio Storaro tarafindan gelisti-
rildi. Buna Univision dendi (bazen Univisium da denir). Storaro'nun
vardig1 sonug, kareler arasinda ¢ok fazla film harcandigidir. Zaten
cogu filmde sesler artik optik degildir. Makalelerinde ve sdylesile-
rinde Storaro, bu format igin ikna edici kamtlar ileri siiriiyor. Univi-
sion, 2:1 gergeve oranina sahip.

Storaro'nun bu format iizerine gozlemleri soyle: 1.85:1 gergeve
oraninda ¢ekilmis genis perde filmlerde, kamera negatifinde bityik

21.1mm
19mm
_I_ 9mm
Tam kare
Paramount Format HDTV
14.27mm x 19mm 11.88mm x 21.1mm

Tam kareye merkezli TV aktarimi ortak iist ¢izgi

TV Aktarimi
15.85mmx 21.1mm
Tamkareye merkezli

merkez ;izglsi 9.98 mm 14.37mm 18.59mm
1.6mm kayik
Full Aperture
Super 35 Bird on a wire Super TV
9.98mm x 23.49mm 14.37mm x 19.05mm
merkezden yukan Tamkareye merkezli

0o00aBD0
0000

17.11.SuperTV cerceve orani: 1.33:1
-24mmx 18mm -432 mm?

0000
0000

17.12. High Def (16x9) icin Super
35 gergeve oranr: 1.78:1 — 24mm x
13.5mm - 324 mm?

(] (]

17.13. Super 35 (1.85:1 icin) cerceve
orani: 1.85:1 - 24mm x 12.98mm -
311.52 mm?

17.14. (solda) Super 35 negatiften
elde edilebilen gesitli formatlar.
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Genis Perde 1.85:1

L

[8

TO0000

Sinemaskop 2.35:1

00000 pO0OO0O0OAO

J 0000d0d

Super35 Ortak Ust Cizgi
= |

D0 0000

Delikli/3 Delikli Super35
I _ O

O

2 Delikli Techniscope

00000w 000QODO0

0 0000

D0 00000
0 00000

17.15. 35 mm tizerindeki film karesi
formatlarinin kargilastirmasi. (Resim-
ler: Fotokem)

israflar oluyor. 2:1 ¢er¢eve oranli Univision ve sayisal sesle (ses kusag1
film stiinde degil), 35 mm negatif ve pozitifte kare bagina 3 delik
kullanarak sunlar saglanabilir:

« « Goriintiiniin niteliginden higbir taviz vermeden kamera negati-
finde %25 tasarruf. Bu yontem, panoramik ve anamorfik gériin-
tiiniin ortalama niteligini yiikseltiyor.

* » Bir kasetin ¢ekim siiresinde %25 artig. Daha seyrek kaset degis-
tirme.

o+ Daha az film hareket ettigi i¢in kamera sesinde azalma.

»+ Kamera ve projektorlerde anamorfik (sikistirici ve agici) objek-
tiflere gerek kalmamas:.

*+ Anamorfik objektiflerin kullanimindan kaynaklanan yatay ve
dikey ¢izgi sapmalarinin énlenmesi.

*» Anamorfik objektif kullanilmadig i¢in alan derinligi daha fazla.

« » Kiiresel objektifler kullanildig: i¢in daha az g1k ihtiyaci.

e+ Anamorfik objektiflere gerek kalmayig1.

16 MM

16 mm biyitk 6l¢iide daha basittir, normal 16 ve Super 16 olmak
tizere iki temel format1 vardir; ama telesine sirasinda farkh gergeve
oranlar1 olugturmak miimkiindiir. Super 16 giiniimiizde ¢ok bityiik
bir ilgi gorityor. 35 mm projeksiyon kopyas i¢in kolayca bityiitiilebi-
liyor ve yiiksek segiklikli genis ekran videolara gok az kesilerek ya da
hig kesilmeden aktarilabiliyor. Birgok firma, yapimlarim gelecekteki
yitksek seciklikli genig ekran televizyon yayinlarina saklamak i¢in
Super 16 mm filmi kullaniyor. Cergeve oranlar1 gok benzer oldugu
i¢in aktarim ¢ok kolaylagiyor.

Normal 16 mm, 4:3 oranindaki videoya kolayca aktarilir. Geligmis
ham film ve sayisal yapim sonras1 iglemler sayesinde, 16 mm ile yapil-
mus bir filmin niteligi sagilacak kadar iyi olabilir.
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YAZAR

Blain Brown, Los Angeles’ta yasayan bir sinemaci ve yazar/yénetmendir. 35 mm ve 16 mm film-
den say1sal ve High Def 24P videoya kadar her tiir formatla uzun metraj sinema, reklam, belgesel ve
miizik video kliplerinde goriintii yénetmenligi, yonetmelik, yazarhk ve kurguculuk yapt1. Kendisine

www.BlainBrown.com adresinden ulagilabilir.

Bu kitap esim Ada Pullini Brown’a ithaf edilmistir.

TE$EKKURLER

Aaton, s.a.

Adobe, Sti.

Airstar Lighting $ti.

Arri Group

Backstage Equipment,

Barger Bag Lights

Bill Burke,

Birns and Sawyer $ti.

Canon, USA

Century Precision Optics
Chapman/Leonard Studio Equipment
Chimera Lighting

Harriet Cox

Tom Denove

Larry Engle

Michael Gallart

Don Lamasone

David Mullen

Derry Museum, Derry, England
Tony Nako

Eastman Kodak, $ti.

Fisher Light $ti..

Flying Cam $ti.

FotoKem Film and Video

Fuji Film, Ltd.

Gamma and Density $ti

Geoff Boyle ve CML'deki herkes
Great American Market (GAM)
Michael Hofstein

Ira Tiffen ve Tiffen Sti.

GORSELLER

Keslow Camera
Kino-Flo Sti.

Lance Steele Rieck
Lee Filters

Brady Lewis

J.L. Fisher $ti.
Lighting Strikes $ti.
Lowell-Light Manufacturing $ti.
Mark Weingartner

Mark Wood

Mathews Studio Equipment $ti.
Mclntire Sti.

Larry Mole Parker, Mole Richardson $ti.

Panasonic $ti.

Panavision Sti.

PAWS Sti.

Photo-Sonics $ti.

Rosco Laboratuvarlan

San Luigi dei Francesi, Roma
Schneider Optical $ti.
Steve Shaw - Light Illusion
Sony

Phil South

Sunray $ti.

Tektronix Sti.

Renato Tonelli
Ultravision $ti.

Ultimatte Sti.

