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ONSOz

Bu kitabin Focal Press tarafindan yapilmig olan ciltli
baskisi on bes yil boyunca basarili bir yol izledi. ingi-
lizce olarak pek cok kez yeniden basildi ve ispan-
yolca, Sirp¢ca-Hirvatca, Fransizca ve Japonca tercU-
meleri yapildi. Bu kitabin dUnyadaki pek ¢ok sinema
ve televizyon okulunda ders kitabi olarak kullaniima-
sinl gérmem bana memnuniyet verdi. Calismamin bu
denli ilgi gérmesi, hareketli gérontintn goérsel dilinin
degerli bir caba oldugunu anlamami sagladi.

Simdi Silman-James Press, ¢alismamin bu karton
kapakl basimiyla ona uzun bir yasam veriyor. Umarim
onlarin bu ¢abasi cagimizin mucizesi iletisim alaninda
kariyer yapmakla ilgilenen herkese yarar saglar: Ho-
reketli gérunts; film, bant, disk ve gelecekte mevcut
olacak olan butin degiskenleriyle yayllmakta.

Bu kitapta yer alan gérsel dilin gergcek ve sinanmis
kurallarn uzun sUre daha sabit kalacak. Bundan emin
olabilirsiniz. Ciltli basimda séyledigim gibi, ¢agimizin
en bUyUk filmleri hala yapiimadi. Onlan yapacak ki-
silerden biri olmayi deneyin. DUnyanin her yerinde bu
hikayeleri bekleyen genis kitleler var.

Daniel Arijon
Montevideo, Uruguay
Nisan, 1991
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GiRis

Film yapimina iligkin pek ¢ok kitap var. Durum bdyle ol-
duguna goére bir yenisi niye ve nigin bu kitap?¢ diye sorula-
bilir. CUnkU, bu kitabin yazannin duygu ve deneyimleri onu
son yirmi yildir sinemanin anlatim teknigindeki gelismeleri
uygulamaya doénik bir ydntemle ele alan bir kitabin ol-
madigl kanisina ulastinyor.

Geng biri, iyi bir film yapimcisiyla ¢alisma konusunda
yeterince sansh degdildir. Genellikle bilgi edinebiimek igin
kitaplara bagvurur. Cesitli film kuramlarnnin tartigildigi ve film
elestirilerinin, gérGsmelerinin ya da denemelerinin yapildidi
pek cok kitap bulunabilir. Film yapimi gibi ¢ok ayrnntili ve
karmasik bir ¢calisma, bazilannin bu konularla ilgili teknik
kitaplan da bulunan pek ¢ok uzmanin ¢gabasini gerektirir.
Ancak son yillarda konunun bir bélUmU gdzardi edilmistir.
Bunu goérUntUlerin, perdede goérinecekleri bicimde di-
zenlenmesi diye tanimlayabiliriz. Bu konuda varolan kitap-
lar ya yetersiz ya da modasi ge¢mis durumdadir. Elle tutu-
lur pratik bilgiler iceren baz kitaplar ise bu bilgileri, ¢alis-
malarnnda uygulamalan ve taklit etmeleri icin film yénet-
menlerine agiklamaya ¢alsmaktadir. Bu kitabin amaci,
s0zU edilen kitaplar yazildigindan beri bu konuda varolan
boslugu doldurmaktir.

Sinema, 6zellikle anlatim formlannda hayret verici bir
hiziar gelismektedir. Bir yanda ¢ok hafif kameralar, taginabi-
lir kayit cihazlan ve diger teknik gelismeler, diger yanda iyi
cihazlann ¢ok ekonomik kira Ucretleri, ucuz ham malzeme
ve banyo islemleri hemen hemen herkese profesyonel
dizeyde diUsUk bUtceli uzun metrgjli flm yapma olanagi
saglamaktadir. Eger eski kusagin riyasi kendi zamanlarinin
en bUyUk romanini yazmaksa, geng kusagin amaci iyi
filmler yapmaktir. Bu kitap, bir anlatim araci olarak filme
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yoénelen bu ve bunlar gibi daha pek ¢ok kisiye adanmistir.
Kitap bu kisilerin acemilik yillanni kisaltacak ve surdan
burdan topladiklan kink dékuk bilgilerle film anlatiminin
temel kurallanni 6grenebilme ¢abalarna da son verecek
bicimde diUzenlenmistir. Burada kuramlar degil, dGnyanin
her yerindeki ¢esitli film yapimcilannca yillarca denenmis,
dogrulugu kabul edilmis ve yapmayi planladigimiz film igin
hemen yararlanabilecegdiniz uygulamalarn bulacaksiniz.

Bu ¢alisma yaklasik yirmi yil, bir baska deyisle film yapi-
mindaki mesledim boyunca sirdi. Umit ederim benim bu
muUtevazi calismam, mesledine yeni baslayanlara ya da
bu alanda yeni kan arayan endUstrilere yardimci olabilsin.

Yas, miliyet ya da ézgegcmis dnemli degil. Onemli olan
sOyleyecek birseyinizin olmasi. Bunu da film araciligiyla
kendi yonteminiz ve tarzinizla sdyleyebilmenizdir. HenUz
cagmizin en bUyUk filmleri yapilmadi. Hadi onlan yapacak
kisilerden biri olmaya ¢alisalim.

Daniel Arijon

Montevideo, Uruguay



TESEKKUR

Bu kitap, projem igin sinirsiz destek buldugum ve
filmlerin ve projektoérlerin yillarca serbest sekilde hiz-
metime sunuldugu Carrillon Films del Uruguay'in yar-
dimlarn olimasa ortaya ¢ikamazdi.

Luis Elbert ve Nelson Pita arastirmalarn sirasinda yo-
netmenlerince kullanilan pek ¢ok film baskisini tespit
ve elde ettiler. Cinemateca Uruguaya'dan Manuel
Martinez Carril de bu kitap i¢in analiz etmem ve in-
celemem ic¢in film baskilanni sagladi. Daha sonra
Jorge Calasso, Miss Elena luracevich, Raul Fernandez
Montans ve son olarak fakat asgari dedil, Milton Cea
paha bigilmez fikirler verdiler ve yardimlar sagladilar.
Hepsine kalpten tesekklrler.

Daniel Arijon
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1
GORSEL ILETISIM SISTEMI OLARAK FILM DILI

BUromun agik kapisinin  araiindan  son  filmimizi
biraraya getirmek i¢cin Uzerinde haftalarca c¢alghgimiz
kurgu cihazini gériyorum. Masamdan kurgu cihazinin kU-
GUk ekraninin ancak kdgUk bir bolimU gérintyor. Simdi
sadece dikddrtgen bir nokta gibi cansiz bir cam pargasi.
Ani bir dirtUyle kalkip odaya yUrUyorum. Kapida durup
simdiye kadar yapmadigim bir sekilde odayi inceliyorum.
Nesnelerin hepsi bildik. Film kutulan, selGloid seritlerle dolu
kutular, makaslar, filmleri yapistrma araci, ki¢cUk ¢engel-
lere asih sayisiz film seritleri, bazilan birka¢ kare uzunlu-
gunda, bazlan binlerce metre uzunlugunda, makaralarin-
dan bosaltilarak kutular icine sarkitiimis.

Film seritlerine bakiyorum, icinden gelisigizel birini se-
cip. Maviola'nin dislilerine takiyorum. Birkag diGgmeyi ce-
kince film parcasi hareket ediyor. Ki¢cUk ekranda aniden
bir gérintU beliriyor. Bir kilisenin igindeyiz, genis, modern ve
gizemli. Geng ve masum bir kiz bize dogru yUrUyor. Onu
izliyoruz ekranda bir baska figur belirene kadar. Bu, Uze-
rinde siyah bir yaz elbisesi, basinda tuhaf ve parlak bir
migfer bulunan bir aktérdir. Bir an igin migferinin ¢ikintili 6n
yUzeyi Uzerinde tek bir cam gdz oldugunu farkediyorum.
Bu anda da ¢ekim sona eriyor. KigUk ekran yeniden kara-
nyor, sadece camin altinda parlayan sigin paritilan kali-
yor.

Gordigum sadece filme alinmis gercedin bir par¢ca-
stydl. Film kamerasi 6ninde dikkatlice dizenlenmis ve
prova edilmis bir gergegin. Benzer islem diger film seritleri
Uzerine de kaydedilmisti. Gergcek burada kiUgUk karelere
bolunmUsty. Burada iginde bulundugum kurgu odasinda
isimin bu yonUn{ dUsunUyorum.

Bu film parcalan benim tarafimdan secildi, kamera-
man tarafindan kaydedildi, berrak bir sekilde gérinene
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dek laboratuarda ilaglann iginde birakildi ve selUloid bir
taban Uzerinde goérinti olustu.

GorUntiler maviola'nin  ekranina  yansitldiginda,  si-
nema salonlannda ya da milyonlarca televizyon alicisinda
gosterildiginde, goélgesi asla yakalanamayan ve her an
degisen isik yogunluklarna sahip bir karakterdedir.

Son birkag¢ haftadir bu odada ne yapiyorduk2 Kayde-
dilmis zaman par¢alaryla oynuyor, bir 6éykU anlatmak
amaclyla sesleri ve gorintlleri dUzenliyor, bazi gergek
anlan yakalamaya, bazi duygularn iletmeye ve goérinti-
lerde seyircinin bizim i¢cin de anonim olan duygularnni ve
dikkatini yakalayacak gucte olmasini garanti edecek
ipuclanna ulasmaya ¢alisiyorduk.

Bunu bize yaptiran neden neydi ve nasil yapiyorduk?
Cevaplar ¢ok olmakla birlikte birbirine baghdir. Hepsi sag-
lam ancak degisiklik gdsterebilen ortak bir tabana oturtu-
labilir. isimizle ilgili bilgimiz. Film kurgusu, montaqj, kesme,
bunu anlatmakta kullanilan sézcUklerdir. En yalin anlamiyla
bu sézcUkler cok basit bir islemle tanimlanabilir: iki selloit
seridin birlestirimesi. Bu uzun bir islemin en son basamagi-
drr. lyi film kurgusu, kayit cihaznin yani fim kamerasinin
6nUnde gergeklestiriimesi disUndlen bir senaryonun yazi-
miyla baglar.

Film dilinin baslangici

Hareketin dedisik evrelerini gdsteren kUgUk gorintile-
rin birlikte gelisiglzel birlestirimesi ile bu gérintU dizilerinin
birbirleriyle iliskilendirilebilecegdi diUsUncesi arasindaki fark
film yapimcilannca kavrandiginda film dili dogmus oldu.
Film yapimcilan, iki degdisik simge birlestirildiginde bunlarin
yeni bir anlam yarattiklanni ve diger iletisim sistemlerinde
oldugu gibi bir duyguyu, bir disUnceyi ve bir olguyu (bir
arti bir esittir U¢) iletmede yeni bir ydntem elde ettiklerini
gorduler. Kuramcilar deneysel ¢calismalara basladilar. On-
lan ihtiya¢ duyulan bir dile dogru yéneltecek herhangi bir
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yol gb&stericileri de yoktu. Ortaya atilan pek ¢ok kavram
dUsunce diUzeyinde O&ylesine soyuttu ki, gergekle higbir
iliskisi yoktu. Tum hatalarnna aldanmalarina ve yanlis bu-
luslanna karsin, kuramlannda bir deg@er varsa bunun ne-
deni, kuramlarin birgok denemenin Urond ve film ¢alsmao-
lannda ortaya ¢ikan ¢ézUmlerin bir toplami olmasidir. Bu
kurallar gergekten onlar ve onlarin zamani igcin gecgerliydi.
Sinirh kullanilmalan ve her zaman gecerli ilkeler haline dé-
nUstUrGimemeleri bir varlga kavusamamalarinda etken
oldu. Film yapimcilarindan ¢ok azi yaratici zihinsel disin-
celerini yazil bir form haline, analitik bir kuram haline geti-
recek yetenekteydi.

TOm diller, kabul edilmis kurallar toplamidir. Toplum
baz simgeleri o toplum iginde herkes igcin ayni anlama
gelecek sekilde yorumlamay! 6gretir ya da kabul ettirir.
OykUcUler, kuram ortaya atanlar, dncelikle bu simgeleri ve
bunlan birbirleriyle iliskilendirebilme kurallarini 5grenmelidir.
Ancak bunlar her zaman degdisim halindedir. Sanatgilar ya
da dusundrler, varolanlar ortadan kaldiran yeni simgeler
ya da kurallar ortaya atarak toplumu etkileyebilirler. Si-
nema bu isleme yabanci degildir.

Bir gorsel iletisim araci olarak sinemanin gelisim 6ykUsy,
film dilinin gercedi kavrama yetisine dogrudan baglidrr.
Ancak sUrekli degisen bir kavram ve bir algilama formudur.
Film kurgusu, onu kullananin duyarli@inin bir yansimasidir.

Film yapimar tiirleri

Yaratici ve zenaatkar arasindaki fark, birincinin yenilik
yapmada, denemelerde bulunmada ve buluslar yap-
mada daha cesur olmasinda yatar. Yanls yapmaktan
korkmaz. Bu nedenle her zaman kendisini gelistirir. Oysa,
zenaatkar yaraticidan edindigi bilginin en mUkemmellerini
kullanir, deneme evresinden kagirtir, kitlelerce kabul edil-
mis yeni gelismeleri kendi dagarcigina katar.

Her iki flm yapimci tOr0 de film sanat icin gereklidir.
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1910 ve 1940 arasinda toplumun tUketmesi icin ¢ok sayida
filmin Uretildigi bir endUstride filmler, degisik goérinti ve ses
denemeleri yapmaya ¢alisiyordu.

Belki bu faktéron fim dilinin gelismesine ¢ok &nemli
katkilan olmustur. Zenaatkarlann kurallara bagh ¢cahsmalari
enduUstrinin islevini sirdGrmesi icin gerekli paray saglarken,
saglikh bir endUstri de bugin oldugu gibi denemelerde
bulunmalarn igin yaraticilara firsatlar vermeyi sordUrdr.

lyi bir film, tOmUyle bir dogaclama Urint degil, bir bil-
ginin sonucudur. Sadece yasam ve diUnya filmi bigimlen-
dirmez, teknik de dUsUncelerin daha anlaml ifade edilime-
sini saglar.

Filmde anlatim formlarn

Film dilinin tOUm formlan sanatsal agcidan gecerlidir.
Cagdas film yapimcilar, film anlatiminda soyut ve belirsiz
kullanimlara karsi dogal olarak tepkide bulunurlar ve hos-
lanmadiklanni belirtirler. ister ic, ister dis, isterse dis gicU
olsun, ipuglan ve sembollerle ¢ok az yUklU bir gergegin
sunumundan yanadirlar.

Bir ara¢ olarak film sinrhiliklar icerir. Onun gic¢lu nokta-
lanni ve eksikliklerini kolayca anlayabilirsiniz. Catisma ve
hareket onun ruhuna ¢ok uygundur. Ancak baris, Umit ve
bUyUk dogrular hemen hepsi statik bir yapidadr. Fiimde
islenirler ancak filme olan katkilan ¢ok zayiftir. DUsUnceler
ve idealler, dzellikle soyut idealler filmde yazida oldugu
kadar acik ve net olarak ifade edilemezler. Bunlar, oyun-
culann ya da diger varlklann davraniglan araciigiyla gos-
terilebilirler. Film, sadece gudtlenmeler sonucunda ortaya
c¢ikan aksiyon ve karsi aksiyon dusince ya da arzular gibi
dis gercekleri ifade edebilir. Robert Flaherty'nin bir za-
manlar sdyledigi gibi, "birseyi yazil olarak ifade edebildigi-
niz gibi sdyleyemezsiniz, ancak sdyleyecedinizi bUyUk bir
inancgla sdyleyebilirsiniz". Robert Flaherty haklydi.



Amaglarin belirlenmesi

Simdi sdylenecek seylerin amaci gok basittir. Belki de
¢ok idealizedir. Film gramerinin kurallan uzun zamandan
beri perdededir. Bu kurallar Japonya'da Kurosawa, Is-
vec'te Bergman, italya’da Fellini ve Hindistan'da Ray gibi
cografik ve Uslup olarak birbirinden oldukga uzakta bulu-
nan film yapimcilan tarafindan kullanilmaktadir.

Onlar ve diger ydnetmenler icin bu ortak kurallar, &y-
kGnUn gorsel anlatiminda ortaya ¢ikan &zel sorunlarn ¢o6-
zUmUnde kullanilir. Bu kitap, bu &zel sorunlara sistematik bir
yaklasimla ¢cagdas ¢ézimler sunar. Burada strekli degisen
bir konuyla, bir sanatla ugrasiyoruz. Burada derlenen uy-
gulamalar uzun zamandan beri degismezligini ispatlamig
ve daha uzun zaman gecgerliligini sGrdirecek uygulama-
lardir.