Wade Ramsey
WideScreen Software $ti.

.. o R P .. . % L. .
Cizimler, fotograflar, filmlerden kareler ve sayfa tasarim, bagka tiirliisii belirtilmediyse, yazara aittir. Gor-

sellere katkida bulunan herkese tesekkiir ederim.
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%20 ve 30 derece kural: 88, 89

%50 Kurah 167

r3d 172

007 James Bond Altm Parmak
(Goldfinger) 19, 21

1 kW MolePar 136

1.2k W HMI PAR lamba 134, 140

10 bit ¢er¢eve i¢i sikigtirma 174

10 kW fresnel lamba 136

10 kW Kocagoz 136

10k W tungsten lamba 133

1080 satir agamali 151

1080 tarama satir1 153

1080P HD video 174

1080x1920 satir 152

12 kW HMI lamba 132, 140

12’lik FAY 139, 140

16 mm 275, 278, 340

18 kW HMI lamba 132-134

180 derece gizgisi 80-81

180 derecelik obtiiratér 208, 311

2 delikli techniscope 338

2kW agik ag1z lamba 136

2k W stiildyo 136 -

2kW Zip Softlight lamba 139

2 kW’lik fresnel lamba 137

2K format 152

2,5k W HMI lamba 133

20k W lamba 136-137

29,97 video 169

216 filtre 140

2001 Uzay Maceras: (2001: A Space
Odyssey) 34, 100-101

2048 piksel 152-153

3 delikliler 338

3 yongal1 (¢ipli) kamera 150

3D Bagvuru Cizelgesi (3D LUT) 256

30 k/s kare atmal1 168

30 kare atmasiz (30 k/s kare h1z1) 168

30-30-30 ayann 246

35 mm film karesi 150

300 vathk fresnel lamba 120, 124

4:1:1 format 166

4:2:0 format 166

4:2:2 format 165

4:4:4 format 153

4K format 152

5kW lamba 137, 315

5 kW tungsten lamba 139
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5'lik FAY 140

575 W HMI lamba 133

5K format 152

6 kW HMI lamba 140

700 milivolt 148

720 HD 151

720I (interlace - gegmeli) 151
720P (progressive - agamali) 151
720x1280 satir 152

75 W ksenon sangan 135

8 kW HMI lamba 133

8-bit video 173

8K format 152

80 IRE birim 162

84 Charlie Mopic 33, 36

85 kamera filtresi 119, 239
9’luk FAY 140

A

A History of Narrative Film 56

Aaton TCGun 326

Abartilmig derinlik duygusu 55

ACE (Ayarlanabilir kontrast
arttirimi) 251

Acik ag1z 138

Agik gerceve 48

Agik golge 125

Agikhk 182

Agilama 27

Agilamayi 6nceden planlamak 87

Agmlayia plan 64

Adams , Ansel 200, 206

ADC (Analog to digital converter) 149

Agartma banyosunu gegistirmek 248

Agirhk denge kolu 221

Agtabaka izlenimi (gérme
siirerligi) 267

Airstar balon lamba 130

Akademi gergevesi 282,336

Akan cubuk 310

Akar matipo 246

Akl Defteri (Memento) 68

Akl teker 219

Akkor 235,259

Aksesuar devamhhg 79, 90-91

Aktarma 331

Akiiler 293

Alan derinligi 275-281

Alcak frekans 228

Al¢ak konum 219

Alcak rémork 223

Algak tabla 219

Algilayra benek 150

Altag1 64

Altin oran 40

Amerikan Gecesi (Geceleyin
Giindiiz) 323

Amerikan plan 17, 20

Amerikan Standartlar Birligi 189

Anaigk (Key light) 108

Ana plan (master) 27

Ana renkler (birincil renkler) 230

Anamorfik (SinemaScop)
goriintii 336

Angenieux objektifler 95

Ankos 246

Anlam katmanlar eklemek 3, 14-15,
54,75

Anlatim arac1 olarak igklandirma 69

ANSI (Amerikan Ulusal Standartlar
Enstitiisii) 140

Anti halo (Ag1l énleyici) 190

Ara gériintii 93

Arapozitif 248, 252

Araba terminolojisi 218

Arabistanls Lawrence (Lawrence of
Arabia) 81

Araglar 199

Aralikli baski matiposu 246

Arama Listesi 166

Ardipik montaj 210

Arka nodal nokta 279

Arka plan katmam 312, 315

Arkadan ¢apraz ana1pk 116

Asimetrik demet 143

Askili baghk 216

Astaripk 143

Asamali video 160

Agin1 pozlama 115

Agk Sarhogu (Punch Drunk Love) 4

Ates 321

Atesli silahlar 325

Atmosferik perspektif 44

Atomize edilmis yaglar 321

ATSC (Geligmig Televizyon
Standartlar1 Komitesi) 160

AVCHD 148

AVC-Intra 174



Ayaklari kesmeyin 51
Ayarlanabilir déner obtiiratér 207
Ayinm 105

Ayigig efekti 323

Aynali déner obtiiratér 207
Aynm ve ayrint1 196

Aynm ve aynnt1 eksikligi 196
Azipk (Lowkey) 109

Az pozlama 113, 167, 182, 185
Az yikamak 248

Aziz Matta’min Cagrilyr 68

B
B kareler 173
B tipi ilm 237
Baby tipi lambalar 136
Baglama bkz. Kesme
benzerine baglama 100
goriis agisindan baglama 99
igeriksel baglama 98
kavramsal baglama 100-101
Baglanabilirlik 88
Bahge semsiyesi 324
Bakig
bakig agis1 35
bakig agis1 plan1 31
bakis boglugu 52
bakis gizgisi 35, 90
bakis ¢izgisi devamlihgn 92
bakigin yénii 99
Balastlar 131-132
Balon igiklar 144
Bant genigligi 161
Bant kullanmayan yapim 170
Banttan banda renk diizeltme 254
Banyo etmek 154
Banyoda zorlamak 248
Bar Kelebegi (Barfly) 142
Barger Baglight 141
Barry Lyndon  15,44,54, 94
Basamak 104
Basik mekan 42
Baski g1 246
Bastonkol 221
Bag boglugu 52
Bag plan 20
Baglama isareti 294
Baglik klaketi 294
Bagvuru ¢izelgesi (LUT) 255
Bayer Filtreleri 150
Bayer filtreli algilayica 150
Bayersizlegtirme (deBayering) 150
Bayraklar 63, 116, 138
Becerikli klaket 170