Amerikan Film Enstitisinden Richard S. Kahlenberg,
film yapimciigina heveslenenlerin bu sanati 6grenmek icin
gunumuzdeki genis olanaklara simdiye kadar asla sahip
olmadiklarini belirtmektedir. Filmler birka¢ hafta gosteril-
mek, daha sonra raflara konmak icin yapiliyordu. Oysa
simdi, TV nostaljik bir zaman makinasi gibi filmleri evimizde
lekrarlayarak eski ustalann ¢alismalarnni gérme olanagi
saglamaktadrr. Kahlenberg, film yapimcilarnnin gogunun
bu eski filmler Uzerinde c¢alisarak kendilerini gelistirdiklerini
sOyler. Peter Bogdanovich buna en iyi érnektir.

Uygulamaya dayal bir konu Uzerinde yapilan her yazil
¢alsma gibi bu ¢calisma da stphesiz sinirsizdir. Film dilini sa-
dece orneklerle ya da diger kisilerin ¢calismalarnni incele-
yerek 6grenemezsiniz. Film parmaklarnnizin arasindan akip
gidene dek bu konudaki egitiminizi asla tamamlayamazsi-
niz. Diger kisilerin bilgisi ve kisisel deneyimleri, her ikisi de bir
film duyumunun kazaniimasinda olduk¢a énemlidir. Ancak
UzUlerek sdylemeliyiz ki biz burada sizlere isin sadece yari-
sini sunabiliyoruz. Umit ederiz ki bizim bu ¢alismamiz isin
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diger yansini da égrenebilmeniz igin sizleri tesvik eder. Bu
baglamda, su sézleri hatilamaniz yerinde olacaktir. Bir film
kurgucusu ve ydénetmeni olan Anthony Harvey bir ingiliz
dergisi olan Sight and Sound'daki bir séylesisinde sdyle der:

"Benim en bUyUk korkum ¢ok teknik bir Kkisi
olmamdi. Guinlerce, yillarca maviola'nin basina
oturmak, zihnin strekli mekanik islerle ilgilenme
tehlikesini dogurur. Bu da herseyin Uzerine c¢ikar.
Bdylece sahnenin tUm amacini kaybedebilirsiniz.
SUphesiz tUm teknik olanaklan, bilmek zorun-
dasiniz, onlan oyle iyi bilmelisiniz ki, malzemeyi
bozmak, icin  kullanmayacaginiz  ikinci  bir
ozelliginiz olsun."m

Akill film yapimcilan kendi gorUslerine bagh kalmaldir.
Bu onlann ana ilkeleri olmaktadir. Bir gbérisin yazarn bey-
ninden bir selUloid pargasi Uzerine aktarima sUrecindeki
karmasiklik yaraticiyr kélelestirmemeli ve onu tema ile ilgili
kendi kisisel biricik dUsUincesinden baska yéne kaydirma-
maldir. Oyle ki tema, yénetmenin bir iletisim sistemi olarak
filmi kullanma iste@ini gbduler.

1 Sight and Sound, Spring 1966, VoI35, No:2, "Putting the Magic in It, Roger Hudson
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2
PARALEL FILM KURGUSUNUN ONEMI

Yapisinin karmagsik, kullanminin ézel bilgi gerektirme-
sine karsin film kamerasi, yazarn daktilosu ya da kalemi
gibi film yapimcisinin da tek kaydedici aracidir. Kamerayi
kullanmak &zellikle uzman bir ekibi gerektirir. Film yapimcisi
acgisindan énemi ise, disince ve kavramlari isleme yete-
negindedir.

DuUsunceler film seritleri Gzerine bir kere kaydedildi mi
artik kurgulanmalan gerekir. Bunun igin film yapimcisi 6zel-
likle tek bir kurgu ilkesine givenir: iki ya da daha fazla ilgi
merkezinin sirayla degisimi. “Paralel film kurgusu” diye ad-
landinlan bu teknik, film dilinin en ¢ok kullanilan formlarin-
dan biridir. Bir ilgi merkezinden digerine gidip gelinerek ilgili
ya da karsit 6ykU cizgilerinin aciklikla ifade edilmelerinde
kullanilir. Oylesine yaygindir ki seyirci her filmde kullanildi-
gini varsayar. Bunu uygulamaktan kag¢inan bir film ise izle-
yiciyi rahatsiz eder. Hatta izleyici rahatsiziginin nedenini
bulmak i¢in kendisini zorladiginda dogru bir yanit bulamaz.

iki temel tiir

Paralel film kurgusu nedir sorusuna aciklk getirmek
amaciyla ¢ok bilinen bir filmin ilk sekansini kabaca agikla-
yarak bir érnek verelim.

1 Elio Petri'nin The Tenth Victim filmi. Film, Ursula Andress
New York'un bir sokaginda bir avcl (Georg Wang) ta-
rafindan izlenirken baslar. Avcl, "6ldirme yetkisinin” ge-
cerliliginin kontrolu amaciyla bir polis tarafindan durdu-
rulur.

2 Yakin ¢gekimde gorUlen kisi BUyUk Av'in ne demek ol-
dugunu aciklamaya baslar. Cok uzak olmayan bir gele-
cekte yurttaslann “6ldirme yetkisi' almak icin devlet
goOzetiminde yapilan 6lUm duellolannda egitim goére-
ceklerinden s6zeder.
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3 Film, New York'un gUzel yorelerinde avci tarafindan
kovalanan Ursula Andress'e ddner. Avcl silahiyla ates
eder, ancak her defasinda iskalar.

4 Yine yakin ¢cekimde o bilinmeyen kisi BUyUk Av konu-
sunda daha fazla bilgi verir.

5 Bayan Andress silahtaki tUm mermiler bitene dek av-
cinin sUrekli ateg etmesini saglamaya ¢alisir.

é Bilinmeyen kisi bir kez daha yakin ¢ekimde gdérinerek
izleyen on kovalamaca érneginde, avci ve kurbani yo-
nUnden basarn avantajlanni aynntilanyla degerlendirir.

7 Cok yakin bir mesafeden izlienen Ursula Andress, bir ara-
banin Ustine tirmanrr, tel 6rginin Uzerinden atlar ve
“Masoch Club"a kosarak girer.

8 Kovalayan kisi de gelir, kisa bir duraklamadan sonra o
da kulibe girer. iceride ilerler, oturmakta olan musteriler
arasindan geger.

9 Sahnedeki sunucu (daha 6nce yakin gekimde BUyUk
Av'In isleyisini aciklayan kisi) bir kadin dansglyr takdim
eder. Uzerinde mavi ve metal pullarla sUsli bir kostim
ve mask bulunan dansci gelir ve dans etmeye baslar.

10 Avci oturur ve onu izlemeye baslar.

11 Dans¢i misteriler arasinda dolasirken, Uzerinde iki kUgUk
par¢ca kalana dek musteriler sirayla elbisesinden birer
parca cikartiriar.

12 Avci onu izZlemeye devam eder.

Sézedilen sekansta iki paralel kurgu t0r0 bulunmakta-
dir. Oncelikle iki farkh durum sirasiyla seyirciye sunulur.

New York sokaklarindaki kovalamaca ve BUyUk Av'in
ne oldugunun agiklanmas..

Her iki 6ykU cizgisi de ayr ayn gelisir. Yeniden devreye
girdikleri her an daha fazla bilgiyle 6ykinun gelisimine kat-
kida bulunurlar. Kovalamacanin dis gérintilerinde  (ilk
OykU cizgisi) olagan disi bazi olusumlardan haberdar ol-
maya baslanz. Sonra kurbanin nasil kendi istedine gére
avclyl kontrol edebildigini, sonu¢ta da onu daha 6nce
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sectigi yere nasil ydnlendirdigini géririz (paragraf 1,3,5 ve
7). KulUpteki sunucunun yakin ¢ekimleri (ikinci 6ykU ¢izgisi),
once BUyUk Av'In ne oldugunu, sonra isleyisini agiklar,
daha sonra da on kovalamaca érneginde hayatta kalma
avantajlanndan séz eder (paragraf 2,4 ve 6).

ikinci olarak, ayni mekan icinde birbiriyle ilgili iki olay
sirayla gelisir.

Dansci ve Avcl.

Kulipte paralel kurgu modeli dedisir ve dansgi ger-
cekte kiyafet degdistirmis kurbanile (9. ve 11. paragraflarda
gosterildigi gibi) saskin durumdaki aver arasindaki iliski Uze-
rinde yogunlasir.

iki ®ykU cizgisini, iki karakteri, iki farkl olayl ya da daha
fazla sayidaki 6ykU, karakter ve olayl anlatma gérevi pa-
ralel film kurgusuna yUklenmistir. Bu gibi paralel kurgu turleri
asagida belirtildigi gibi tanimlanabilir:

1 Aksiyon cizgisi birbirine yakin ve ayni mekan icindedir.
2 Aksiyon cizgisi birbirinden uzak ve farkl mekanlardadir.
Sadece ortak bir gidilenme baglantiyr saglar.

Paralel film kurgusunun ilk t0r0, avcl ile dansginin kargi-
lasmasi ile érneklendirilir. Her ikisi de kamera tarafindan
ayn ayn goérintUlenen iki kisi arasinda gegen bir konusma
sahnesi de ayni kategoriye girer.

New York sokaklarindaki kovalamaca ile sunucunun
aciklamalannin sirayla gésteriimesi paralel film kurgusunun
ikinci tOrone ornektir. Aralanndaki iliski hemen gerceklese-
bilir (iki rakip kisinin tek bir amaca dogru hareket ettigi bir
yansta oldugu gibi) ya da konusan kisinin kimliginin (su-
nucu) 6ykinUn baslangicinda seyirciden saklandigr or-
nekte oldugu gibi sona kadar ertelenebilir. Bu kisi her iki
OykU gizgisi arasinda bir baglantidrr.

iki 8yk0 cizgisinin paralel bir 8rinty icinde iliskilendiril-
mesi onlara ortak bir bagimsizik karakteri verir. Bdylece
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orta dizeyde bir film izleyicisi bu kombinasyondan bir tepki
beklemeye kosullandinimistir.

Davraniglann karsilastinimasi perdede bu tir yéntemle
sunulabilir. Cesitli olaylan bilingli olarak paralel bir &rintd
icinde kurgulayan belgesel film formu, ¢carpici gérinto ilis-
kilerini yaratmaya cok uygundur. Ornegin; cesitli spor dal-
lannda atletler yansmaya hazirlaniriar, yarnsma bagslar ve
katilanlardan bazilan basaramaziar. Ayni atletleri G¢ hare-
ket evresinde gbzlemek ve onlar her evrede sirayla gos-
termekle sinemanin biricik 6zelligi olan zaman-mekan iliskisi
elde edilir.

Akstyon ve kargi akstyon

Bir 6ykU anlatildiginda, bilingsiz olarak iki seyi bilmek is-
teriz.

Gelisen aksiyon nedir ve

ilgili kisilerin aksiyona olan tepkileri nasildir2

Eger 6ykU anlatici bu iki noktada ¢izgiyi koruyamazsa,
izleyici hem karisiklik icine itlecek, hem de yetersiz bilgilen-
dirilecektir. Eger izleyici 6nUnde bir 6ykG anlatiyorsaniz,
izleyiciniz atladiginiz olaylan size soracak ve eksiklikleri ta-
mamlamanizi saglayacaktir.

Ancak perdede 6ykU anlatmak, izleyicinizi gérme ve
duyma sansimizin ¢ok az olmasi nedeniyle kisisel olmayan
bir eylemdir. Film baskidan c¢iktiktan sonra eger bir sey
unutmussaniz filmi durdurup atlanilan bilgiyi asla ekleye-
mezsiniz. Filmlerin cogunlugu ¢ekimlerinin iginde aksiyon ve
karsi aksiyonu icerecek sekilde olusur. iki cekimin kullanil-
digi su érnede dikkat edin:

Cekim 1 Avci tUfegini sagdan sola ¢evirir ve ates eder.
Cekim 2 Ucgan bir kus ansizin vurulur ve diser.

Cekim 1, avcinin nisan aligini (aksiyon), sonra da ates
edisini (karsi aksiyon) gosterir. Cekim 2, kusun ugusunu (ak-
siyon) ve ucusun aniden sona erdigini (karsi aksiyon) gos-
terir.
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Ancak, 1. ve 2. ¢cekimleri, aksiyon ve karsl aksiyonlar
gruplandirmaksizin  gdsterecek olursak, olayin gelisimini
anlamamiz gekimleri asagidaki sekilde gruplandirmamiza
go6re daha az eftkili olacaktir.

Akstyon

Cekim 1 Avcl tifedini sagdan sola cgevirerek cergceve
diginda bir yere nisan alrr.
Cekim 2  GokyUzUnde bir kus uguyor.
Kargi aksiyon

Cekim 1 Avci tOfegini atesler.

Cekim 2 Kus vurulur ve duser.

Bu ydbntemle, sonucu daha anlasilabilir kimak ama-
ciyla énce ¢ekimlerin bilgi verici bolimlerini gruplandirdik.

Cekimlerin sirayla degisimi; gekim 1, ¢cekim 2, cekim 1,
cekim 2, paralel film kurgusu diye bilinir ve paralel kurgu
formlanndan sadece birisidir. Bu érnekte sadece iki aksiyon
cizgisi ile ilgilendik. Ancak daha farkh bir olayda aksiyon
gizgilerinin sayisi cogaltilabilir.

Aksiyon ve karsi aksiyonun gruplandinimasi filmin tOm
yapisi icinde sUzUlerek akar gider. iki cekimin birliginden, iki
ya da daha fazla sekansin birligine ve daha bUyUk dlgekte
tOm &ykUnUn kendisinin gruplandinimasina.

Doruk noktalar ve anlagiimasi

S6zU edilen aksiyonun islenme yéntemi, film 6ykUsinin
yaratimasinda bir secme islemini zorunlu kilar. Oykinin
sadece doruk noktalan perdede gosterilir ve anlatima yeni
bir sey katmayan, onu oyalayan tUm olaylar ya da aksi-
yonlar, &nemsiz materyaller anlatimdan ¢ikartilr.

Doruk noktalann sec¢imi, ayni zamanda hareketin ve
zamanin da bir denetimidir. Usta bir film yapimcisi, her an
zamani kisaltabilir ya da uvzatabilir ve hala olayin gercek
zamaninin tam bir illlzyonunu verebilir: Hareket parcala-
nabilir ve dinamik bir dlgUye goére denetlenebilir. Film kur-

25



gusu eski dramatik zaman ve mekan birligini yikar. Seyirci
hi¢c uyanimadan buradan oraya, simdiki andan geg¢cmise
g&torolur ve tOm bunlan olduk¢ca dogal karsilar.

.Bu uygulama insanin ilk yazi dilini buldugu anda or-
taya c¢ikar. Yazlh dGsinceler, bir anlam c¢ikartabilmek igin
okuyucunun tek tek her grafik simgesini 6zimsemesini ve
¢6zUmlemesini zorunlu kilar. Gelismis hizli ¢6zimleme ve
kiyaslama yetenegi, bizi cevresiyle tam bir birlik icinde ya-
sayan, bitinin her zaman bilincinde olan, ancak soyut
dUsUnceden yoksun ilkel insandan ayirir. Filmin gorsel dilini
tam olarak anlayabilmek, izleyicinin kendi toplumuna 6zgU
simgelerle olusturulmus yazi dilini 6grenme deneyiminden
gecmesini gerektirir. Edindigi bu yetenekle ancak perde-
deki hareketli gérintUler arasinda geleneksel bir baglanti
yontemini 6zimseyebilir.

Aksiyonlar ve karsi aksiyonlar dizisi surdUrUldUkge, bu
goérinty  dilinin - yorumu seyirciden fiziksel yapisinin
anlasiimasini istemez. Ancak bu aksiyon ve karsi aksiyon
oruntusa film yapimcisina, kamera yeri, sekansin kurulusu
ve kurgu ihtiyaglari ile ilgili gerekli tOm formUlleri dikte eder.

Paralel kurgu nasil elde edilir?

Bir 6ykU noktasini kapsayan paralel film kurgusu iki yak-
lasim kullanilarak basarilabilir:

Kisa sureli cekimler ve/veya

uzun ana gekimler.

Eger kisa tek cekimler kullanilirsa, birbirleriyle iliskili iki ya
da daha fazla aksiyon ¢esitli ve birden fazla kamera konu-
mundan ayn ayri gérintlenir.

Bu cekimler dyle bir ydntemle kurgulanir ki, bakis nok-
tasi bir aksiyondan digerine sirayla dedisir. Bdylece tUm
olay ya da sahne birlestirilir. Kullanilan her ¢ekim, her film
pargasi, aksiyon ve karsi aksiyon dizileri bigciminde, tUm
OykU cizgisini kapsayan birer doruk noktadir.

Bu ybntemle, tUm olay ancak ¢ekimlerin tGmU bera-
berce kurgulandiklarinda kavranabilir. Tek ¢ekim ve ana
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¢ekim yaklagimi arasindaki temel fark iste buradadir. Adin-
dan da anlasilabilecegdi gibi ana ¢ekim, olayin tek bir ka-
mera konumundan tUmUyle kaydedilmesidir. Uygulamada
bu tUr ana ¢ekimlerden daha fazla elde etmek igin iki ya
da U¢ kamera konumu ayni anda kullanilabilir. Bu ana
cekimlerden secgilen bélumler paralel kurgulanirsa, kayde-
dilen tUm olay her ana ¢ekimin en iyi ve en 6nemli bo-
[Gmlerinin kullanilimasiyla yeniden olusturulur. Sonucta, kisa
tek ¢cekim ydntemine benzer bélimlenmis bir manzara
elde edilir. lyi bir film yapimcisi her iki yéntemi de kullanir.
Her iki ydontem de tek bir ¢ekimle kaydedilen bir sahneye
go6re daha dinamik ve daha gorsel avantajlara sahiptir.

Daha genig bir perspektif

Paralel kurgu iki anlatim ¢izgisi arasindaki ilisgkiden kay-
naklanan daha bUyUk olanaklara sahiptir. Bilgi derecesi
OykUdeki karakterler arasinda ya da fiim ve seyirci ara-
sinda paylastinldiginda daha degisik segenekler gorilebilir:
1 Her iki 6ykU cgizgisi de birbirini destekler ve her ikisindeki

bilgi (sirayla) 8ykUnUn kurulmasina yardim eder.

2 OykU cizgisinin birinde hareket ya da amag ayni tutulur-
ken, digerinde bu duzenli tekrarlar karsisindaki tepkiler
degisir.

3 Her iki anlatim gizgisindeki karakterler diger grubun yap-
tiklanndan habersizdir. Olgularnn tOmUnU sadece seyirci
bilir.

4 Her iki 6ykU cizgisinde verilen bilgi eksiktir. Bu durumda
tom olgulara karakterler sahiptir. ilgisini sUrekli uyanik
tutmak amaciyla seyirci olacaklardan habersiz birakilir.
Bu vyaklasimlardan hangisinin  kullanilacagina  film

yapimcisi ve 0ykU yazan karar vermelidir. Ancak tek bir
konu unutulmamalidir. Paralel film kurgusu istenen bilgiyi
seyirciye aktarmakta her zaman en iyi ydntemi saglaya-
caktr. ki temel 63e, aksiyon ve karsi aksiyon, sunusun ta-
mamlanmasina yardim edecektir.
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3
TEMEL ARAGLARIN BELIRLENMESI

Film kamerayla cekilir ve hemen her zaman bir &ykG
anlatir. Genellikle 6ykUlU filmlerde, film Uzerine gergek kisi-
ler, nesneler kaydedilir ve kaydedilen ritimde de perdeye
yansitilir;

Saniyede 24 kare. Ancak bazi durumlarda bu islem
degisebilir. Saniyede 24 kare hizda perdeye yansitilan el
yapimi gizimler, modeller, nesneler, hayvanlar ve insanlarin
cekim hizi saniyede yUzlerce kareye yUkseltilebilecegdi gibi
her pozlama arasi farklh zaman araliklarini iceren tek kare
cekime kadar da distrUlebilir.

ilk grup igine su film formlanni yerlestirebiliriz:

Haber,

belgesel ve

kurmaca.

ikinci grup icine kayit ydnteminde radikal degisimler
gerektiren tOm filmler katilabilir. Bu ikinci grup;

cizgi filmleri,

kukla filmlerini,

nesnelerin, bitkilerin, hayvanlarn ya da insanlarn za-
manda atlama yapilarak gergeklestirilen  goérintilerini
kapsar.

Biz burada 6zellikle ilk U¢ i¢in uygulanabilen film tek-
nikleri ile ilgilenecegiz.

Haber

Haber filmleri tekran imkansiz bir eylem ya da olayl gé-
rontGlemeye kalkisir. Film yapimcisi kaydettigi olay Gzerinde
cok az bir denetime sahiptir. GoriGntU kayit sistemi ile bir
izleyici gibidir. En kaba formu ile bu gérintileme islemi,
tOm olayin belirli bélumlerinin kaydedildigi birbirinden ba-
gmsiz c¢ekimler dizisi yaratir. Ancak, perdeye yansitil-
diklannda tam bir kaos sunarlar. Pek ¢ok sey kacinimistir,
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ancak bir anlatici kurguya belirli bir botonlUk verebilir. Eger
bu cekimler baska cekimlerle baglaniyorlarsa, seyircinin
tepkisinin gézlendigi bir gecgis evresine ulasilir. Seyirci ta-
mamlanmamis bir olayi izlediginin bilincinde olmakla bir-
likte, bu evre bir t0r aksiyon-karsi aksiyon iliskisi yaratir.

Eniyi film kayd, ses kayit cihazi ile senkronlu ve motor
glcUlyle calsan bir ya da birden fazla kameranin, bazi
“verite” filmlerinde yapildigi gibi ilging ya da ilging olma-
yan her olayl hi¢ atlomadan kaydetmesiyle gerceklesir.
Ancak fimde bir olayin tUmUnUn ya da bir pargcasinin gé-
rintUlenebilecedi ideal bir kamera konumu diye birsey
yoktur. Kameramanlar, kameralarin yerlerini, yUksekliklerini,
kullanacaklarn mercekleri, 1giklan se¢gmek durumundadirlar.
TOm bunlar bir uzlagmaya, kaginilmaz bir se¢ime ugrarlar.
Daha sonra da belirlenen ydnteme gére ¢ok az sayida kisi
olayi géruntiler.

Belgesel

Belgesel film formu daha gelismis ¢esitlemeler sunar.
Belgesel filmlerin ¢cogunlugu sadece bir degdil, ortak bir
gidilenme dogrultusunda gelisen birden fazla olay ile
ugrasir. Calisma perdede gosterildiginde olayin gergek
olusum dizeninde degisiklikler gorolir. Asadida sergilen-
digi gibi pek ¢ok gudu ise kanstinlabilir.

a. Ortak bir uyarniciya tepki olan ¢esitli olaylar tek bir sekans
icinde toplanabilir. Uyancinin yapisi degistikgce konular
yeni sekans icinde gruplandinlir. Her bir konu, uyar
zincirine sirayla tepkide bulunarak filme alinmis olabilir.
Ancak burada aksiyonlar parcalanmis ve davranig
kaliplarna gbére yeniden biraraya getirilmiglerdir.
Boylece zaman suUrekliligi bir dosincenin gelisiminin ba-
sanimasi i¢in bozulur.

b.Bir olayin bastan sona kaydi, temel yapidan farkl,
aciklayici torden bir goérintd malzemesinin - sunulmasi
amaciyla kesilir. Ornegin, gergek dégeler kullanilarak asla
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goéruntilenemeyecek bir islemin animasyon ¢izimlerle
gosterilmesi.

c.Olay dizileri farkh yaklagimlarnn ve ¢6zimlerin ortaya
¢ikanlmasi amaciyla degisik kalplarda ya da sunug
diUzeninde tekrarlanr.

Liste uzatlabilir. Ancak unutulmamasi gereken nokta,
olaylara mUdahale etmenin, onlan islemenin zorunlu olma-
sidir. Olgular en iyi sekilde gésterimek amaciyla dizen-
lenmek zorundadir. Bir olay goérintilenirken pek ¢ok kez
tekrarlanir. Tekrarlama da sahneleme demektir.

Kurmaca film (fiction film)

lyi belgesellerin cogunlugu, katiksiz bir gercek ile dik-
katlice dUzenlenmis bir kurmacanin kargimi olan ikili bir
yaklasimdan yararlanir. Bu ifade bizi asil film formuna goé-
tOr0r: Tam bir kurmaca (Total fiction). Buradaki olaylar da
gergektir. Ancak istendigi ve gerekli oldugu 6lgide tek-
rarlanabilir. Bu islem bir davranisin ya da eylemin ozelligi
tam anlamiyla film Uzerine aktanlana dek cesitli acillardan
yapilabilir. Her durum kamera icin dikkatlice planlanir ve
vygulanir. Elde edilen sonug gerceg@in bir taklididir. Ger-
cekten de gérdigimiz sey gergedin zenginlestiriimis bir
yeniden Uretimidir. Tek bir bakis noktasi yoktur. Gergek
yasamda hi¢ kimsenin sahip olamayacagdi sayida bir bakis
noktasi zenginligi vardir. Gercegin yeniden yaratilmasi film
formlannin en populer ézelligidir.

Film &ykUleri planlanmis ya da planlanmamis olabilir.
Burada tartigilan teknikler, ¢cogunlukla olaylann segildigi,
dUzenlendigi ve birbirine bagl aksiyonlar dizisi halinde
sahnelendigi planl bir yaklagimla ilgilidir. Planlanmamig
olaylar, planlanmis sahnelerle kanstinimaya izin verecek bir
yontemde islenmelidir.

Sahnenin {ig tdrd
Film &ykUleri, genellikle bir durumun anlatimasindan,
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bir ¢catismanin gelisimine, oyunu sonucglandiran bir doruk
noktaya dogru sahne sahne gelisen bir yapiya sahiptir.

TOm sahneler su U¢ grup iginde toplanabilirler:

1. Aksiyonun olmadigi diyaloglu sahneler.

2. Aksiyonun oldugu diyaloglu sahneler.

3. Diyalogun olmadidi aksiyonlu sahneler.

SUphesiz bunlar basite indirgenmis gruplardir. Oyun-
cular konusurlarken hareket etmeyebilirler. Ancak icinde
bulunduklan araba ve onu izleyen kamera hareketli olabi-
lir: Oyuncular konusurlarken hareket ediyorlarsa, kamera
ya sabit kalabilir ya da onlarla birlikte hareket edebilir. Ve
Uc¢UncuU 6rnekte, bir anlaticinin sesi ya da karakterlerin dU-
sUnceleri ¢erceve icindeki aksiyonlarna eslik edebilir.
Bunlardan baska, tUm bu G¢ teknik tek bir sekans icinde
beraberce kullanilabilir. Ancak bu siniflandirma, gramer
kurallarninin incelenmesinde elzemdir.

Film gramerinin &geleri

Sahneleri senaryodan gorintiye dénusturen her kural
iki tUrlU etkiye sahip olmaldir.

1. Film birlestirildiginde gérintUsel bir sureklilik olusturacak
sekilde cekilmelidir.

2. Degisik durumlarda ortaya gikabilecek kurgu sorunlarina
¢&zUmler saglanmaldir.
Bunu basarabilmek igin iki seyi denetlemeliyiz:

1. Kaydettigimiz olaya gére kameranin uzakhgi.

2. Olayi gergeklestiren oyuncularnn hareketleri.

Uzaklk secimi ile, her cekimdeki oyuncu ve nesneleri
sayisal agidan denetleyebilir, seyirciye de ne gdsterece-
gimizi belirleyebiliiz. OykU icinde vurgulanmasi gereken
yer ve zamanlar konuya yaklasilarak ya da uzaklasilarak
yapilabilir.

ikinci dnlem ile, oyuncularn davranis &zgUrliklerine
engel olmaksizin hareketin kayit islemi Uzerinde 6IgUIU bir
denetim uygulayabiliriz.
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Gekim

Simdi film dilinin gramer anahtarlannin neler olduklanni
belirleyelim. Oncelikle ¢cekimi sdyleyebiliriz.

Cekimin uzunlugu, kameranin durdurulmadan pozladi-
i filmin miktan ile sinirhdir. Ornegdin, dért, on ya da otuz U¢
dakika gibi. Cekim kesilmeyen bir akicilikta, kendi bUtin-
10U icinde ya da pargalara aynldiktan sonra diger ¢e-
kimlerle birlestirilerek de kullanilabilir. Sahnelenen olay,
bitinUyle veya bolumler halinde ayni ya da dedisik yer-
lerden tekrarlanarak cekilebilir. Sahne iyi oynanmadiginda
cekimin tekrarlanmasi ¢cogunlukla ayni yerden yapllir. Ka-
meranin yerinin degistirilmesi film kurgucusuna c¢apraz
kesme (cross-cut) olanagi saglar.

Hareket

GCekim yapllrken kamera duragan olabilir, kendi ek-
seni efrafinda yatay ya da yukari-asagi dikey ¢evrinebilir.
Ayrica bir araba Uzerine konularak degisik hizlarda hareket
edebilir. Basit ya da ¢ok karmasik olaylan kaydedebilir.
Kaydini yaptigr aksiyonu destekler bicimde hareket edebi-
lir, TUm bunlan degisik uzakliklardan gergeklestirebilir. Bu
uzakliklar hem fiziksel hem de optik olarak elde edilebilir.

Uzakhiklar

Kamera ile kaydedilen konu arasindaki uzakliklarin
derecesi sonsuzdur. Ancak uygulamada tanimlanabilen
bes temel uzaklik vardir. Bunlar,

Yakin ¢ekim veya ¢ok yakin gekim,

Go6gUs cekim,

Boy gekim ve

Genel ¢cekim olarak bilinirler.

Ancak bu adlandirmalar duragan, él¢Ulebilir uzakliklan
tanimlamaziar. Terimler olduk¢a esnektir ve bashca kav-
ramlardan séz etmektedirler. Bir evin yakin ¢ekimi ile bir
insanin yakin ¢ekimi arasinda kameranin konuya olan
uzakhgr agisindan bir ayncal@in olacagr agiktir.
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sekil 3.1 Yakin gekim Sekil 3.2 Go6gus cekim

$ekil 3.3 Orta ¢gekim Sekil 3.4 Boy ¢cekim

sekil 3.5 Genel gekim
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Sekil 3.1'den $ekil 3.5'e kadar tUm sekiller degdisik ka-
mera konumlarindan elde edilen ¢cekim olgeklerini gos-
termektedir. Uygulamada bu olcekler, perde Uzerinde bir
ya da birden fazla kisinin olmasina bakiimaksizin géze hog
gelecek goérsel dizenlemeler elde edilecek sekilde insan
figlronun belirli yUksekliklerden kesilmesi ile elde ediimisler-
dir. Bu kesim yUkseklikleri:

Koltuk altinin alti,

g6guUs alti,

bel alti,

kasik alh,

kasik alti ve dizlerin alhdir (Sekil 3.6).

Cok yakin gekim

Go6gUs cekim

Diz gekim

Sekil 3.6 Cekim turleri



Kurgu tiirleri
Bir sahnenin kurgulanmasina olanak saglayan baslica

U¢ temel yontem vardir.

1

Ana ¢ekim sahnenin tamamini kaydeder. Tek diUzelidi
Onleyebilecek gesitli kurgu teknikleri vardir. “Film iginde,
cerceve ya da kamera iginde”.

Bir ana ¢ekimin icine diger kisa ¢ekimler yerlestirilir. Bu
kisa gekimler ya sahnenin bazi bélumlerinin degisik uzak-
Iiklardan yapilmis ¢ekimleridir ya da konular bir baska
yerde gosteren gekimlerdir. Bunlar ana ¢ekimin igine
yerlestirilerek sahnenin kilit noktalannin  vurgulanmasi
saglanir.

iki ya da daha fazla sayidaki ana ¢cekim birbirine paralel
sekilde karnstinlir. Bakis noktamiz ana ¢ekimin birinden
digerine degisir. Bu U¢ ydntemden birini veya hepsini
kullanarak filmin bir sekansini olusturabiliriz. Sekans tek bir
sahneden ya da zaman ve mekan sUrekliligine sahip bir-
birleriyle baglantii sahnelerden olusur. Genel olarak bir
sekansin baslangici, gelisimi ve bir sonu vardir. Bu son
OykUnUn geriliminin dUsUk bir aninda ya da dorugunda
noktalanabilir.

Gorsel noktalama

Sekanslar iki tUr noktalama ile birlestirilirler.

1. DUz kesme ile,

2. Optik olarak.

DUz kesme ile yapllan gecis gorsel olarak birdenbire-

dir. Bu konu ile ilgili degisik ydntemlerden ileride s&z edile-
cektir.

Optik olarak yapilan kararma, agilma, bindirme ya da

silme yumusak bir gorsel gegis elde etmek icin kullaniliriar.
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Sahne uyumu

Sahnelerin uyumu icin asagida belirtilen U¢ nokta ye-
terli olabilir.