Bel plan 20
Belgesel Alm 30
Belgesel tarz1 30
Benim Afrikam (Out of Africa) 195
Beg binlik fresnel 137
Besik tabla 217
Beslik takozlar 220
Betweenie 138
Beyaz alev komiirlii arklar 239
Beyaz ayarini gagirtmak 240
Bi¢im ve boyut 104
Bilesken video 161
Bilgilendiren ayrnti plam 23
Bilgisayar
bilgisayar dosyas1 171
bilgisayar sézcigi 173
Bindirme 28
Bir Geyganin Amlart (Memories of a
Geisha) 112

Bir Konugabilse ( Lostin Translation) 128

Birinci kamera asistan1 292

Birinci yénetmen yardimas1 304

Birlikte pigirmek 166

Bit derinligi (bit depth) 173

Bit orani (Bitrate) 154

Bitmeyen Balay: (Touchof Evil) 29

Bitzer, Billy 69

Black Maria 69

Blade Runner 2,338

Blue-Ray 174

BNC kablo 161

Bobin bag1 klaketi 296

Bol i1k (High key) 109

Borglu kalinan planlar 289

Bordwell, David 35

Boru rayh kaydirma arabas1 213

Bos sahne 27-28

Boy plan 20

Boyunplan 20

Boyun plan, bag plan 20

Bolge Basamaklar1 200

Bélge Sistemi 200

Brewster agis1 263

Brunelleschi 44

Briitark 145

Bugiin Aslinda Diindii (Groundhog
Day) 25

Bulanukhk dairesi 275

Bum 291

Burnunu geri ¢ek 90

Burun boglugu 52

Biiyiilii saatler 249, 265

B-Y (Mavi eksi igklilik) 161

Cc-C

C-ayak 142

Cable-Cam 224

Camlock baglantis1 316

Canavar (Cloverfield) 30, 33

Caravaggio 44, 68

Casablanca 23

CCD 150

CCT (iliskili renk sicaklig1) 236

Cennettende Garip (Stranger than
Paradise) 15

Chapman Lenny vinci 211

Chapman Peewee 217

Chapman Titan IT 220

Charge-Coupled Device 150

Chiaroscuro 44, 108

Chroma du Monde sinama
kartonu 165

CIE renk sistemi 233

Civa buharli ampul 242

Cineon (.cin) 172, 173.

Cinnet (Shining) 18,210

CMOS (Timleyici metal oksit yan
iletken) 150

Cografya 17,83,95

Come to Daddy 8,9

Cook, David 56

Coppola, Francis Ford 100

CTB 240

CTO 239

Cunningham , Chris 8, 9

Galigan K1z (Working Girl) 10

Capraz banyo 252

Garkli baghk 216

Cekgek 224

Cekim formatlann 152

Cekim listesi 289

Cekim sonu klaketi 295

Cekim yéntemleri 13

Cergeve 15

Cergeve ici sikigtirma
(intraframe) 153

Cergeve iginde gergeve 49

Gergeve oran1 |52

Cergeveden ¢ikmak 89

Cergeveleraras: sikigtirma
(interframe) 173

Cikarmali renkler 233

Cikartmali renk sistemi 231

Cikig 256

Ciftlink SDI 161

Cifte Tazminat (Double Indemnity) 69

Cinfeneri 142

Cin Mahallesi (Chinatown) 10
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Cip 148

Cizgi 45

Cizgi atlama 290
Cizgisel perspektif 44
Cogaltim, kontrtip 248
Coklu lambalar 140

D
D log E egrisi 177, 191
D tipi film 237, 261
da Vinci, Leonardo 44
Dagilma 256, 270
Dagiticilar 124
Dagitma 63
Dagitma filtresi 126
Dalga bigimi monitér 155, 156, 158
Dalga bigimi sinyal 155
Dalga boyu 231
Dalga boyu degeri 228
Dalgacik (Wavelet) Sikigtirma 173
Dalgali akim 308
Dancyger, Ken 81, 96
Dans pisti 219
Dansitometri 191-193
Daragacum Yiiksege Kur (Out of the
Past) 48
Darbeli dogru akim 135
DCC- Dynamic Contrast
Control 178
Dedo 136
Degrade filtre 238
Deger (aydinhk/karanhk) 230-231
Dekor 289, 291, 331
Dekor i¢i 1siklar 109, 117
Delikli gélgelik (kukuloris) 106, 115,
116
Denecke zaman kodlu klaket 170
Deneme osiloskopu 155
Denge
dengeli ve dengesiz ¢ergeve 50
dengesiz kompozisyon 50
tasarim ilkesi olarak 39
Derin netlik 56-60
Derin Uyku (The Big Sleep) 2
Derinlik 106
Deschanel, Caleb 70, 248
Desibel (db) 180
Degsarjh kaynaklar 242
Devamhhk 77-102
agilamayi 6nceden planlamak 87-
88
aksesuar devamhilig 90
ara goriintii 93
baglamalar 98-102
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bakis gizgisi 92-93
gergeveye girip gikmak 89-90
ekranyonii 81-85
gozle takip 91
grup planlara 91
hareketli planlar 89
hareketli sahneler 93
kapidan ge¢gmek 89
kargihklar 85-87
kovalamaca sahneleri 92
omuz iistil planlar 90, 93
tamtimsahnesi 96
temelilke 81
tiirleri 78-81
ticlii plan 90
Developman 189
Difiizyon (Yayilma) 256
DigiBeta 148, 151
Dijital Betacam 165
Dikey konum 42
Dikey perspektif 4
Dikeyler 45, 48
Dikroik filtre 240
Dikroik giin 1231 ampul 140
Dikroik kaplamali PAR lamba 139
Dinamik erim 156, 158, 176
Dino 137, 139
Dirsek 180
Dirsek bélgesi 157, 180
Dirsek iglevi 157
Dirsek kontrolii 180
Dirsek sikigtirmas1 166
Diyafram 182-183
Diyafram degeri (f/stop) 186
Diyalog plan1 30
Diyapozitif 190
Diyoptriler 283
DNX 172
Dogru akim 135, 325
Dogru pozlama 196-198
Dogrusal devamhilik 30
Dogugtan Yetenekli (The Natural) 70,
248
Doku 9, 10
Dokuz Buguk Hafta (Nine and 1/2
Weeks) 54,59, 62,104, 201, 322,325
Dolgu g1 108
Domino 115, 235
Doygunluk 156
Déniig birimi 149
Déniigtiirme jelatinleri ve
filtreleri 238-240
Déniigiimlii (reversal, pozitif)