1. Konum

2. Hareket

3. Bakig

Sinema perdesi duragan bir alandrr. Eger oyuncu bas
¢ekiminde c¢ergevenin sol tarafinda ise, ayni gérinti ek-
seninden yapilan yakin ¢cekime kesme yapildiginda da
cercevenin ayni tarafinda olmaldir. Konum uyumuyla ilgili
bu kurala uyulmamasi gérintU sigramalarina neden olur.
Bu durumda seyirci, dikkatini oyuncunun bulundugu bir
boluUmden digerine degistirmek zorundadir. Bu hem can
skkici hem de ilgiyi azaltici bir durumdur. Seyirciye &ykU
Uzerinde ilgisini yogunlastirmasini saglayacak dozenli bir
yoénelme ile ¢ekimleri rahat izleme olanagdi veriimelidir (Se-
kil 3.7).

sekil 3.7 ilk &rnekte gorildigy gibi bir ¢cekimden digerine kesme
yaplldiginda ana oyuncunun gergevedeki konumu korunmalidir.
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Bu amagla ana oyunculan yerlestirmek igin gergceve
genellikle dikey olarak iki ya da U¢ parcaya boélinir. Ko-
numlann uyumu boélimlerin biri veya hepsi kullanilarak ya-
pilir.

Hareket uyumu benzer mantiksal temele dayanr.
Hareketin yonU, oyuncunun kesintisiz hareketinin kaydedil-
digi art arda gelen iki gekimde de ayni olmalidrr. Yoksa
seyirci hareketin yoninU kestirmede yanilgiya dusebilir
(Sekil 3.8).

Dogru Yanhg

Sekil 3.8 ik drnekte hareketin 10ri ve ydnU aynidir. Seyirci oyuncunun
hareketini kolaylkla izler. Ancak hareketin yonU ikinci gekimde aniden
degisirse oyuncunun gittigi yer konusunda karigiklik ortaya ¢ikar.
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Bakis uyumu, oyuncularin tek ya da grup halinde goé-
rondUkleri ¢ekimlerin kurgulanmasinda gézéninde tutula-
cak U¢UncU bir zorunluluktur. Perdede bakis uyumu her
zaman karsiiklidir. Birbirlerine bakan iki oyuncunun bakis-
lan, sekil 3.9'da gérildigu gibi karsit ydndedir.

$ekil 3.9 Birbirine bakan ii kisinin bakiglar karsit ydndedir.

Oyuncular ayri gekimlerde gosterildiklerinde, bakig
yonlerindeki kargithk gérsel surekliligin uyumu igin korunma-
dir (Sekil 3.10).

$ekil 3.10 Oyuncular ayn ¢gekimlerde gosterildiginde bakislan karsit yonler-
de olmaldr.

Oyuncular her iki cekimde de ayni ydne bakiyorlarsa,

sekil 3.11'de gorildigU gibi birbirlerine dedil, G¢UncU bir
kisiye ya da bir nesneye bakiyor gibidirler.
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$ekil 3.11 Her iki oyuncu ayni ydne baktiklarinda, birbirlerine dedil birseye
ya da bir baska kisiye bakiyor gibidirler.

Karsit bakislar olmaksizin sahneler zayif ve bazen an-
lamsiz olmaktadir.

Kargit bakiglar

iki oyuncu arasinda bakis yénlerindeki karsithgin kurul-
masi ve sUrekliliginin korunmasi kolayca basarilabilir. Ge-
rekli olan tek sey oyunculann kafalarinin birbirlerine yonel-
mesidir. Aralanndaki fiziksel uzaklk 6énemli degildir. Eger
oyuncu yUrbdukten sonra sirti diger oyuncuya dénuk ola-
cak sekilde durursa, arada sirada omzunun Uzerinden di-
ger oyuncuya bakarak bakislardaki karsithgr strdurebilir ya
da kisa bir sUre sonra ddénerek yeniden konustugu kimseye
yénelebilir. Uc kisilik bir grupta oyunculardan biri dikkatin
yénlendiriimesinde kullanilir. Oyunculardan biri konusurken
diger ikisi ona bakar. ilginin degisiminde oyunculardan biri
yeni ilgi merkezine dogru yonelir.

Ancak seyircinin izleyebilmesi igin agik ve etkin bir se-
kilde yapilmaldir (Sekil: 3.12).
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$ekil 3.12 B oyuncusu dikkatin ydnlendiricisi olarak ilgiyi A'dan C'ye tasir.
Bu degisimi bagini bir oyuncudan digerine ¢evirerek basarr.

Sekil 3.12'deki birinci érnekte, dikkat A oyuncusu Uze-
rinde toplanmistr. Ikinci érnekte ise ilgi C oyuncusu Uzerin-
dedir. Dikkati yénlendirici olarak B oyuncusunu goriyoruz.
Bu oyuncu basini bir taraftan diger tarafa ¢evirerek A ve C
arasinda degisen ilgi noktasinin izlenmesinde seyirciye 6n-
derlik eder.

Oyunculardan herbiri ayn ayn c¢ekimlerde goérint-
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lense bile ayni sonug elde edilir. Oyunculann iki ya da
daha fazla hatall yéne bakmalarina izin vermekle sahne-
nin ilgisi yok edilebilir (Sekil 3.13).

Dogru Yanhg

sekil 3.13 ilk &érnekte, ki oyuncu 6n plandaki oyuncuya bakmaktadir.
Bdylece bu oyuncu gicli duruma gelir. ikinci drnekte B, bir diger yéne
bakarak seyircinin dikkatini bagka yéne ¢eker. Hem C oyuncusu énemlidir
hem de gergevenin digindaki bir sey gergekte ondan daha 6nemilidir.
Seyirci bunu bilememektedir.

ligi merkezinin degisimi

Sahnede genis topluluklar gosterildiginde ki olanak
dogar:

1. TUm oyuncular dikkatlerini ana oyuncu Uzerinde top-
lar. Sahne icinde ilgi noktasi degisirken, oyuncularn
ikinci ilgi merkezine ydnelmeleri birlikte olur.

2. Sahne icinde cesitli gruplar vardrr. Her grup iki temel
ilgi merkezine sahiptir. UstOn durumdaki grup secilir.
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Birinci drnekte, grup icindeki ki oyuncu ilgi merkezi
durumundadrr. Seyircinin  dikkati (ve sahnedeki diger
oyuncularin) birinden digerine dedgisir. Sessiz oyuncular
dikkatin yénlendiricisidirler. ligiyi Uzerinde tutan oyuncuya
hep birlikte bakarlar. ilgi merkezinin degisimi ile bakislar
diger oyuncuya yénelir. Ozellikle tek bir kamera ile cekimi
yapllan uzun sahnelerde, iki nokta arasinda dizenli dedi-
simin neden oldugu tekduzeligi kirmak igin UgUncU bir ilgi
noktasi tanitilir.

$ekil 3.14 Burada bUyUk bir grup, dikkati &nce A'ya, daha sonra G'ye
¢eker. Bu iki oyuncu grup iginde ilgi merkezidir. Sessiz oyuncular da, bakig
yOnleriyle ve birlikte hareket ederek, bu ikisinden hangisinin etkin duruma
gedtigini belirlerler.
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Yukanda s6zU edilen ikinci durum icin iki ayn yaklasim
uygulanabilir. Her ikisinde de etkin grup her zaman kame-
raya yakin yerlestirilir. Diger gruplar arka plandadir. Bunla-
rnn hepsi birbirlerinden badimsiz olarak ilgiyi kendi i¢lerinde
tutarlar. Digerlerinin varigindan haberdar olmamiza karsin
mantiksal olarak bize yakin grup dikkati hemen Uzerinde
toplar.

Sekil 3.15 Sahnedeki kisilerin olusturdugu gesitli gruplar icinde kameraya
yakin olani gigli durumdadir.

On plandaki durumu c¢arpici olarak vurgulamak igin
diger gruplar kendi aralanndaki ilgiyi kinp dikkatlerini bu
grup Uzerine yoneltirler.
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ikinci yaklasim ayncalik gdsterir. On plandaki grup dura-
gan kalr. Buna karsin arka plandaki ikinci derecedeki
gruplara hareket verilmistir. Caddedeki trafik akisi ya da
dans salonunda dans edenlerin hareketleri gibi. Bu hare-
ketler 5nemsiz olabilirler veya &n plandaki olay: etkilerler.
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4
(CGEN ILKESI

Temel gdvde konumlan

Diyaloglu sahnelerin tUmUnde iki ana oyuncu vardrr.
Sahnede etkin durumda bulunan bu iki oyuncu, bir gift
gizgisel dizenlemeye gore yerlestirilebilirler.

DUz gizgi dUzenlemesi ve

dik aq iliskisi.

Sekil 4.1 bu kavrami gbstermektedir.

$ekil 4.1 Yukandaki sekillerde oyuncularn hem diz gizgi hem de dk agi
dizeninde gizgisel dizenlemeye gore yerlestirildikleri gérilmektedir.
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Oyuncular konusurlarken bu dizenlemelere gére dort
ayn gévde konumu iginde bulunabilirler.

1. Oyuncular birbirlerine bakarlar.

2. Oyuncular yanyana yerlestirilirler.

3. Oyuncunun birinin arkasi digerine dénUktor.

4. Arkalan birbirine dénUktar.

insan gévdesi asadda sralanan durumlardan  biri
icinde bulunabilir.

1- Yere uzanma: YUzU yukanda ya da asagida ola-
cak sekilde ya da yaninin Uzerine
yatar.

2- Diz ¢dkme: Gévde dik durabilir, topuk Uzerine

oturabilir ya da dirsekler yere ge-
lecek sekilde &6ne dogru egilmis

olabilir.

3- Oturma: GComelme durumundan, gdvdeye
destek olacak aracin saglayacagd
her yUkseklige kadar.

4- Boylu boyunca Dirs.ekleéinvyordmlylo ileriye ya da

i geriye dogru.

Dik veya el destek vyapilarak

5- Ayakta durma: yana dogru egik olabili.

Bu gbvde konumlarn, ayni anda her iki oyuncuya da
uygulanabilir veya her biri icin degisik gévde durumlan
secilebilir. Son durum c¢esitli dUzenlemeler saglar. Degisik
gizgisel duzenlemeler, gévde iligkileri ve gdévde durumilarn
duragan iki kisi arasindaki karsilikl konusmanin énemini
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c¢arpici olarak belirtmekte yeni goérsel zenginlikler saglar
(Sekil 4.2).

Konusan iki kisi arasinda bir aksiyon ¢izgisinin akisindan
s6z edilebilir. Bu ¢izgi duz bir hat seklindedir.

Sekil 4.2 Karsilikh konusan ki oyuncu igin disonulen dort temel gévde
iligkisi.
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Aksiyon cizgisi

Bir sahnede bulunan ki ana oyuncu arasindaki aksi-
yon gizgisi, oyunculann karsilikl bakig yénlerine baghdirr.
Aksiyon cizgisi, ¢cizginin diger tarafina geciimeden U¢ ayr
konumdan gbézlenebilir. Bu U¢ konumun olusturdugu Ug-
gen seklin tabani aksiyon gizgisine paraleldir (Sekil 4.3).

L s SR

Sekil 43 Ortak aksiyon gizgisi Uzerinde bulunan iki oyuncunun gérintu-
lenmesinde U¢gen yonteme bagl temel konumlar.

Ana c¢ekimler icin kameranin bakis noktasi bu seklin
acllan Uzerindedir. Bunun avantaji gekimlerin tUminde her
oyuncunun gorinti gergevesinin ayni bdluminde olmasini
saglamaktir. A oyuncusu goérintU gergevesinin sol, B oyun-
cusu sag tarafindadir (Sekil 4.4).
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sekil 4.4. ki oyuncu icin degismeyen cerceve konumlar i statik oyuncu
arasindaki konugma sahnesinin gérintilenmesinde Gggen ilkesinin kulla-
nimastyla elde edilir. U¢ ¢ekimde de kiz oyuncunun her zaman gergeve-
nin nasil solunda bulunduguna dikkat edin. Geng adam da gergevenin
sag boliminde kalrr.
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iki tcgen kamera dizenlemesi aksiyon cizgisinin her iki
tarafinda da olusturulabilir (Sekil 4.5).

sekil 4.5. iki Gggen dizenleme aksiyon ¢gizgisinin her iki yaninda gergek-
lestirilebilir. Bunlardan ancak biri segilmelidir.

Ancak, iki ayn U¢gen dizenleme iginde bulunan ka-
meralann birinden digerine basarll kesmeler yaplamaz.
Boyle yaptgimizda sadece seyirciyi sagirtinz. COnkU, degisik
U¢cgen dizenlemeler icinde bulunan iki ayn kameranin
kullanimi durumunda, oyunculan sUrekli olarak goérinti
gergevesinin ayni bolimu iginde tutmak imkansizdir (Sekil
4.6).
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$ekil 4.6 Aksiyon gizgisine gore ki uyumsuz konum. Konum 2 ve konum 5.

Ucgen kamera ilkesinin ana kurall, aksiyon cizgisinin bir
tarafini secmek ve onu gdzetmektir. Bu, film dili icinde
Ozen gosterilmesi gereken kurallardan biridir. SUphesiz go-
zetiimeyebilir de. Bu konudan ileride s6z edecegiz.

Kafalarin 6nemi

Karsilikh olarak ayakta duran ya da oturan iki oyuncu
arasindaki aksiyon ¢izgisini belilemek olduk¢a kolaydir.
Fakat oyuncular birbirlerine paralel ya da zit ydnlerde yati-
yorlarsa bu olduk¢ca gucgtir. Ancak, birbiriyle konusan iki
kisinin bulundugu bir ortamda, énemli noktalann sadece
oyuncularnn kafalan oldugunu hatirlarsak sorun oldukga
basitlesir. Govde durumlarnna bakiimaksizin hemen dikkati-
nizi cekeceklerdir. CUnkU insan kafasi konusmanin kay-
nagl, gozler ise ilginin ¢ekilmesini ya da ydnlendirilmesini
saglayan gigli yon gostericilerdir. Bu nedenle gévdenin
durumuna dikkat edilmeyecektir. Hatta oyuncunun birinin
arkas! digerine ya da her ikisinin arkasi da birbirine déntk
olsa bile aksiyon ¢izgisi onlann kafalanndan gegecektir.
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TOm film sahnelerinde aksiyon ¢izgisinin akisi iki ana oyun-
cunun kafasi arasindadir.

Uggen ilkesinin bes degisik uygulama bigimi

DUz ¢izgi kompozisyonu, Uggen kamera ilkesinin U¢
dedisik diUzenlemesi kullanilarak goérintilenebilir. Oyuncu-
lar dik aci iliskisi icindelerse, sahnenin goérsellestiriimesinde
sadece iki Gggen diUzenleme uygulanabilir. Simdi bu bes
degisik uygulamayi tek tek inceleyelim.

Dig kargi ag1 diizenlemesi

Kameralarnn Gggen yerlesiminde, G¢genin tabani Uze-
rindeki iki kamera konumu (sahnenin aksiyon gizgisine pa-
ralel), c¢izgisel duzenleme igindeki oyunculann gérinti-
lenmesinde U¢ degisik uygulamay! saglamak igin kendi
eksenleri Uzerinde déndurllebilirler. Uygulamalarnn her bi-
rinde bu kameralar benzer yénelme igindedirler. Bununla,
geometrik seklin tabanindaki kameralann, gérinttledikleri
oyunculara bagh olarak benzer sekilde ydnlendirilmis ol-
duklarnni séylbyoruz.

Birinci uygulamada; Gg¢genin tabani Uzerindeki her iki
kameranin durumu, iki ana oyuncunun arkasinda, ice yo-
nelik, iki oyuncu arasindaki aksiyon cizgisine yakin ve her
ikisini de goruntUleyecek sekildedir (Sekil 4.7).

sekil 4.7 Dis kargt acilar. Aksiyon cizgisine paralel konumdaki kameralar
ice, oyunculara dogru yonlendirilirler. Insan figirini gbsteren simgelere
dikkat edin. DUz kisim figirin &n tarafint gdstermektedir.
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Ic kargi a1 diizenlemesi

ikinci uygulamada; kameralar iki oyuncu arasinda,
Ucgen seklin disina donUk ve aksiyon cgizgisine yakin ol-
malanna karsin oyunculann 6znel bakis agilann vermeye-
cek durumdadirlar. Ancak bu etkiye oldukca yakindirlar
(Sekil 4.8).

Sekil 4.8 i¢ karsi agl. Bu dizenlemede aksiyon cizgisine paralel konum-
daki kameralar disa yénelerek oyunculan tek tek gérintiler.
Kameralar U¢genin tabani Gzerinde her nerede olur-
larsa olsunlar sirt sirta yerlestiridiklerinde, ¢ekimin disinda
tutulan oyuncunun 6znel bakis agisini verirler (Sekil 4.9).

sekil 4.9 Oznel kamera agisi. Kameralar aksiyon ¢izgisi Uzerinde sirt sirta
konumlandiriliriarsa, her biri gekimin disinda birakilan oyuncunun &znel
bakig agisi olur.
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Paralel diizenleme

UcOnci uygulamada; Uggen seklin tabani Ozerindeki
kameralar aksiyon cizgisine yakin, gérinti eksenleri birbir-
lerine paralel sekilde vyerlestirililer. Kameralar oyunculan
ayn ayn gérintilerler (Sekil 4.10).

$ekil 4.10 Paralel kamera konumlar. Her ki kamera da gérintd eksenleri
birbirlerine paralel olacak sekilde konumlandinidiklarinda, oyunculan tek
tek ve profilden gorintUlerler.

Yukanda tanmlanan U¢ dizenleme, kamera konum-
lannin ¢ogaltimasi igin birlestirilebilir. Sekil 4.11 birlestirme-
nin nasil olacagini géstermektedir. Yedi kameranin bakis
noktasi U¢cgen seklinin iginde birlestirilmigtir. TOm kamera
yerleri her iki oyuncuyu da goérintUleyecek sekilde bir
arada kullanilabilirler. Ancak i¢ karst agl ve paralel dizen-
lemeler bir arada kullanlamaziar. COnkU, bu dizenleme-
lerin her birisi oyunculan ayn ayn gérintilemektedir.
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sekil 4.11 Onceki sekillerde gdsterilen ¢ temel dizenleme, bir biyUk
Uggen sekil iginde toplanabilir. Boylece karsilikl konusan iki statik oyuncu-
nun gorintilenmesinde ¢esitli ve gok sayida kamera agisi kullanilabilir.

Dik ag1 diizenlemesi

Oyuncular L seklinde yanyana yerlestirildiklerinde G¢-
genin tabanindaki kameralar dik aci iliskisi icindedirler. iki
oyuncunun arasindan gegen aksiyon gizgisine yakindrlar.
Bu dizenlemede kameralar oyuncularn 6n tarafindadir
(Sekil 4.12).

Sekil 4.12 Oyuncular L seklinde yanyana yerlestirildiklerinde, dik agi ka-
mera dizenlemesi Uggen seklin tabanindaki iki kamera konumunca
gercgeklestirilir.
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Ayni diUzenleme oyuncularnn arkasinda da yapilabilir.
Bdylece konusmalann goérintilenmesinde yeni bir uygu-
lama elde edilir (Sekil 4.13).

\w

'
[}
y

Sekil 4.13 Dk agi kamera konumlar sadece oyuncularin 6ninde degil
arkalarinda da olabilir.

Ortak goriinti ekseni

Ana c¢ekimin biri oyuncularnn her ikisini gérintUlerken
digerinin sadece birini gérintilemesi icin, G¢cgenin tabani
UstUndeki kameralardan biri kendi gérintU ekseni Uzerinde
ilerlemelidir. Kameralardan birinin ilerlemesiyle (optik ya da
fiziksel) secilen oyuncunun yakin gcekimi elde edilir. Bdylece
diger oyuncuya goére daha fazla vurgulanir. Sekil 4.14 bu
diUzenlemeyi gdstermektedir.

stk

Sekil 4.14 Kameranin ortak
gorintd  ekseninde ilerle-
mesi. Grup i¢ginde bulunan
bir oyuncuyu gorintUle-
mek igin Ug¢genin taba-
ninda bulunan kameralar-
dan birinin kendi gérunto
ekseni UOzerinde ilerlemesi
gerexkir.
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Yukarnida s6zU edilen bes temel dUzenleme sadece bir
grup oyuncu arasindaki duragan konusmalar dedil, sah-
nedeki oyuncularin hareketlerini de goérintilemek igin
kullanilir.

Gorsel diizenleme ile vurgulama

iki oyuncu karsilikl konusurlarken, konusmanin kaydi
Uc¢genin tabani Uzerine yerlestirilen gu¢li durumdaki ka-
meralarla yapillir. Dis karsi agl dizenlemesindeki 1 ve 3 nu-
marall kamera konumlarn U¢genin tepe noktasinda bulu-
nan kamera konumuna oranla hemen sayabilecegimiz iki
UstinlUge sahiptir. Bu kamera konumlarn gérsel diUzenle-
meye derinlik verirler. CUnkU, bunlann bakis agilanndan
oyuncular iki farkl dUzlemde gorGlurler.

ikinci UstOnlUk, oyunculardan birinin arkasi bize dénik
durumda iken diger oyuncunun kameraya bakmasi ve
tOm dikkatimizi kendisinde toplamasidir. Tiyatro terimle-
rinde kullanildigi gibi, birinci oyuncu kapali gbvde duru-
munda iken (sirti seyirciye dénUktor), ikinci oyuncu acgik
gévde durumundadir (yuz0 seyirciye doénUktir). Bu ne-
denle yUzi seyirciye dénUk oyuncu gUcli durumdadir.
Gorint0 gergevesinin alani, ¢ekimin gorsel dizenlemesi
icin bolunerek oyunculann eftkinligi daha da vurgulanrr.
Sekil 4.15'te gosterildigi gibi.

Normal boyuttaki gérintl gergevesinin (3x4 oraninda)
Ucte ikilik bolimU konusan oyuncuya, Ggte birlik bdlumG
ise; dinleyen oyuncuya ayrilir.

Eger dinleyen oyuncu hafifce netsizlestirilirse, konusan
oyuncu Uzerindeki vurgu daha da kuvvetlenecektir.

Ucgenin tepe noktasinda bulunan kamera konumu
digerlerine oranla daha etkisiz durumdadir. Oyunculari
yandan (yan agk gdvde durumu), esit gdrintl alani
icinde ve ayni diUzlem Uzerinde goérUntiler. Bu kamera
konumu konusma sahnelerinin acilisi ve kapanisi icin kulla-
nilir. Ayrnica, sahnenin kurgu ritminde bir rahatlama saglo-
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mak ya da kurgu dizeninde degisiklik yapmak icin de
kullanilir.

Sekil 4.15 Dig karsi agili ki gekimin kompozisyon ydnUnden giglendiriimesi,
cergeve alaninin Ugte ikisinin y0z0 kameraya dénik oyuncuya, Ugte birlik
boIiMUONON ise sirt kameraya dénik oyuncuya ayrilmasiyla basarilabilir.
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Su an s6zU edilen Ucte bir ve Ucte ikilik alan iligkisi genis
perdede uygulanir (Sekil 4.16).

—
-

Sekil 4.16 Mekani Ug¢te bir ve Ugte iki seklinde bdime ilkesi, genis perde-
deki gorsel duzenlemelerde de sirdurolur.

Ancak, karsilikh konusan iki oyuncunun genis perdede
yakin gekimde go&sterilmesi, gérintinin bUyUk hacimde
olmasi nedeniyle goérsel agidan uyumsuzdur. Buna karsin
sorunun ¢6zUMU de vardrr. Gorintd gergevesi goérsel du-
zenleme amaglarn igin G¢ esit pargaya bolunir. Karsi ¢e-
kimlerde etkin durumda bulunan oyuncu sUrekli olarak
goérintl gergevesinin ortasindaki boélime  yerlestirilir. Bu
durumda B oyuncusu, 1 numaral kamerada goérintU cer-
cevesinin merkezine yerlestirilir. A oyuncusu da 3 numaral
kamerada ¢ergevenin merkezindedir.
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Sekil 4.17 Cergeveyi U¢ esit parcaya bélmekle, gigli oyuncu ana ge-
kimlerin her birinde c¢ergevenin merkezine vyerlestirilebilir. Kameralarin
Uggen yerlesim ikkesi hem bozulmaz hem de dikkat sUrekli olarak gerge-
venin merkezinde tutulur.

Sekil 4.17'de, birinci érnekte, gorsel dizenleme cer-
cevenin sol tarafinda, ikincisinde ise ¢cercevenin sag tara-
finda yogunlasmistr. Cergeve alaninin  geriye kalan
U¢UncU bdlumu, 6n plandaki gérsel dizenlemeyi denge-
lemek amaciyla arka planda bulunan nesnelerle ya da
hareketli aynntilarla doldurulabilir. Béylece, kameralarn
yerlestirimesinde uygulanan Gg¢gen ilkesi bozulmaksizin
seyircinin dikkati surekli olarak gergcevenin merkezinde yo-
gunlastinlir. Bu goérsel ¢6zOm, normal gercevelerdeki gorsel
duzenlemelere de uygulanabilir. Ancak, &zellikle yakin ve
bel ¢cekimlerinde genis gérintl cergevesinin olasi kildig
sonucglara ulasilamaz.
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Gorsel vurgulama tirleri

Genis perdenin yaygin kullaniminda, film yapimcilari-
nin ¢cogunlugu dis karsi agi diye adlandirdigimiz gekimleri
kullanarak bu uzun dort kdseli sekilden ¢arpici gorsel karsit-
liklar elde etmek igin yararlanirlar.

On plandaki oyuncu gdévdesiyle cercevenin yarsini
kaplar. Genellikle az aydinlatimig ve siluet halindedir. Arka
planda kameraya bakan oyuncu parlak bir sekilde ay-
dinlatilir. Degisen her kargl ¢cekimde aydinlik bdlgeler de
soldan saga ve sagdan sola degisir (Sekil 4.18).

$ekil 4.18 Cercevenin yansi 6n plandaki oyuncunun gbvdesiyle kaplanir,
Bu oyuncunun sirti gok az aydinlatilarak arka plandaki iyi aydinlatiimig
oyuncu daha ¢ok vurgulanir.
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Diger bir uygulama ise, &én planda sirti seyirciye dénUk
ve ¢ok az aydinlatimis oyuncu igin gérintU ¢ergevesinde
ayrnlan bélimin ¢ogaltimasidir. Gérintl  gergevesinin
bUyUk ¢cogunlugu 6n plandaki bu oyuncu igin aynlir. Cer-
¢evenin ufak bir bdIimU arka planda gU¢li durumdaki
oyuncunun goérulebilmesi igin bog birakilir (Sekil 4.19).

Sekil 4.19 Burada gergevenin Ust tarafindaki kUgUk bir bélim ana ¢e-
kimlerin her birindeki gug¢li oyuncunun gergevelenmesi igin kullanilir.

GoruntU gergevesinin ufak bir bélUmUne (genellikle
Ustte, arada srada altta) dikkatimizin yogunlagsmasi nede-
niyle nesne 6zellikle vurgulanir. Dis karsi agi dizenlemesin-
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deki kameralann goérintileri paralel kurgulandiginda goé-
ront0 gercevesinin sad ve sol Ust kdseleri cekimin birinden
digerine farkliik g&sterir.

Sekil 4.20 Bu ornekte de gergevenin alt tarafindaki kGgUk bir alan ana
cekimlerin her birindeki anahtar oyuncunun yerlestiriimesiigin kullanilir.

63



Bir dis ve bir i¢ karsi aci kamera konumu birlikte kullanil-
diginda, baz film yapimcilan her iki gekimde de oyunculari
merkezden uzak, yan kenarlardan birine yakin yerlestirirler.
Goruntl cergevesinin Ucte ikilik bos kismi renklerle ya da
oyuncularin aksiyonlarini engellemeyecek duragan sekil-
lerle doldurulur (Sekil 4.21).

$ekil 4.21 Bir i¢ ve bir dis karsi agi kamera konumu oyuncular gergevenin
ayni bélimunde yogunlastiran bir gérinti dizenlemesi kullanir.
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Benzer etkiyi elde etmek icin her iki cekimde de go6-
ront0 ¢ercevesinin ayni Ggte ikilik bdIGmU karanlik bir alan
ile kapatilir (Sekil 4.22).

sekil 4.22 Her iki ana ¢gekimde de ilgi merkezi gérintinin sol tarafinda
tutulur. Cergevenin geri kalan kismi iyi aydinlatlimis anahtar bdlimon
vurgulanmasi igin karanlhk birakilmistir. Yonetmen Sidney J. Furie, 6zellikle
The Ipcress File, The Apaloosa ve The Naked Runner filmlerinde bu t0r pek
¢ok kompozisyon kullanmigtir.
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Bu teknik, i¢ karsi agi kamera konumlari igin de uygu-
lanir. Bu kameralar ana oyuncularin her ikisini de ayn ayrn
gorintiler. Her iki karsi ¢cekimde de oyuncular goérinty
gergevesinin ayni bdliminG kaplarlar. Her iki gorsel dU-
zenlemede de gorintU cergevesinin Ggte ikisi bos kalir
(Sekil 4.23).

Sekil 4.23 Bu ornekte iki i¢ karst agi gekim kullanilimigtir. Oyuncularin ger-
cevelenmesinde gergevenin ayni bolimU kullanilmigtir. Oyuncular ara-
sindaki iliskiyi kuran bakiglara dikkat edin.
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ic karsi acili iki cekimin dogal uyumu, gérintl cerce-
vesinin Ucte ikilik bolUmU oyuncu ile kapatilarak, oyuncu-
nun dninde kalan Ugte birlik bolumMU ise bog birakilarak
saglanir (Sekil 4.24).

Sekil 4.24 Ana gekimlerin her birinde ¢ergevenin Ugte ikilik bOIOMU oyun-
cunun konumlandiriimasi igin kullaniimigtir. Oyuncunun 6ndnde bos bir
alan birakilarak ¢ok hos bir gorsel dizenleme elde edilmistir.
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Sekil 4.25 iki oyuncunun cercevelenmesinde alisimadik bir yéntem (karsi
aclh ki ana ¢ekim igin). Bu ydntemin garpici etkisi sahnede bir ayrilik
atmosferinin elde edilmesine yardim edebilir.

J.G. Albicocco, "Le Rat D'Amerique” adh filminde,
genis perdeyi, olagandisi, dis karsi acili gcekimler diUzenle-
mek i¢in kullanmistir. Sekil 4.25, J.G. Albicocco'nun dedi-
sen ¢ekimlerde oyuncular gérintU gergevesinin karsit bo-
I0mlerinde nasil cerceveledigini gdstermektedir.
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Ayni gorsel dUzenleme kavramini ic karsi acili gekimleri
birlestirmede de uygulamistir (Sekil 4.26).

$ekil 4.26 Burada oyuncunun yUzU gergevenin bir kenarina yakin yerlesti-
rimis, gergevenin arkada kalan diger yansi bos birakilimistir. Birbiriyle
baglantil iki i¢ kargr agih gekimin bu tir aligimadik bir ydntemle dizen-
lenmesi sahneye 6zel bir gorsel zenginlik katar.

Bu tUr gorsel dizenlemeler ilgiyi hemen ¢ekmekte ve
dikkati sahnenin igceriginden baska tarafa yéneltmektedir.
Ancak ask sahneleri gibi bazi sahneler atmosferi giglen-
direcek garip bir dengesizlik sunabilirler. E§ger oyuncunun
birini goérintu ¢ergevesinin alt kismina, digerini de Ust yar-
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sina yerlestirmek istiyorsaniz, kameralar aksiyon cizgisi Uze-
rinde, dedisik yUksekliklerde ve dis karsi agi dizenlemesi
icinde olmaldir. Oyunculann goérintU cercevesindeki yer-
lerini kargl cekimde degistirebilirsiniz (Sekil 4.27).

Sekil 4.27 Burada dig karsi agih kamera konumlarinin her ikisi de aksiyon
Gizgisinin Uzerinde ve oyuncularin arkasindadrr. Sadece Ust agi bu tir bir
sralamaya izin verir.

Bu ilkeler, sadece yakin ¢ekimler icin uygulanamaz.
Ucgenin kdselerinden cikartilan eksenler Ozerine kamera
yerlestirilerek, yakin ¢cekim, bel ¢cekim ve uzak ¢cekim elde
edilebilir (Sekil 4.28).
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Sekil 4.28 Kameralarin yerlestirimesi i¢in kullanilan O¢gen seklin U¢ kdse-
sinden ¢ikartilan eksen gizgiler Uzerine istenilen uzaklikta yerlestirilen ka-
mera sahnedeki iki ana oyuncuyu goéruntiler.

Simdi bu ilkenin iki ya da daha fazla kisiyi iceren ko-
nusma sahnelerine uygulanisini gérecegiz. Ucgen dizen-
leme icindeki her kamera konumu bir ana ¢ekimin Uretil-
mesinde kullanilacaktir. Sahne, bu yerlerin hepsi ya da en
az ikisi kullanilarak tUmUyle gérintilenebilir. Amag, tam bir
gorsel butinlUk saglamak icin bu ana ¢ekimlerin kurgu-
lanmasidrr.