film 157

Dérdiincii duvar ve bakig agis1 35

Déviig Kuliibii (Fight Club) 240, 244

DPX (Sayisal Gériintii Takasi) 172-
173

Dr. Garipagk (Dr. Strangelove) 44, 49,
50, 64, 65

Duman 321

Duragan gergeve 15

Durdurucu banyo 189

Duyarkat 188

Duyarkat hizlar1 189

Diigiik kare bulanikhg 267

Diisiik kontrast filtreleri 258

Diigiik kontrasth ilm 195

Diigiirme 205

Diisiis 206

Diiz tabla 217

Diizlem-digbiikey mercek 136

E

Efekt 258

Egik cerceve (dutch tilt) 65-66

Egri 178

EI (Pozlama gostergesi) 189

Ekip 291

Ekran y6nii 81-85

Eksiltili montaj 79, 101

Elde ¢ekim 211, 212, 291

Elektrikgiler 287-288, 299

Elektromanyetik tayf 185

Elemack 219

Elips bigimli reflektérlii spot
(ERS) 144

Endiistriyel lambalar 244

ENR 250-251

Er Ryan’y Kurtarmak (Saving Private
Ryan) 63, 268, 249, 250

Eyemo 225

F

Fakir adamlarin saryosu 224

Far Cycs 143

FAY lamba 139

FAY tipi dikroik kaynaklar 239

Faz 156-157, 231, 234

FBE/FGK 140

Feldman, Edmund Burke 68

Ferris Bueller’la Bir Giin (Ferris Bueller’s
Day Of) 33

Film Art: An Introduction (Film Sanatina
Giris) 35

Film Noir 3, 33, 39, 42, 48, 49, 69

Filmden banda aktarim 190, 254, 333

Filmi videoya aktarmak 331-334



Filmin eylemstzlik noktas1 189, 192, 195

Filmin kontrasthig 191, 192

Filmin ve videonun renk dengesi 237-
238

Filtreler 63

Fisher 219

Flaglama 249

Floresan igtklandirma 142, 235, 240,
241-243, 253

Fotoblok 111

Fotografik konunun kontrast1 194

Fotokimya 188

Foton 189,228

Fotopik gériis 229

Fovea 229

Frazier objektif 285

Frekans 229

Fresnel lambalar 136-138

Futkendil (foot-candle, fc) 186, 188

Fiinyeler 326

G

Gaga 144

Gallart, Michael 137, 225, 327

Gamma 180

Garaj kapisiigign 125, 128

Garfield 224

Gaz ark1 132

Gaz desarj arklar1 135

Gaz degarjhi kaynaklar 237

Gegmeli (interlace) 151, 160

Gegmeli Video 159-160

Gelen 11k pozometresi 204

Geligtirme banyosu 248, 250

Genel kontrast 180, 185

Genel plan (ya da uzak plan) 17

Genis ag1 objektif 57, 100, 259

Genis perde 48, 336

Genlik 229

Gergegi parcalayip yeniden
kurmak 14-15

Gerdirmeler 118

Gerekeeliignk 109-120

Geriden projeksiyon 60, 223

Geriye zum 94, 214

Gizli goriintii 189

Gladyator (Gladiator) 60,267

Godard, JeanLuc 96

Gossen Color Pro renk dlcer 236

Goldeki Kadm (Lady in the Lake) 32,33

Golge (scouro) 44

Goélge alanlar 177, 198

Golgeleme 145, 146,295

Goélgelik (gobo) 115,117,300

Goreli boyut 42

Gorsel alanda hareket 50-51

Gorsel altmetinler 14

Gorsel denge 40

Gorsel dil 37-52

Gorsel diizenleme 38, 39, 42, 44-50

Gorsel egretileme 6, 68, 75

Gorsel gerilim 39, 40, 66

Gérsel mecaz olarak 11k 70

Goriilebilen gk 228

Gériinmeyen teknik 210-211

Goriinti diizlemi 183, 272, 274, 279

Goriintii gruplan (GOP) 173, 174

Goriinti ici lambalar 130

Gériintii igleme 149,254

Goriintii yonetmeni 289-291

Gériintiiddeki monitérler 310-312

Gozle takip 91

Géziin iglevleri 229-230

Grafik ilm 191

Greenaway, Peter 16

Gren 158

Gri basamag (ipklihk) 161

Gri cetvel 203

Gri kart 104, 244

Griflith, D. W. 69, 210

Grup planlan1 91-92

Giimiig halojeniir tanecigi 189, 190

Giimiig tuzlan 150

Giimilgii koruma 248-249

Giin dig cekimler 124-126

Giin dig mekan 132

Giin dig sahne g1 145

Giinigig1 kaynaklani 130

Giinah Sehri (Sin City) 63

Giindiiz gériigii bkz. Fotopik goriis

Giines enerjisi 185

Giimipig1 dengeli 130

Giinliik i kopyalar1 170, 246, 247,
331,334

Giiniinii Goreceksin (Payback) 249

Giiriilti 150, 157, 158

H

HveD egrisi 182

Hafifce giimiiglendirme (CFI) 250

Halesigy 137

Hareket
hareket denetimi 216, 226
hareket devamhligy 78-79
hareket ekseni 81-82
hareket iginde kesmek 99
hareket tiirleri 212-214
hareketli planlar 214-216

Hava perspektifi bkz. Atmosferik
perspektif

Havave ton 106-107

Havadan ¢ekimler 224

HD gériintilyii kontrol etmek 179

HD SDI (Sayisal Seri Arayiizey) 161

HDCAM 148,152

HDCAM-SR 148

HDR (Yiiksek dinamik erim) 176

HDV 148

Helikopter 221, 224

Hemzemin ag1 prizmasi1 224, 225

Her seyi bilen anlatia 33

Hertz (Hz) 149

Hiz 183, 187-189

Hidrolik baghk 216

Hiperfokal uzaklik 277-279

Hitchcock, Alfred 29, 54, 65, 102

HMI 130

Hochheim, Frieder 142

Holivudlama 126

Hollywood scrim set 135

Honeydripper 121, 122, 241

Hurter ve Drifheld egrisi bkz. D log
E egrisi

I-1

Imax 335-337

InBetweenie 138

Inky 138

Innovision 285

IRE (Uluslararas1 Radyo
Miihendisleri) 156

Isitma kartonu 164

Islanma kutusu 225

ISO (Uluslararas: Standartlar
Teskilat1) 189

Ink 110-115
15181 denetlemek 145, 264
i1g1n dogas: 228
1110 renk sicakligy 125,0134
1s1g1n yogunlugu 114, 186, 314
151gmn yoéni 113-114
151k boliicil vizorler 263
151k dengeleme 236, 238
15tk miktar1 187, 189, 191, 194,