Bu ydntemlere devam etmeden dnce tek bir oyuncu-
nun géruntilenmesinde Uggen ilkesinin kullaniligini goérelim.
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Ucgen ilkesi: Bir kisi

Gergek yasamdaki gibi, filmde de kisi kendisi ile konu-
sabilr ya da disUnebilir. Fakat fimde kisinin dUsUnceleri
isifilebilir olmahdr. Bu ybntem edebiyatta, tiyatroda ve
radyoda simdiki zamana, ge¢cmis ya da gelecek zamana
doénUstUrllerek kullaniir. Ancak oyuncunun konusmasi ister
ic, ister dis ses olsun ya da bir diger oyuncu ile yaphgi bir
konusma olsun, fiim dUsGnceleri dogrudan kaydeder.
Filmde bir kisinin dUsUncelerine ait sesler duyuldugunda,
oyuncunun dudaklan kapaldir. Y0zU ile tepki gbdsterebilir,
ancak dudak birlikteligi yoktur. ic sesin yerini oyuncunun
dUsledigi veya animsadidi sesler alabilir.

Oyuncunun bakis yonU, goérsel sunumunda her zaman
gUc¢lU durumdadrr. Aksiyon cgizgisi, gozleri ile baktd nesne
arasinda uzanir. Aksiyon c¢izgisi kuruldugunda, kameralar
icin Uggen ilkesi uygulanabilir. Baktigl nesneyi gbstermedi-
giniz halde bile ona dogru bakabilir ya da bakigi bir bog-
luga yonelebilir. Oyuncu duradan kalmayabilir. Yazabilir,
resim yapabilir veya el isleri ile ilgilenebilir. TOm bunlan bu-
lundugu yerden hareket etmeden yapar. Basini yan tarafa
gevirse bile bakiginin yénU bizim aksiyon ¢izgimiz olur (Sekil
4.29).
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Sekil 4.29 Oyuncunun bakig yénU, yukarida da gosterildigi gibi kamerala-
nn Gggen yerlestiriimesinde rol oynar.
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Eger oyuncu ileriye do@ru bakarsa, aksiyon ¢izgisi ku-
zey-gUney dogrultusunda uzanr. Basi dogu-bati ekseninin
bir tarafinda kalr. Eger oyuncu ileriye dogru bakarsa, ka-
meralarnn yerlestirimesinde dogu-bat ekseni kullanlamaz.
iki karsi cekim art arda kullanildiginda yén kavrami bozulur
(Sekil 4.30).

$ekil 4.30 Oyuncu ileriye dogru bakhginda (kuzey-guney) kameralarin
Ucgen yerlesimi dogu-bah yéninde olmamaldir. Dig karsi agilar bakis
y6nUnde bir uyumsuziuga yol agar.

Benzer sekilde, oyuncumuz yana dogru bakhginda,
kameralar kuzey-giney ekseni Uzerinde bulunuyorsa, bu
kamera konumlan kullanlamaz. Oyuncunun bakis yono
aksiyon cgizgisine bagl olmahdir.

Aksiyon cizgisinin ydnU, oyuncu basini bir taraftan di-
ger tarafa cevirdiginde dedisir. iki tir gérintileme mim-
kUndur:
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1 Oyuncu basini yaklasik 180° ¢evirirse, dogu-bati ek-
senini kullanan kamera ile gérintileme yapillrr.

2 Oyuncu basini 90° cevirirse, kuzey-giney eksenini
kullanan kamera ile goérontileme yapillrr.

Sekil 4.31 her iki 6rnedi gdstermektedir.

$ekil 4.31 Oyuncu basini yarm daire déndirdiginde, bu dogu-bati
yonUndeki kamera konumundan goérintilenir. Dik agi olusturacak bi-
¢imde ¢evirdiginde ise; kameralar igin kuzey-giney konumlandirmasi
yeterlidir.
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5
iKi OYUNCU ARASINDAKI KONUSMA SAHNELERI

Giysi, fon ve aydinlatma ile ¢esitlemeler yapilabildigi
halde, konugsma sahnelerini gorsellestren gérinti formul-
leri kisithdir.

Aksiyon c¢izgisine paralel iki gi¢lo kamera konumu sta-
tik diyalog sahnelerinin gérintilenmesinde ana gekimleri
gerceklestirir. Sahne 6nce timUiyle ya da kismen tek bir
kamera konumundan goérintUlenir. Daha sonra paralel
kurgulamak icin diger kameradan ¢ekim tekrarlanir.

iki gUclo kamera ile yapilan ¢calismalar, asagida sirala-
nan ¢dzimlemeler, daha énceki bélimde incelenen ka-
meralarin konumlandinimasiyla ilgili bes U¢gen dizenle-
meyi temel olarak kullanr.

Yiizylize

YUzyUze konusmalarnn goérintiOlenmesinde en kolay
yontem dis karsi agi dizenlemesini uygulamaktir. Dis karsi
agl ¢gekimlerinde, 6n planda gérilen oyuncunun burnu-
nun ucu yanak gizgisinin 6tesine uzanmamalidir. Hi¢bir
zaman bdyle bir agcidan oyuncunun burnunu géremeyiz.
Ucgen ilkesi ile ilgili incelemelerde sdzi edilen gesitlemeler
istenildiginde kullanilabildigi halde, goérintl cergevesinin
Ucte bir, Ugte iki alan dagiimi gérsel dizenlemeye esastir.

Sekil 5.1 dUnyanin her tarafindaki film yapimcilan tara-
findan yaygin olarak kullanilan klasik diUzenlemelerden
birini géstermektedir.
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$ekil 5.1 iki oyuncu arasindaki konusma. Birbirine bakan iki oyuncunun dis
kargi agi gekimlerinde ¢ok yaygin kullanilan bir gergeveleme.

ic karsi aci, dis karsi acili bir kamera konumu ile birlesti-
rilebilir. Tek olarak gésterilen oyuncu daha dnemlidir. ki ¢é-
zOm vardr (Sekil 5.2).

Sekil 52 Bir i¢c ve bir dis karsi agi kamera- konumu igin ki uygulama
mUmMkUndur.
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ikinci olasilik, i¢c karsi acili cekimler kullanarak her ki
oyuncuyu ayn ayn goruntilemektir. Ana ¢ekimlerin her biri
oyunculardan sadece birini gdsterir (Sekil 5.3).

Sekil 5.3 iki ic karsi agil gekim oyunculan ayn ayn gdrintiler.
Sayisal kargithk

Dis karsi aci ile i¢c karsi agi dizenlemelerinin birlesimi,
gdérintt cercevesinde sayisal karsitlklar yaratr. ic karsi acil
cekimler sadece bir oyuncuyu gosterirken, dis karsi acil
cekimler her iki oyuncuyu da kapsar.

Bdylece asagda siralanan G¢ dUzenlemeyi elde ede-
riz.

2 oyuncuya 2 oyuncu: Ana ¢ekimlerin her ikisi de dig karsi
agl duzenindedir.

2 oyuncuya 1 oyuncu: Ana ¢ekimin biri dis, digeri i¢c kars
acihdr.

1 oyuncuya 1 oyuncu: Ana c¢ekimlerin her ikisi de i¢ karsi
acgidrr.
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Oyuncular yan yanadir

Cizgisel diUzenlemeye gbére yan yana yerlestirilen iki
oyuncunun bakis yonU ileriye dogrudur. Ancak bu yon,
aksiyon c¢izgisinin  (oyunculann kafalan arasinda uzanir)
yonU dedildir. Birbirlerine baktiklannda bakislarnnin yéni ya
da aralanndaki iliski de dedildir. Eger oyuncular igine ka-
panik ruhsal bir durum iginde baslan egik, gézleri belki ka-
pal, konugmalarn arada srada uzun sessizlikle kesiliyorsa,
tOUm sahne boyunca birbirlerine bakmayabilirler de.

Olanaklardan biri kargi acilidir (Sekil 5.4).

Sekil 5.4 Cizgisel dizenlemeye gére konumlandirilan ve ayni ydne bakan
oyuncular i¢in dis karsi agilh gekimler uygulanir.
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Bir digeri, Sekil 5.5'te gosterildigi gibi i¢ karsi agi kulla-
nabilir.

sekil 5.5 Arabanin 6n koltugunda oturan oyuncular igin i¢ karsi agi
uygulanabilir.

Bir UgUNncU olanak, Sekil 5.6'da gosterildigi gibi dnden
goruntileme yapabilmek icin paralel kamera konumlarinin
kullanilimasidr.

Sekil 5.6 Kameralarin tam énine yerlestirimis ki oyuncu paralel kamera
konumlariyla gérontilenir.
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iki oyuncu yol boyunca hareket eden arabanin én
koltugunda go&sterildiginde, oyunculann yanyana durum-
lan icin yukarida s6zU edilen U¢ gorintlleme formuUlG de
uygulanabilir.

Dik acgi govde iliskisi icindeki iki oyuncunun yanyana
durumlanndan degisik ¢cesitlemeler elde edilebilir.

Birincisi cok basittir. Bakiniz (Sekil 5.7).

Sekil 5.7 L seklinde yerlestirimis ki oyuncunun dik agi dizenlemesine gore
goruntilenmesi.
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ikinci uygulama, oyunculardan sadece birisi gdsteri-
lene dek kameralardan birinin kendi ekseni Uzerinde iler-
lemesiyle gergeklesir. Sekil 58'de gorildigu gibi iki ¢6zOm
vardir.

sekil 5.8 Kameralarin kendi eksenleri Uzerinde ilerlemesi ile ilgili iki olanak.
Oyunculardan birinin yakin gekimi ile elde edilir.
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Yukandaki 6rneklerde oyunculann gdvdeleri olustur-
duklan ag¢inin i¢ tarafina bakiyordu. Dis tarafa bakacak
sekilde yerlestirildiklerinde, daha 6nceki U¢ ¢6zUm Sekil
5.9'da goruldigu gibi olacaktir.

sekil 5.9 Oyuncular olusturduklarn aginin digina bakarlar. Hepsi dik agi
iliskisi olan U¢ yaklagim gosterimistir.
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Bu dik acil yanyana &érneklerin tUmUnde oyuncular én
taraftan gorintilenirler. Arka taraftan ¢cekim yapmak da
mUmMkOnddr. Sekil 5.10 U¢ yaklasim sergiler.

sekil 5.10 Bir Onceki sekildekine (Sekil 5.9) benzer bir dizenlemeyle
kamera oyunculan arkadan géruntiler.
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Oyunculardan Birinin Arkasi Digerine DOniiktiir

Bu durum sadece cok &zel kosullarda gerceklesir. iki
kisi ayni ata, bisiklete ve motosiklete ya da kanoya binerler
ve bulunduklan zorunlu durumda konusurlar. On taraftaki
kisi genellikle bagini gevirir, g6zinUn ucuyla digerine bakar.
Boyle sahnelerde konusmalarn kaydetmek igcin en ¢ok kul-
lanilan diUzenlemeler, dis karsi agi ile paralel kamera ko-
numlandir.

Sahneler hareketli bir aracin kullaniimasini i¢erir. Hare-
ketli ara¢ sahnenin ¢ekimini gUglestirir. COnkU kuramsal
olarak kameray! ayni hizda hareket eden diger bir aracin
Uzerine yerlestirmemiz gerekir. Tanitici gekimler (G¢ggenin
tepesindeki iki numaral yer), genellikle hareketli bir ka-
mera platformundan yapillr. Ancak hareketli arag icindeki
oyuncularin yakin ¢ekimlerini dogru ve hatasiz elde etmek
oldukga guctir. Bu nedenle yakin ¢ekimler stUdyoda du-
ragan bir arag iginde yapillr. Hareketli bir arka fon yarat-
mak i¢in, arka planda film go&sterilir. Oyunculann éninde
doénen bazi engeller etkiyi bUtUnler. Bu gorsel gbz boyaci-
Iiga basvurmakla ¢ekimler denetlenebilen kosullarda ger-
ceklestirilir. Arag gbsteri perdesinin 6ninde, dénebilen bir
taban Uzerine yerlestiriir. BOylece oyuncular kameraya
hem yaklasabilirer hem de uzaklasabilirler.

Ucgen kamera dizeninde, 1 ve 3 numaral kamera
konumlarn bu ¢ekimi basarabilir. 1 ve 3 numaral kamera-
lar, Sekil 5.11'de gérildigU gibi dig kargi agl durumundadir.
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$ekil 5.11 Arka arkaya konumlandirilan ki oyuncu igin dig karsi agi dizeni.

ikinci yaklasm paralel kamera dizenidir. 2 numaral
kamera her ki oyuncuyu géruntilerken, 1 ve 3 numaral
kameralar oyunculan tek tek goérintUler (Sekil 5.12).

Sekil 5.12 Arka arkaya yerlestiriimis iki oyuncunun gérintilenmesinde
uygulanan paralel kamera dizeni.
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Ortak goérinty ekseni Uzerinde ilerleme, paralel ka-
mera dizenlemesinde 1 ile 2 ya da 3 ile 2 numaral ka-
mera konumlarinin kullaniimasiyla yapilabilir. Bir cekimden
digerine yapilacak kesme ile sadece sayisal kontraslik de-
gil, oyunculardan birinin de vurgulanmasi saglanir.

Bu tUr sahnelerin gérintilenmesinde bir diger yaklagim
ise, sahneyi tek bir kamera konumundan yapilan bir ¢e-
kimle goéruntGlemektir. Genellikle bu konum, U¢gen dU-
zenlemedeki iki numaral (tepe noktasl)) kamera konumu-
dur.

Uyarilar

iki ya da daha fazla oyuncunun tek ¢cekimleri yapildi-
ginda hatalar ortaya ¢ikabilir. Kaomera sette, yeniden ko-
numlandinidiinda, mercekler ve isiklar dedistirilip dizen-
lendiginde, yeni ¢ekim &zellikle énden yapilan bir yakin
¢ekim ise oyuncunun bakis ydni ¢ogunlukla unutulur. On-
ceki gekimde, sola bakan bir oyuncu farkinda olunmadan
sag tarafa yoneltilirse, sekans kullanilamaz hale gelir.

Karsilikl konusan iki oyuncunun tek c¢ekimleri yapildi-
ginda, diger oyuncuyu daha &énce bulundugu noktada
kameranin goéris agist disinda tutmak iki nedenle yerinde
olacaktir.

1 Bu uygulama ile kameranin aksiyon gizgisinin diger ta-
rafina yerlestirimemesi saglanir.

2 Konusmalarnni bosluga yapmaktansa karsisinda bu-
lunacak birine yéneltmesi, oyuncunun davraniglarinin
daha dogal olmasina neden olacaktir.

Oyuncunun tek c¢ekimi yapilirken, herhangi bir ne-
denle ikinci oyuncu yoksa, oyuncuya kameranin ginesli-
ginin yaninda bir referans noktasi gosterilmelidir. O oyun-
cunun yerinde bir teknisyen durabilir ya da bu amag igin
bir nesne secilebilir. Sekil 5.13 bu durumu gdstermektedir.

87



$ekil 5.13 Kamera konumunun dogrulugundan emin olmak igin ¢ekimi
yapiimayan oyuncu kameranin géris alani disinda tutulur. (B) oyuncusu
ya da onun yerine gegecek bir kigi, (A) oyuncusu igin dogru bir referans
noktasi saglamak igin gekim alani disinda tutulur. Boylece daha dnceki
cekimde gorllen bir nesne ya da oyuncu Uzerinde dikkatini yoneltmesi
saglanr.

Oyuncular kameranin mercegine dogru bakmaktan
sakinmaldirlar. Oyuncunun kameranin mercegine bak-
masi aksiyon ¢izgisinin yonUnU bozar ve seyirci oyuncunun
diger oyuncuya degil, dogrudan kendisine bakhgini hisse-
der. OykUIU filmlerde, oyuncu sadece 6zel kosullarda ka-
mera mercegine dogru bakabilir.

1 Laurence Olivier'in Richard 3 filminde yaptd gibi,
oyuncu seyirci ile konusabilir. Bu, tiyatrodan alinmis bir
uygulamadir. Oyuncular sahnenin akigini  bozarak

88



olaylar hakkinda kendi kisisel gorUslerini seyirciye
aktanrlar. Kabul edilen bir uygulamadr, ancak
olaylann akisini yok edebilir.

2 Daha gecerli bir uygulama, oyuncunun bir radyo ya
da TV spikeri olarak kullaniimasidir.

Birinci érnekte; oyuncu seyirci ile dogrudan iligki kurar.
Seyirci artik olaylann gézlemcisi degildir.

ikinci érnekte ise; oyuncu diger oyuncu ile iliskide ol-
dugu zaman seyirci yalnizlik duygusuna kapilr. Bu nedenle
oyuncunun dogrudan kameraya bakmasini seyirci daha
dogal karsilar.

Bu sahneler tutumlu kullaniimalidir. Oyuncu sUrekli ola-
rak kamera mercegdine bakmak zorunda degildir. Ozellikle
bakislarnini belli bir noktaya dedil, bir baska tarafa da yo6-
neltebilir, sonra ansizin kameraya dénerek konugmasinin
onemli bdélumlerini mercegin icine bakarak sdyleyebilir.
Bdylece konusmanin o bélUmU vurgulanr.