199

Isik¢1 287-288, 299

Igiklandirma teknikleri 116-119

Isikélger (pozometre) 181

Ierik
igerik devamlihigy 78
tamm 14

Ikikerebask: 248
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ikili bigim 149

ikili derinligi bkz. Bit derinligi

ikincil renkler 155, 157, 165, 232

Tkiyonlii kareler 173

Ince Kirmizi Hat (The Thin Red
Line) 249

Ipekler 112, 124-126, 299

Iskelet format 172

ftme kolu 220

Izleme filtresi (panglas) 203

J
Jarmusch, Jim 16

Jenerator operatorii 133

Jfe 46,48, 50

JPEG (Joint Photography Experts
Group) 153, 176

JPEG2000 173,176

K

Kabul edilebilir netlik 274, 278

Kagis noktas1 45

Kademeli filtreler 107, 238, 258, 259

Kafes tel filtre 133, 135

Kahraman Serif (High Noon) 24,43,
78, 83, 96, 97, 98

Kamera arabalan1 223-224

Kameraekibi 291-294

Kamera hareketleri '209-226
araba gekimleri 223-224
goriinmeyen teknik 210-211
hareket denetimi 226
havadan gekimler 224
montiirler
vingler 220-221

Kamera operatorii 291

Kameraraporu 248, 292, 295, 302,
306

Kamera sehpas: 211,212, 215

Kamera semsiyesi 324

Kameralar
beyaz ayan 156, 164-165, 178
goriintii denetimi 266-268
kameray: baglamak 211, 326
pozlama 207-208

Kanal bagina bit sayis1 173

Kap kiitagi 175

Kapaklar 112, 135

Kapali gergeve 48

Kapidan ge¢cmek 89

Kaputdonamm 221

Kaput iistii montiirler 223

Kara film bkz. Film Noir

Karakter planlar1 20-27
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araplan 21
ayrint1 plam 23
baglant plam 25
bel plan 20, 22
boy plan 20, 22
ek plan 26
gegis planlar1 26
ikili plan 20, 22
omuz iistiinden plan 21
tepki plan1 23
yakin planlar 20
Karakterler 96
Karanlikta Vuruganlar (The Big
Combo) 38,39, 42, 116
Karanliktaki Sesler (Voices in the
Dark) 69
Karar (The Verdict) 5
Karar Kalib1 166
Karartilan satir 160
Karavana 137
Kare atmak 168, 170
Kare atmal130 168
Kare iz 168, 266-267, 308-309
Kare i¢indeki pozlama dengesi 185
Kars1 ag1 planlan1 26
Kaskadsr 301
Katilin Busesi (Killer's Kiss) 39, 40,
49, 50
Katmali baskr 246
Katmalirenk sistemi 230
Katod Isin Tiipii 310
Kaydedilebilen iskhihk araliklar: 195
Kaydirmaarabas1 210, 213
Kayp Cocuklar Sehri (City of Lost
Children) 6, 8, 45, 249, 249
Kayiph sikigtirma  152-153
Kayipsiz stkigirma  152-153
Kayitta akan (R-run) 169
Kaza kameralan 225
Kazakutusu 302
Kazang (gain) 158-159, 178, 180
Kelvin derecesi 231, 235
Kenar diizgiisii 168
Kesik diyoptri 282,284
Kesintili tayf 236, 241, 242
Kesme (baglama)
benzerine 100
goriis agisindan 99-100
hareketten 98-99
iceriksel 98
kavramsal 100-101
sifirdan 102
ziplamal1 96
Kinlma 270-271

Kirillma indisi 271-272
Kirpilan alanlar 199
Kirpilmag parlakhiklar 158
Kirpisma 308-310
Kirpigmasiz 1tk 309-310
Kirpma 158
Kisa lamba ayagn 291
Kisa topuk 195
Kivrimh gizgi 45
Kiyamet (Apocalypse Now) 2,7, 8, 44,
100, 113
Kizgm Boga (Raging Bull) 266
Kizillar (Reds) 250
Kizil6tesi iginimlar 228
Kill Bill 64,116,238
Kimyasal iglem 189-190
Kino Flo 114,131, 140, 142, 144
Klaket 294-298, 305
Kocagoz 136
Kod gevirimi (Transcoding) 173
Kodak Grey Card Plus 333-334
Kodek 173
KodlanmigRenk 161
Kolsuz vingler 222
Kompozisyon 37-52
gorsel ditzenleme 44-51
insanlarigin 52
tasarim ilkeleri 39-41
¢ boyutlu alan 41-44
Kompozisyon iiggenleri 45, 47
Koni goriigi 229
Koniler 228
Kontrast 194-198
dansitometri 191-192
denetlemek 247, 262-264
dogru pozlama 196-198
sahnede daha yiiksek parlaklik
basamag1 198
tasarim ilkesi olarak 41
Kontrast filtreleri 258
Konturigik 114, 116
ayrm i¢in 105
kontur 11k ile {i¢ boyutluluk 107
kontur 151k olarak giineg 125
tamrm 108
yagmur efektinde 324-325
Konumda devamlihk 79
Kosiniis yasas1 187
Kostiim 266
Kovalamaca sahneleri 92
Koriikler 284-285
Koése lambas: 142-143
Kritik odaklama 280
Ksenon lambalar 135-136



Kubrick, Stanley 15, 31, 34, 39, 43,
44, 49, 50, 65, 68, 81, 94, 95, 100,
101, 210

Kulesov etkisi 35

Kurallan bilerek yikmak 83-84

Kurgu
ara plan 21
ayrint1 plam 23-25
kamerada ya da yapim

sonrasinda 166-167
montaj i¢in gekmek 78-81
dzgiir bigim yéntemi 30
tepki plam1 23
yapim sonrasinda pozlama 184

Kurosawa, Akira 18, 19, 42,47, 60,
61, 68

Kuvartz halojen 137

Kiigiik Buda (Little Buddha) 250

Kiiresel tash baghk 216

L

Lambalarin rengini diizeltmek 244
Lambali ving 144

Lambay beslemek 122-124
Lean, David 81

LED (Isik yayan diyot) 136
Leko 144

Levinson, Barry 70

Litografik film bkz. Grafik ilm
Log 193

Log E ekseni 193

Long Voyage Home 40, 277
Lord Kelvin 235

Liiks (lux, 1x) 186

M

Mafsalli rémork 223

Makro ¢ekim 282-283

Makro objektifler 285

Makyaj 126, 167, 290, 306

Malta Sahini (The Maltese Falcon) 96
Maske (matte) 185

Matipo 1181 246-247

Matrix 327

Matrix 180

Mavi kademeli filtre 260

Mavi perde 185, 289, 312-316
Mavi renk sicakhigy (CTB) 240-241
MaxiBrute 119

McCabe and Mrs. Miller 249
Mekan 81 109

Mekanin sikigtirilmasi 56-58
Merdiven iistiinde kamera 222
Metadata 171

Mevcut ik 118
Mighty Mole 136
Mikrofon kolu bkz. Bum
Mildred Pierce 71
Mini Musco 145
MiniDV 148, 151
Mini-helikopter 224
MinusGreen (Eksi Yesil) jelatin 240,
243
Miranda alt¢evirici parga 162
Mired (micro-reciprocal degrees) 237-
238, 259-260
Mitchell baghk 216
Mole 5k W tungsten fresnel 139
Mole FAY 138
Moleno 137
MolePar 123, 136, 138, 139
Monitor
efektler 322
yiiksek segiklikli video 155, 162-
164
goriintiideki monitérler 310-311
Montaj 30-31
Morétesiigik 207
Motion JPEG 176
Mozaiksizlestirme (demozsaicing) 150
MPEG (Motion Picture Experts
Group) 174-175
MPEG-1 174
MPEG-2 174
MPEG-4 174
Muslin 113
Mutlak sifir 235
Miigterek klaket 294
MXF (Malzeme Degisim
Formati) 172

N
Nanometre 228
ND-Grad 107
NEC (Renklide siyah) 252
Nedene dayandirmak 210-212
Negatif dolgu (gélgeleme) 146
Negatif uzam 4-5, 50
Negatifin kontrast1 194
Nerdesin be Birader (O Brother, W here
Art Thou) 8,9, 159, 254
Nestor Almendros 249
Netlik 271-274
bulaniklik dairesi 275
derin 56-60
se¢cmeli 61-62
zihinsel 274
Netlik kaydirma 61

Niceliksellestirme bkz. Sayisallagtirma

Nodal noktalar (diigiim noktalar1) 279

Nodal noktah baghk 217

Noise bkz. Giiriiltii

Normal 16 340

Normal objektif 54

NSPampuller 138

NTSC (Ulusal Televizyon Standartlan
Komitesi) 148,151, 160

0-0

O Giizel Giinler (Days of Heaven) 229,
265

Objektif 53-66
bakimi 286
bir anlatim araci olarak 7-8
goriintii denetimi 62-66
objektif ve gerceve 54-66
video icin uyarlayicilar 286

Obtiiratér agist 208

Obtiirator hiza 188, 208

O’Connor hidrolik baghk 216

Odak diizlemi 272

Odak uzatialar 285-286

Odak uzunlugu 7

Omuz (Dirsek bolgesi) 157, 177-178,
180, 192, 194-195, 198

Omuz 1131 bkz. Kontur 1181

Opal 113, 124

Opalin 113

OpenEXR 176

Optima 32 243

Ortam ayrint1 plam 24

Ortamgigy 109, 117

Ortaya gikarma plam 214

Otomatik dirsek kontrolii 180

Otomatik transformatér 315

Otomobil planlari bkz. Tagt planlan

Oturan birinin bakig ¢izgisi 93

Oyun (The Game) 250

Olii nokta 135

Oliimciil Tuzak (The Hurt Locker) 30

On kayit 170

On plan katmapu 312

Ontabla 220

Ornek renk gubuklan 158

Ornekleme siklig1 149

Orneksel 148

Orneksel video 148-149, 164

Ornekselden sayisala doniigtiiriicii
(ADC) 149

Ortiigtiimme ilkesi 90

Opykiiyii goriintiilerle anlatmak 68

Ozgiir bicim yontemi 30
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Oznel Bakis Agast Plan1 11, 32-36, 64,
98-100

P

Paketleme format 172

PAL video 148, 151

Pan 212

Panltiigg1 121

Parlak parabolik ayna 135

Parlak reflektér 146

Parlaklik algilamas: 194

Parlaklik dizisi (BR) 194

Patlamalar 326

Pencereden 1gtklandirma 118, 119

Pepper 138

Perspektif 4, 54-55, 58-60

Perspektif arac1 16

Piksel (Algilayic1 benek) 150

PL (Arriflex tipi) 150

Planck radyatérii 235

Planlar 16-17

Planlar: tamamlamak 289

PLUGE (Gériintii dizisi iiretici
malzeme) 155, 162

PlusGreen (art1 yesil) jelatin 240, 243

Polarizasyon filtreleri 263

Portatif birimler 145

Portre objektifi 57

Power windows 253,254, 331

Pozitif ilm 185, 190, 252

Pozitif uzam 50

Pozlama 181-208
dansitometri 191-193
diyafram degeri (f/stop) 186
ISO/ASA 187-188
notral dansite 263-264
pozlamayi belirlemek 198
pozlamay1 denetlemek 182-183

Pozlama Géstergesi bkz. EI

Prizma bloku 150

Projektér efekti 322

ProRes 172

Prova 62, 305

Purkinje etkisi 230

Pusulalar 328-330

Q
Quicktime 172

R

RAW 153-154, 166
Rec 709 160
RED kamera 179
Redcode 173
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Referans karesi 312
Reflektor 124
Rengi diizeltilmis floresan 142
Rengin iki ekseni 236-237
Renk 105, 227-244
filtrelerle dengelemek 238-243
gorsel ykii anlatiminda 228-230
piginrengi 115
lambalarin rengini diizeltmek 244
rengi denetlemek 235-237, 247-
254
renk cemberi 232
renk modelleri 232-234
temel nitelikleri 231
Renk alam 160
Renk alttagiyicist 169
Renk aralign 233
Renk dengesi (beyaz ayar)
filmde 237, 260-261
grikart 332
jelatin ve kamera filtreleriile 238-
243
kamerada 157, 164-165, 178
renk denetimi ve renk
dengesi 104-105
videoda 237
yilksek segiklide 180
Renk doygunlugu (chroma
saturation) 180
Renk diizeltme gostergesi (CC) 236,
240
Renk diizeltme jelatinleri ve
filtreleri 238,241-244, 261-263
Renk farklilik sinyalleri 161
Renk genligi 156
Renk grafigi 332,334
Renk (faz) hatas1 157
Renk 1sitic1 ve sogutucu filtreler 262
Renk kanallan1 173
Renk kontrast arttirma (CCE) 245-
246, 251
Renk maski (Chromakey) 185,312
Renk sicaklign 231, 235-238, 259-262
Renk Yayma Géstergesi (CRI) 130,
241, 243
Renkli bask: 246-247
Renkli negatif 190
Renklilik (Chrominance) 153
Renkserlik 233
Reosta 117, 123-124, 141-142,314-
316,322
Ressamin Sézlegmesi (The Draughtsman’s
Contract) 16
Retina 228-229