Kamera uzakhf

Geriye dogru baktgimizda, iki oyuncunun arasindaki
konusmalarin goérintllenmesi igin verilen 6rneklerde Gg¢
sinirlama dikkatimizi ceker.

1 TOm c¢ekimler yakin ¢gekimdi.

2 |ki oyuncu da ayni boy dizeyindeydi.

3 Kameralar her iki cekimde de ayni dizeyde idi.

Ancak bunlara daha baska seyler de eklenebilir. Ug-
gen ilkesindeki U¢ kodse, Uzerlerinde kameralann hareket
etmelerine olanak saglayan eksen gizgiler olustururlar. De-
gisik kamera uzakliklan, goérsel olarak hem goérintiyU vur-
gulayabilir hem de sahnenin goérsel sunumuna canlilik ge-
tirebilir. Dis karsi agi dizenlemesinin kullanildigi bir érnekte,
1 numaral kamera yakin ¢ekimde iken, 3 numaral ka-
mera bel ¢ekiminde olabilir. Sekil 5.14 bdyle bir durumu
gbstermektedir.
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Sekil 5.14 Dig karg agi kamera konumlarn igin degisik kamera-konu
uzakliklar.

Benzer sekilde, birbirinden olduk¢a uzakta bulunan iki
oyuncu goérintilenirken uzaklklann farkh  olmasi, iki
oyuncudan énemli olani Uzerinde dikkatin yogunlasmasi
icin faydalidir. Ornegin, diyelim ki bir hapishane hicresinde
avukat tutukluya soru sormaktadir ve sahnede giUclio du-
rumdadir. Avukatin sorulan ve yanitlan bekleme ydntemi
OykUide 6nemlidir. Buna karsin, tutuklunun davranisi pasif
ve isbirliginden uzaktr. Avukatin yakin, tutuklunun boy ce-
kiminde go&steriimesiyle, kamera ile oyuncu arasindaki
vzakhg@in degisimi bu durumu vurgulayacaktir (Sekil 5.15).
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sekil 515 ¢ karg agi kamera konumlarn icin degisik kamera-konu
uzakliklar.

Bu uzaklklar gift olarak kullanimaldir. Dért degisik
vzaklktan (iki ¢ift) daha fazlasini kullanmamak iyi sonuglar
elde etmek icin yeterlidir. Ornegin, konusma sahnesinin
yarisi 1 numaral konumdan alinan bel ile 3 numaral ko-
numdan alinan yakin ¢ekimlerle gérinttlenir. Daha sonra,
sahnenin diger yarisi

1 numaral konumdan alinan yakin,
3 numaral konumdan alinan bel gekimleriyle gérintulenir.

ikinci cift ana ¢cekimlerde uzaklik degdisiminin ters cev-
riimesiyle gucli ve yalin bir gérsel sunum elde edilir.
Kamera ve oyuncu yksekligi

Kamera yuUksekligi gorsel sunumu eftkiler. Konusma-
larda kamera mercedinin yUksekligi, genellikle oyuncularin
oturma ya da ayakta durmalanna baghdir.
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Sekil 5.16 Her ki kamera da goérintUledikleri oyuncularla ayni dizeyde-
dir.

Eger oyuncunun biri ayakta digeri oturuyorsa kamera
yUksekligi karsi cekimde degisebilir (Sekil 5.17).

Sekil 5.17 Her kamera konumu igin oyuncularn durumlarina uygun
yUkseklikler segilebilir.
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Onceki érnekte dis karsi agi dizenlemesi kullanild.
Eger ayni durumun (oyuncunun biri ayakta, digeri otur-
makta) gérintilenmesinde i¢ karsi agi dizenlemesi kulla-
nilirsa, oyuncularnn tek ¢ekimlerinde kamera sirasiyla Ust ve
alt ag durumundadir. Sahne her iki oyuncunun bakis nok-
tasindan gérulUr (Sekil 5.18).

Sekil 5.18 i¢ karsi aci cekimlerinde uygulanan degisik kamera yikseklik-
leri.

Normal olarak asin algak ve yUksek bakis noktalarin-
dan kisilere bakiimayacagindan, kamera egimi asin ise etki
gercege uygun olmayacaktr. Boyle acilar ézel olaylan ya
da 6ykUnin énemli noktalanni sarsici sekilde vurgulamak
icin saklanmaldrr. Oyuncular ayakta durduklarn zaman,
kameralann alt agiya yerlestiriimesiyle dis karsi agili gekim-
lerin her ikisinde de oyunculann boylan arasinda farkhlik
elde edilir (Sekil 5.19).

93



sekil 5.19 ki kamera konumu da alt agida oldugunda oyuncularin
yUkseklikleri arasinda bir etkilesim yaratabilir.

Dis karsi agi dizenlemesine goére ayakta duran iki
oyuncunun ¢ekimi yapilirken, kameralarnn yUksekliklerinde
olusturulacak farklilik ile oyunculardan biri gi¢li konuma
getirilebilir (Sekil 5.20).

Sekil 520 Alt ve Ust agi kamera konumlannin birlikte kullanimasi
oyunculardan birinin vurgulanmasina yardim eder.
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Aksiyon cizgisi her zaman yatay degildir. Oyuncular-
dan biri yatarken digeri ayakta ya da dizleri Uzerinde ise,
Ucgen kamera diUzenlemesi de uygulaniyorsa, 1 ve 3 nu-
marall konumlar (bunlar aksiyon ¢izgisine yakindir) oyun-
culann kafalan dizeyindedir. Bu nedenle de farkl yUksek-
liktedirler. Bu durumda dikey bir aksiyon ¢izgisi de mUm-
kindUr (Sekil 5.21). Her iki oyuncunun yakin ¢ekimleri gi-
zimde de gorildigu gibi dikey kamera konumlarindan
yapilr. Eger aksiyon cizgisi yatay, edri ya da dikey vzani-
yorsa, U¢gen kamera ilkesi bu durumlar i¢in de uygulana-
bilir.

sekil 5.21 Ucgen kamera dizenlemesinin uygulanmaslyla dikey bir
aksiyon gizgisi gorintilenebilir.

Yan yana yatan oyuncular

Sirt sirta ya da yUz yUze yerde yatan iki oyuncuyu per-
dede sirayla gbstermek icin dik agi kamera dizenlemesi
ile goérintileme yapilabili. Kameralar yerdeki oyuncularla
ayni dUzeydedir veya oyunculan yukardan, hem egik aci-
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dan hem de dikey durumdan goéruntUleyebilirler (Sekil
522). 1

$ekil 5.22 Yan yana yatan iki oyuncunun goérintilenmesinde kullanilan
dik agr kamera konumu.

Oyunculann baglan goérontu ¢ergevesinin kendilerine
aynlan boélimlerinde tutulur. Ancak goérintl ¢ergevesinin
icindeki yUksekliklerinde bir degisim olabilir. Sekil 5.22'de
adamin basl, 2 numaral kamerada goérintU gergevesinin
sol Ust tarafinda iken, diger kamerada goérintU gergevesi-
nin sol alt tarafindadrr. Ayni durum sag tarafta bulunan
kadin i¢in de gecerlidir. GoérintU cergevesinde bulundugu
yer degismemekle beraber ¢ekimin birinde ¢ercevenin Ust
bolumMU gicglt oyuncu tarafindan doldurulur.
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Kameralardan birini oyuncularin  dizeyinden daha
asagiya yerlestirmekle c¢ekimler dis karsi agi dizenleme-
siyle de gergeklestirilir. Bunu basarabilmek icin oyuncularin
bulunduklan yer 6n tarafa dogru egimli olmahdir. StGd-
yoda bu yerlesim kolayca dizenlenebilir. Hatta dis cekim-
lerde, ¢cekim &nemli ise oyuncular yUksekge bir dizlem
Uzerinde yatabilir ya da topraga bir ¢ukur kazilarak kars
cekimlerden biri icin kamera buraya yerlestirilebilir (Sekil
5.23).

Sekil 5.23 Yan yana yatan ki oyuncunun gérintilenmesinde uygulanan
dis karsi agi kamera dizeni: Oyunculardan birinin alt agi gekimi igin bir
platform kullanilabilir.

97



Film yapimcilarnnin  ¢gogunlugu bitgce olanaksizliklar
nedeniyle tanitici ¢cekimleri olayin gectigi ¢evrede, yakin
cekimleri de stUdyo kosullan altinda gerceklestirmeyi yeg-
lerler.

Telefon konugmalar

Telefonda karsilikl konusan iki oyuncunun c¢ekimleri
ayn ayn yapllir. Daha sonra konugsmanin siresini kapsaya-
cak sekilde sirayla kurgulanir. Normal konusmalardaki etkiyi
elde edebilmek igin, &zellikle gérintU gergevesi iki bdlime
ayrnidiginda, oyuncular karsit ydnlere bakmaldirlar.

Oyuncular ayn ayn goérintilendikten sonra baskida
tek bir gérintU gergevesi iginde birlestirilirler (Sekil 5.24).

Sekil 5.24 Telefonla konusan i kisinin ¢ekimleri arasinda geneliikle karsit
bakiglar sGrdUrilUr.
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Kargit kdsegen diizenlemesi

Karsilikh konusan kisiler gévdelerini dik tutmak zorunda
degildirler. Bazen dostca bir iliskiyi ya da rahat bir ruhsal
durumu anlatabilmek i¢in oyuncunun basi yana dogdru
yatabilir. Bu durum, yakin ¢ekimlerde goérsel dizenlemeyi
karsit kdsegenler iliskisine gére olusturmak igin bir firsathr
(Sekil 5.25).

Sekil 5.25 Cekimlerin kompozisyonunda karsit kdsegen dizenlemeler,
Uggen kamera konumlarindan herhangi biri ile elde edilebilir.

Bu gdrsel dizenleme U¢gen konumundaki kamerala-
nn herhangi biri ile gergeklestirilebilir. Genis perde kompo-
zisyonlan bu uygulama icin de uygundur. $ekil 5.26 bu ko-
nuda bir érnektir.
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Sekil 5.26 Genis perde kompozisyonlarn da diyagonal goérunti duzenle-
melerine uygundur.

Kisiler konusurken ya da birbirlerine bakarlarken ken-
dilerine 6zgU bir sekilde dururlar. Gévdeleri ¢cok seyrek
olarak mUkemmel bir sekilde siralanirlar. Diger oyuncunun
azicikk yan tarafinda durmak psikolojik olarak olduk¢a ra-
hattir. Bu nedenle, dis karsi agi konumundaki kameralarin
bakis acgisina gére oyuncular sira halinde gérinebilirler
veya aralarinda kG¢Uk ya da buyUk bir bosluk olabilir.

Eger oyuncular ¢ok iyi siralanirlarsa, dis karsi agi dize-
nindeki kameralar aksiyon cizgisinin olusturdugu eksen
cizgiye yakin, ancak gig¢li oyuncunun k&to bir gérint-
sGnU verecek sekilde ona paralel olmamaldirliar. Oyun-
culan karsit kdsegen dizenine goére goéruntilemek iyi so-
nu¢ verir. Komeraya yakin oyuncunun burnunun ucu go-
rOlmemelidir. ki oyuncu arasinda kicUk bir aciklik varsa,
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dis kars ag¢i dizenindeki kameralarnn aralanndaki iliski sekil
5.27'de goérildugu gibidir.

| -

Sekil 5.27 Dig kargi agillar oyuncular arasindaki boglugu kUgUk gosterirler.

Cekimlerin birinde késegen dizenleme sUrdUrUlUrken,
diger kamera, arkasi kameraya dénik oyuncunun omuzu
Uzerinden sahneyi gérintuler.

Eger oyuncular arasindaki agiklik buyuk ise (bdyle du-
rumlar oyuncular arasinda bir nesne ya da bir mobilya
parcasi bulundugunda olusur), sekil 5.28'de gorildugu
gibi, dis karsi agi dizenlemesi dik agi dizenlemesine donU-
sUr.

L |

$ekil 5.28 Dk ag¢i kamera konumu, oyuncular arasinda genis bir
bosluk oldugunda uygulanabilir.



ic ve dis karsi aci cekimlerindeki karsitk, oyunculardan
birinin  yénUn0 bozar. Ancak aksiyon gizgisi etkinligini
sUrdirdUgUne goére c¢ekimlerin kullaniigl dog@rudur  (Sekil

5.29). o
| foa M

$ekil 5.29 Oyuncularin gévde konumlari ya da hareket yonleri nedeniyle
bu U¢ érnekte kameralarin Uggen yerlesim ilkkesi bozulmug gdérinmektedir.
Ancak kamera konumlarinin aksiyon gizgisine uygun olmalar nedeniyle
tOm ornekler dogrudur.
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Bu durumlarda kameralar aksiyon c¢izgisinin bir tara-
finda kalirlar. Birinci érnekte, dis karsi acili gekimde oyun-
cunun bacaklan sola, i¢ karsi acida saga dogru uzanr.
Oyuncularin gévde durumlan hesaba katimadigina ve
sadece baslan arasinda akan aksiyon cgizgisi &nem tasidr-
gina gdére drneklerin tOMU bu kurallara uygundur. Ucinct
ornekte oldugu gibi, kameralar oyunculan izliyorlarsa goé-
rontu gergevesinde aksiyonun yonu ters goéronir.

Oyuncunun aynada yansimasi

Aynalar film yapimcilarnni strekli olarak bUyUlemislerdir.
Bir, iki ya da daha fazla ayna kullanlabildigi halde, ce-
kimlerde bir tek aynanin kullanimasi daha yaygndir. iki
oyuncuya bagl olarak oyunculann arkasinda, yaninda ve
aralannda olmak Uzere aynalarin U¢ énemli yerlesim du-
rumu vardr. Ornegdin, ayna oyunculann arkasinda ise, bi-
rinci ¢cekimde oyunculardan biri én planda ve arkasi ay-
naya dénUktor. ikinci oyuncu ise cekim acisi disindadrr.
Fakat goérintUsG aynadan yansir (Sekil 5.30).

$ekil 5.30 Ayna kullanilan bir sahnede dig karsi agi uygulamasina basit bir
oérnek. Oyunculardan birinin gérintist aynadan yansir.
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UG OYUNCULU KONUSMA SAHNELERI

Uc oyuncu arasinda gecen bir konusmay gérintile-
mek igin degisik gorsel yaklasimlar gelistiriimistir. Bunun icin
Uc¢ temel cgizgisel dUzenleme vardirr.

1. DUz cizgi

2. Dik agiya da “L" dUzenleme

3. Uggen diuzenleme

DuUzenlemelerin her biri, en mUkemmel sonucu ortaya
koyacak degisik ¢ézOmler sunarlar.

Diizenli drnekler

Daha 6nce oldugu gibi, kamera ana ¢ekimler i¢in ak-
siyon cizgisine yakin yerlestirilir. Eger U¢ oyuncu da diz
cizgi diUzenlemesine gore yerlestiriimis ise, gérintl cerge-
vesi icinde bulunduklan yerleri ¢ekimlerin hepsinde korur-
lar. (Sekil 6.1).
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sekil 6.1 Oyuncular diz ¢izgi dizenlemesine gore yerlestirildi ve ki dig
kargl agi kamera konumundan gérUntilendi. TUm oyuncular her iki ge-
kimde de gergeve iginde bulunduklan yerleri korudular.
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Burada oyunculardan ikisi arka arkaya durur ve
U¢UncU oyuncuya bakarlar. Ancak her iki ugtaki oyuncu,
ortadaki oyuncuya dogru bakacak sekilde de yerlestirile-
bilir (Sekil 6.2).

Sekil 6.2 C seklinde yerlestirilen U¢ oyuncu iki dis karst agi kamera konu-
mundan goruntilenebilir. Oyunculann hepsi, her iki cekimde de gergeve
icinde bulunduklarn yerleri korurlar.

Orneklerde oyunculann tOmU ayaktadir. Ancak bir ya
da iki oyuncuyu oturtmakla veya oyunculan sahne Uze-
rinde c¢esitli yUkseltilere yerlestirmekle degisik gdrsel du-
zenlemeler elde etmek mUmkindUr. Oyuncular arasinda
degisik uzaklklann da olusturulmasiyla bu dizenlemeler
dUz gizgi dUzenlemesinin neden oldugu soguk havayi giz-
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lemeye yardim edecektir. L seklindeki bir dUzenleme dik
agl kamera konumlarn ile gérintilendiginde, sekil 6.3'te
gorildogu gibi, oyuncular her iki ana ¢ekimde de bulun-
duklan yerleri korurlar.

— |
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Sekil 6.3 L seklinde diuzenlenmis oyuncular ki dis karsi agi kamera konu-
mundan gorintUlenir. Her iki cekimde de gergeve iginde bulunduklan
yerleri korurlar.