Revolution gnorkel sistemi 285

RGB (kirmuz, yesil, mavi) 164-165,
233

Rihtsmlar Uzerinde (On The
Waterfront) 2

Rimo, Ernesto Novelli 250

Ritim 39-40

Ronin 27,91, 92, 95, 102

Rosco Fluorofilter 243

Rosco Plusgreen 50 243

Rémorklu gekimler 224

Ruby Seven 138, 140

R-Y (Kirmizi eksiipkhhk) 161

5-5
Sabit disk 171-172
Sabit odakl: objektif 290
Sabitleyici 190
Saf beyaz 156, 164, 174,203
Saf siyah 156, 177, 203
Sahne arkasindan igiklandirma 114
Sahne gerisi (Upstage) 109
Sahne 6nii (Downstage) 109
Sahne 6nii duvar1 15
Sanat boliimii (dekor, kostiim) 291
Sanat yénetmeni 266, 288
Sangan 130, 145
Saydamlik 153
Sayisal Arakopya (DI) 159
Sayisal formatlar 152
Sayisal Goriintilleme Teknisyeni
(DIT) 295
Sayisal kodlama 152
Sayisal Negatif 154
Sayisal sikigtirma 152-153
Sayisal video 148-149, 151, 165, 234
Sayisal video kodlamas1 165-166
Sayisallagtirma 164, 165, 166
Scorsese, Martin 29, 266
SCR reostalar 315, 316
Seapar 320
Seconic Dual Master isikélger 200
Se¢meli netlik 60-62
Senkron (eglemeli) 311
Sensér (Algilayia) 150
Serbest akan (F-run) 169
Sert delikli golgelik 115
Sert ink 111
Ses egleme masas1 170
Ses kayat teknisyeni 170, 300
Sessiz film ¢ergevesi 336
Set Caligmalar1 287-306
¢ekim listesi 289
diger béliimlerle eggiidiim 303-



304
elektrikciler 287-288, 299
goriintii yonetmeni 289-291
kamera ekibi 291-294
kamera raporu 248, 292, 295,
302, 306
klaket verme teknigi 295-304
set bolimil elemanlar: (setgi) 300-
301
set prosediirii 304-306
Sayisal Gériintiileme Teknisyeni
(DIT) 295
veri muhafizi 294
Seviye ayarlayic1 216 °
Seyirciyi sagirtmamak 18, 83
Sicak ve soguk renkler 231
Sifir sapma ¢izgisi 329
Sifirdan baglama 102
S1g alan derinligi 150
Stks Dostlar (Goodfellas) 29,214
Sikigtina-¢éziicd 173
Sikigtirma yéntemi  152-154, 173-176
Sinama kartlar1 158-159
Siraigiklar 142-143
Siyiran 1uk (Kicker) 108, 114
Silver Tint bkz. Hafifce
giimiiglendirme
Sinema projeksiyonu etkisi 322
Sinema ve Televizyon Miihendisleri
Birligi bkz. SMPTE renk
cubuklan
Sinema ve Videoda Istklandirma xii, 116,
146, 244
Sinemanin (kavramsal) araglar1 4
Sinemasal 14
Sinemasal devamhhk 77-102
Sinemasal teknik 2
Sinemaskop 336
Sinematografi
algilama sorunu 14
araglan 4-11
gergegi parcalayip yeniden
kurmak 14-15
gorsel altmetin 14-15
gorsel bir diinya 2-3
tanimi 2
tiyatrodan farka 14
Siniis dalga 131-132, 308
Sinyal 160
Siyah beyaz fotograf 264
Siyah beyaz negatif 189-190, 262-264
Siyah divitin 144, 145, 146
Siyah gamuna 179, 180
Siyah Kisrak (Black Stallion) 45, 46, 50

Siyah yay:hm 179, 180

Skotopik gérilg 230

SLR 174

SMPTE (Sinema ve Televizyon
Miihendisleri Birligi) renk
cubuklar1 155-156, 158, 160, 163

Softsun 142

Sogutucu filtreler 262

Son Imparator (The Last Emperor) 250

Sonsuz fon 142-143

Sony F900 169

Sony HDCam 153

Source Fours lambalar 144

Standart seciklikli video 148, 151

Stedikam 210, 225, 288, 293

Strobo lamba 316-318

Stiidyo soft 140

Sualt: ¢ekimleri 319-320

Sualti muhafazas1 226

Su efekti 324

Super 16 340

Super 35 337

Super High Def 152

Siiper Yiiksek Segiklikli 148

Siirekli gri cetvel 202

Swink, Gary 142

Saksak kolu 296

Sangayl Kadn (The Lady from
Shanghai) 14, 29, 54, 55, 58, 66

Saryo bkz. Kaydirma arabas

Sasi 221

Sef elektrik¢i 299, 302

Seytan Cikmaz: (Angel Heart) 5,9,
10, 25

Simera 141, 145

Simgek 325

Snorkel 285

T

T grenli ilm 189

T/stop 271,278, 285

Takla atan arabalar 225

Tam salincakli netleme sistemi 284
Tam spot 135

Tanitma plam 17, 18
Tanrr’'min bakig agis1 plan1 64
Tarafsiz eksen 90

Tarama ¢izgisi dizisi 160
Taramasatir1 148, 160
Taslamba 142

Tasarim ilkeleri 39-41

Tagit planlan1 223-224
Tagittan tagita cekimler 224
Tavuk kiimesleri 117

Tayfsal giig dagihimi 235

Technocrane 222

Tek algilayicr 150

Tek ankos giinliik is kopyas1 247

Tek plan 28

Tek yongali (¢ip) kamera 150

Tekerlekli iskemle 224

Tekkapak 63, 290, 298, 300

Tekrar gekim 288, 293

Tel kafes 138

Telesine 248, 331-333

Temiz tekli plan 90, 214

Tepe 15181 (Topper) 108

Tepsi raylan1 223

Ters agr 84-85

Ters kare yasas1 187

The History of Art (Sanat Tarihi) 68

The Technique of Film and Video Editing
(Film Teknigi ve Video Montaj1) 81,
96

Thomson, Kristin 35,

TIFF (Tagged Image File Format) 175

Tile 212 *

Tilt tablas1 218

Toland, Gregg 55, 277

Tonkademeleri 104

Tonlarin tim basamaklar1 104

Toplu (spot) 138

Topuk 177

Transistor 148

Tren ¢arpigmalar1 225

Tristimiliis kurami 228

Truffaut, Frangois 96, 323

Tungstendengeli 130

Tungsten dengesine déniigtirme 239

Tungsten fresnel lamba 136

Tungsten halojen 130, 235, 317,320

Tungsten 1pnklandirma 237, 261

Turuncu renk sicaklig: (CTO) 239

Tutma tirnaklar1 246

Tiiller 145

Tiip 148, 242

TV giivenli alan gergevesi 51

Tweenie 138

Tyler montiiri 224

U-U

Ugma bkz. Agir1 pozlama

Ufuk ¢izgisi 45

Ugultulu Tepeler (Wuthering
Heights) 55

Ultrabounce yansitic1 146

Univision 339-340

Uzaktan kumandalibaghklar 216

dizin
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Uzatma kolu 219

Uzatma pargas1 219

Uzatma tiipleri 284

Uzayisg: 137,139, 143

Uzun odakh objektif 6, 7, 57, 58,
219, 256, 265, 276

Uzun topuk 195

Ug boyut duygusu 212

Ugboyutlu alan 41-42

Ug Yonga 150

Ucayak 217

Uglii plan 20,22, 90

Ugte bir kurali 51

Ugiincii Adam (The Third Man) 66

Ustag1 63, 64

Ust iiste bindirme 42

v
Vakum tiipler 148
Var olan ortam 15131 128
Varieties of Visual Experience (Gorsel
Deneyim Cegitliligi) 68
Varyak 315
Vat bagina liimen 135
Vektorskop 155,156
Veri muhafiz1 294
Video
filmi videoya aktarmak 331-334
objektif uyarlayicilart 286
pozlama 285, 198-199
renk arahf 237
sayisal video 148-149
Video diizeltme 248
Video giiriiltiisii 158
Ving¢ 220-221
ving ekibi 222
ving hareketleri 215
ving iistiinde ving 222
Vistavision 336
Volt-ohin élger (VOM) 134, 315
Voltaj degisiklikleri 148, 149
Vual 63,64

A\
Watkin, David 139, 195
Welles, Orson 2, 10, 55, 66

sinematografi
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Wendy 139
Wexler, Haskell 249

Wratten 163, 239, 241, 262-264, 323

X

XDCAMHD 148
X-isinlan (réntgen) 228
X-Men 114

Y

Y (Inkhlik) 166

Yagmur 324

Yagmur Adam (Rain Man) 57

Yakin bag plan 20, 22

Yalnizca mavi (Blue-only)
ayarlamas1 163

Yan 151k (Sidelight) 69, 108

Yan kizaklar 223

Yan tablalar 220

Yandan izleme planlar1 214

Yansima agis1 270

Yansima 1tk 109

Yansima 6nleyici kaplama 249

Yansimaélger (spotmetre) 200,314

Yansiticalik oram 201

Yapay bulut 249

Yarim kiire kubbe 199

Yatar baghk 217

Yatay piksel satir1 sayis1 152

Yatik aq1 217

Yayin kalitesi 166

Yedi (Seven) 6,249,270

Yedi Samuray (Seven Samurai) 18, 19,
45-47, 49, 61, 81, 84, 265

Yengeg araba 218

Yerlestirme 205

Yesil fon 185

Yirmilik fresnel tungsten 135

Yogunluk filtresi (ND) 185

Yonga 150

Yukari pan yapmak 212

Yumurta kafesi 140, 141

Yumusak delikli golgelik 115

Yumusak iak 111

Yumugsak 1kli lambalar 140-141

Yumusak objektifler 63

Yumusatmaigigr 70

Yurttas Kane (Citizen Kane) 45, 47,
55, 56, 70, 84, 101, 276

YUV 166

Yuvarlak pola filtresi 263

Yuvarlak raylar 214, 215

Yuvarlak saryo 214, 215

Yiiksek ¢oziiniirlii formatlar 152

Yiiksek kare ¢ekim 266, 310, 317

Yiiksek kontrasth film 191-193

Yiiksek parlaklik basamag: 198

Yiiksek Segiklikli (HD) kamera 167,
264

Yiiksek Seciklikli renk cubuklar1 148

Yiiksek Seciklikli video 167, 170,
253, 254

Yiikselticiler 220

Yiiksiik kontaktl dikroik PAR
36 140

Yiikten baglagmli aygit (CCD) 150

VA

Z-gubuk 219

Z-kol 219

Zafer Tiirkiisii (Bound for Glory) 210

Zafer Yollar: (Paths of Glory) 43, 44,
81

Zaman
zaman aralikli cekim 268, 326,

327
zaman aralikh pozlama 268
zaman diizgiisii 161
zaman diizgili elektronik
klaket 296

zaman diizgiili klaket 170
zaman diizgiisii g6stergesi 169
zamanda devamlhihk 79-81
zamani dilimlemek 327-328

Ziplama 214

Ziplamalhi montaj 96

Zihinsel netlik 274

Zsigmond, Vilmos 249

Zum 213

Zum objektif 270,271, 280-282



Deklansére ne yaptigini bilerek basmak isteyen
ya da basit bir ¢gekim icin kamerayi eline alan herkes
sinematografinin alanindadir ve kaydettigi gériintiniin
yonetmenidir.

Sinematografi, hareketli goériintiiden istenen anlami
elde etmenin kosullanm saglama etkinligidir.
Blain Brown’in calismasi, sinematografinin temel
kavramlanni, ydntemlerini, teknik yonlerini ve sinemaya
dair diger tiim detaylan renkli fotograflar, érnekler ve
her okurun anlayabilecegi sade bir dille anlatiyor.
Basta yonetmen ve goriintli ydonetmeni olmak Uizere,
bir film yapimina katilan tim calisanlann islevlerine
deginirken, film ekibinin gérevlerini, iligkilerini, birlikte
yaratabileceklerini canl bir bigimde ortaya koyuyor.

Gozden gecirilmis, glincellenmis 4. baskisinda
Sinematografi; dijital ara yulzler, yeni formatlar, en
son model ving ve kamera destek ekipmanlan
hakkindaki gtlincel bilgilerle birlikte sinema alaninin
denenmis ve dogru ‘klasik’lerini aktanyor. Ginlik
hayatta giderek yayginlasan dijital ya da yiiksek
seciklikli (HD) video kayit cihazi kullanicilarinin
Sinematografi'den 6grenecekleri cok sey oldugunu
disindyoruz.
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