Dizensiz drnekler

Oyuncular Gggen seklinde yerlestirildiklerinde, iki aksi-
yon ¢izgisi gi¢lU oyuncuda birlesir ve sahnede tek bir ¢izgi
etkin olur. Seyirci ve perdedeki kisiler igin ilgi merkezi ikinci
derecedeki oyunculardan herhangi biri tarafindan degisti-
rilebilir. Bu oyuncu dikkatin ydnlendiricisidir. Basini etkin
oyuncudan bir diger oyucuya ¢evirmekle bakisini yénelt-
tigi oyuncu etkin duruma gecger. Bu, iki ydntemle uygula-
nabilir.
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1 ligi merkezi sUrekli olarak iki oyuncu arasinda degisir.
UclincU oyuncu pasif durumdadr. Bu oyuncu basinin
hareketiile gug¢lu duruma gelen oyuncuyu belirler.

2 ligi merkezi Uggen seklinde yerlestiriimis oyunculann ¢ev-
resinde hareket eder. Oyuncular sirayla ilgi merkezi olur-
lar.

Dis karsi acih kameralar icin U¢ temel ¢ekim ydntemi
vardrr. Bunlar dUzensiz érnekler saglar. COnkU oyuncularin
geometrik dUzenlemesi, onlann higcbirine goérinti cerge-
vesiicinde degismeyen bélUumler saglamaz.

Bu formdiller icin gerekli kamera yerleri, sekil 6.3.a’'da
gosterilen alt kamera konumunda ikisinin secimi ile sagla-
nir. Ornekte, oyunculardan her biri, dis karsi agi konumun-
daki iki kameranin goérintiledigi Uggen diUzenlemenin
tepe noktasi durumundadrr.

[ ]

sekil 6.3.a Ucgen seklinde yerlestirilen oyuncular ve mUmkin olan alt
kamera konumu.

108



Yoéntem A

iki yanda bulunan oyuncularin yerleri degisirken, gru-
bun ortasinda bulunan etkin oyuncu her iki ana ¢ekimde
de ayni yerde kalr.

Bu ybnteme gbre, oyuncular karsit durumdaki iki ka-
mera konumu arasina dikkatle yerlestirilerek sirasiyla bir
onden bir arkadan géruntilenir (Sekil 6.4).

sekil 6.4 YOntem A.
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Bu ¢6zUm, birbirine yakin yerlestirilmis gruplar i¢cin ¢ok
mUkemmel uygulanir. Durumun belirgin olmayisi ya da
iliskilerin siki olmasi, oyuncularin hareket ve tepkilerinin in-
celenmesini gerektirdiginden topluluk ikiye bdlondr ve si-
rayla gosterilir.

Yéntem B

Burada dikkatin y&nlendiricisi durumundaki oyuncu
(sessiz bir seyirci gibi), gérintU g¢ergevesinin yan tarafina
yerlestirilir. izleyen cekimde ise karsi tarafta gérinir.

Diger iki oyuncu (diyagonal aksiyon gizgisi boyunca)
birbirlerine gbére durumlarnni ve goérintG cercevesi icinde
bulunduklarn yerleri korurlar (sekil 6.5'te gdsterildigi gibi).

Oturan, ayakta duran oyuncular ve dedisik ¢ekim
uzakliklan sahneye ¢eysitlilik katar.

Ydntem C

Etkin oyuncu goérintU gergevesinin yan tarafina yerles-
tirilir ve her iki gekimde de ayni bélimde kalir. Diger oyun-
cularnn bulunduklarn yerler cekimden ¢ekime dedisir.

B ybnteminde, aksiyon gizgisi kdsegen seklinde arka
plana dogru uzanrr. Dikkati yénlendiren oyuncu gorinti
cercevesinin yan tarafina yerlestirilir.

C yobnteminde, aksiyon c¢izgisi 6n planda bulunan iki
oyuncu arasindan gecger ve yataydir. Dikkati yénlendiren
oyuncu ise arka taraftadir (Sekil 6.6).

Uc ydntemin hepsinde de oyuncularnn sirasi (Ust cer-
cevede goruldigu gibi) A,B,C dUzenindedir.

Duzendeki dedisiklik (alt cercevede gorilen) cesitli
yoéntemlerin etkisini gosterir.
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Sekil 6.5 Yontem B
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$ekil 6.6 Yontem C
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Dis ve ig kargi agi kamera konumlar

Dig ve i¢ karsi a¢l kamera konumlarnnin birlestirilmesi
goérintide “sayisal karsithk” diye adlandinlan sonucu do-
gurur. CUnkU i¢ karsi agl kamera konumu toplulugun sa-
dece bir bluUmUnU goérontilerken, dis karsi agl kamera
konumu toplulugun tUmUONG gérontiler. Bu durum gorsel
anlatima gesitlilik katar.

iki yaklasim mUmkOndUr. Sekil 6.7 3'e 1 sayisal karsithg
gosterir.

c

sekil 6.7 3'e 1 sayisal karsithk bir dis ve bir i¢ kargi agt kamera konumunun
kullanimiile elde edilir.
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ikinci yaklasim cekimler srasinda 3'e 2 sayisal iliskiyi
gosterir. Sekil 6.8'de goérildigu gibi.

Sekil 6.8 3'e 2 sayisal karsithk bir dis ve bir i karsi agi kamera konumunun
kullanimiile elde edilir.

Sahnede oyunculann hepsinin ayakta durmalarnnin
gerekmedigini bir kez daha vurgulamak isteriz. Oyuncular-
dan biri ya da ikisi oturabilir, bir tarafa yaslanabilir ya da
yerde yatabilir. Bu, o sahne icin segilmis gdrsel dizenle-
meye ¢esitlilik katar.

f¢ kargt act kamera konumlan

Uc kisilik bir grup ikiye balontr. 2'ye 1 sayisal karsithk
U¢lU grubun goérintilenmesi igin bir dizi olanak saglar (Sekil
6.9).
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Sekil 6.9 2'ye 1 sayisal kargitk ki i¢ karg agili gekimin kullanimasiyla elde
edilir.

Uc ayn ic karsi aci kamera konumu, kabaca Ucgen
seklinde yerlestiriimis U¢ oyuncunun ayn ayn goérintilen-
mesi icin kullanilabilir. Dis karsi agl kamera konumu ise tUm
grubu cgergeveler. Bu ¢cekim tanitim ¢ekimi olarak kullanilir
ve zaman zaman seyirciye grubu yeniden hatirlatmak igin
kullanilir (Sekil 6.10).
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Sekil 6.10 i¢ karsi ag kamera konumlan gruptaki oyunculari tek tek ve ayr
ayn gérintiler. Bu tanitici gekim seyirciye grubun tmonG hatirlatir.

Oyunculardan biri diger iki oyuncunun dikkatini Uze-
rinde topladiginda, oyuncular arasinda ilgi yéninin dog-
rulugunu korumak dnemlidir.

Paralel kamera konumlan

Uc kisilik grup ikiye bolindiginde, oyuncular paralel
konumdaki kameralar tarafinda profiden goérintilene-
ceklerdir.
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Oyuncularin ikisi de etkin durumdaki oyuncuya bakti-
gindan dikkatin ydénlendiricisi yoktur. Bu ydntemle sayisal
karsitlik elde edilir (Sekil 6.11).

sekil 6.11 Paralel kamera konumlar 0¢ kisilik bir gruba uygulanabilir. Bu
yolla 2'ye 1 sayisal karsithk elde edilir.

Tanitici ¢cekim, grubun tGmUnU kapsar ve geleneksel
olarak sahnenin basinda, ortasinda ve sonunda kullanilir.

Eger ortadaki oyuncu dikkatin ydnlendiricisi gibi dav-
ranirsa grup Uge bdlunebilir. Grubun her iki ucundaki
oyuncular yandan, ortadaki oyuncu énden gorUlUr (Sekil
6.12).
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sekil 6.12 U¢ oyuncudan olusan bir gruptaki oyuncularin tek tek gérin-
tlenmesi paralel kamera konumlan kullanilarak bagarilabilir.

Ortak goérintl ekseni Uzerindeki kameralar, ilk ko-
numda grubun tOmUON0 gorintUlerken, ikinci konumda
sadece etkin oyuncuyu yakin ¢ekimde gdsterir. Etkin
oyuncu grubun ortasinda veya grubun yan tarafinda ola-
bilir (Sekil 6.13).

sekil 6.13 Ortak goérinty ekseni Uzerindeki iki kamera konumu Gggen
seklinde bir grup olusturmus U¢ oyuncuyu gorintUleyebilir. Cekimlerden
biri sahnedeki Snemli oyuncuyu vurgular.
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Oyunculan degisik dizeylerde ve uzaklklarda yerlestir-
mekle yeni gorsel dizenlemeler elde edilir.

Eksen oyuncu

Uc oyuncunun cekimi, ana cekimlerin her birinde
oyunculardan sadece ikisinin gésteriimesiyle yapilabilir.

Cekimlerin ikisinde de gorilen oyuncu, her iki cekimde
de goéruntU cercevesinin ya ayni yerini isgal eder ya da
cekim degistiginde gergevedeki yeri degisir.

Birinci durum Ug¢gen diUzenlemeye goére, digeri ka-
baca duz ¢izgi dizenlemesine gére yerlestirilmis oyuncular
gorintUlenirken uygulanir. Her iki durumda da oyuncular-
dan biri iki etkin kameraya goére eksen oyuncu durumun-
dadrr.

Sekil 6.14, ortadaki oyuncunun eksen oyuncu olarak
kullanildig bggen dUzenlemeyi gdsterir.

-

i

Sekil 6.14 Gruptaki oyunculardan biri dk agt konumundadir. ki ana ge-
kimin birbirleriyle baglanmasinda eksen kisi olarak kullanilir, Bu eksen kisi
her iki gekimde de gergevenin ayni kenarinda yer alr.
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Ornekte, sahnenin tOmG kamera 1'den gérintilenir.
Kamera 2 ve kamera 3 ana ¢ekimleri verir. Bazen burada
oldugu gibi, tanitici gekim, Gggen ilkesinin iki etkin kamera-
sindan birinin eksen ¢izgisi Gzerine yerlestirlen kamera ile
yapillr. Etkin kameralarnn birbirleriyle dik ac¢i olusturduklarna
ve ortadaki oyuncuyu (B) gérintl gergevesinin ayni bolU-
mUnde tuttuklanna dikkat edin.

Bir dnceki ornekte, eksen oyuncu her iki cekimde de
on planda idi. Eger eksen oyuncu her iki cekimde de go6-
rintG gergevesinin ayni bélUminde tutulursa, ¢ekimden
cekime degisen uzaklk (eksen oyuncu cekimin birinde
kameraya yakin, digerinde, yani karsi cekimde arka plan-
dadir) dizgUn bir sekilde isler (Sekil 6.15).

Sekil 6.15 Bu Ornekte, ana c¢ekimler paralel kurgulandiklannda eksen
oyuncunun yeri 6n plandan arka plana degisir. Diger oyuncularn ger-
¢eve igcindeki konumlari ise ayni kalir.
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Kargl gekimde eksen kisi olarak kullanlan oyuncu, ba-
sint B oyuncusundan C oyuncusuna ¢evirerek ilgi merkezini
degistirir. Bir sonraki érnekte, eksen oyuncunun ¢evresinde
bulunan iki kamera da dis kargi agi dizenine gore yerlesti-
rilmistir (Sekil 6.16).

Sekil 6.16 Bir oyuncunun gevresine yerlestiriimis ki dig kargi agi kamera
konumu, o oyuncuyu grubun diger oyuncularini gérintilemede eksen kisi
olarak kullanr.

Eger dUz cizgi dizenlemesine gore yerlestirilmis oyun-
culardan ikisi U¢UncU oyuncuya bakiyorsa, ortadaki eksen
oyuncu her iki cekimde de gorUlecektir. Fakat sekil 6.17'de
goruldugu gibi, bu oyuncunun goérinty ¢cergevesindeki yeri
cekimden ¢cekime degisir.
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Sekil 6.17 DUz gizgi dizenlemesine gbre yerlestirilen oyuncularin eksen
oyuncu kullanilarak gérintilenmesi. Ana gekimler sirayla paralel kurgula-
nir.

incelenen &rneklerde eksen oyuncu sahnede etkin
durumdaydi. Fakat bu oyuncu i¢cin pasif bir tutum da
mMUMkUONndur. Sekil 6.18'de A ve C sahnede etkindir. Ortada
bulunan B, diger oyucular arasindaki konusmalarn dinler.
Ancak bu oyuncu her kamera icin de eksen kisi durumun-
dadrr. Cekimlerde, sirasiyla goériGnti ¢ergcevesinin bir sa-
ginda bir solunda goérilir. Oyuncunun pasif durumu profil-
den gosterilerek vurgulanir. Aynca gorintl ¢ercevesinde
sadece Uc¢te birlik bir bélum bu oyuncuya ayrilarak iyice
pasif bir duruma da getirilebilir.

Sekil 6.18 Bu or-
nekte eksen o-
yuncu pasif du-
rumdadrr. Ana
cekimler degis-
tikge bu oyun-
cunun gorinti-
deki yerinde de
degisme olur.



Sadece oyunculardan biri degil, kameralardan biri de
eksen olarak kullanilabilir. Bu eksen kamera konumu, sah-
nede ilgi merkezi olarak secilen oyuncunun yakin ¢ekimi-
nin elde edilmesi amaciyla dis karsi ag¢i konumundaki iki
kameradan birinin géruntl ekseni Uzerinde ilerletiimesiyle
saglanir.

Etkin durumdaki B oyuncusunun yakin ¢ekimi (Sekil
6.19), 1 ve 3 numaral konumlardan yapilan ¢ekimlerin
arasina yerlestirilerek, ikinci cekimde A ve C'nin sahnedeki
konumlarinin degistiginin fark edilmemesi saglanir.

e -

d
N

sekil 6.19 Etkin oyuncunun yakin ¢ekimi, U¢ oyuncunun da
goruntilendigi iki dig karg agii gekimin birbirine baglanmasinda eksen
c¢ekim olarak kullanilir,
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ligi merkezinin vurgulanmasi

Uc oyuncu arasindaki konusmalar, iki oyuncu vurgula-
nirken U¢cUncU oyuncu Uzerinde ilginin azaltimasiyla gelisir.
Bu, iki ydntemle saglanir.

1 Vurgu tek bir aksiyon gizgisi Uzerinde uygulanir.

2 Aksiyon cizgisi sahne icinde ¢apraz yénde degisir.

Birinci yaklasimda, aksiyon ¢izgisi U¢ oyuncu igin de
tektir. Vurgu tam ya da kismi yapilabilir. Kismi vurgula-
mada, birinci ¢ekimde oyunculann tOma, ikinci ¢gekimde
ise sadece iki etkin oyuncu gb&sterilir. Tam vurgulamada,
3'e 3'lUk bir grup iligkisinden 2'ye 2'lik grup iliskisine gegile-
rek sadece iki ana oyuncu goérintUlenir.

Kismi vurgulama

Kismi vurgulama, G¢ temel gizgisel dizenlemeden biri-
nin kullaniimasiyla mUmkUndir. Bunlar, dUz ¢izgi diUzenle-
mesi, L seklinde dUzenleme ve G¢ggen diUzenlemedir.

Sekil 6.20, dUz ¢izgi dUzenlemesi igindeki oyunculara
kismi vurgulamanin uygulanigini gdstermektedir.

Sekil 6.21, dis ve i¢ karsi agi kamera konumlarinin diz
cizgi diUzenlemesinin diger ucuna kaydiimasiyla elde
edilen degisik bir uygulamayi géstermektedir.

Sekil 6.20 Cizgisel dizenlemeye gore yerlestiriimis U¢ kisilik bir
grubun kismi vurgulanmasi.



sekil 6.21 Cizgisel diUzenlemeye gore yerlestiriimis U¢ kisilik bir gruba
degisik bir kismi vurgulanma

L seklinde yerlestiriimis oyunculara kismi vurgulama ko-
layca uygulanabilir. Sekil 6.22 basit bir érnegi gdstermek-
tedir.

sekil 6.22 L seklinde yerlestiriimis oyunculara uygulanan kismi vurgulama.
Ucgen seklinde yerlestirimis oyuncular icin iki ¢dz0m

vardir. Sekil 6.23 bunlardan birini gostermektedir. Pasif
oyuncu gorintU ¢ergevesinin yan tarafina yerlestirilir.
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Sekil 6.23 Ucgen dizenlemeye uygu-
lanan  kismi  vurgulamanin  bu tirinde
ikincil durumdaki oyuncu gergevenin yan
tarafina yerlestirilir.

ikinci ¢6z0Om, oyuncularn tomonin gdsterildigi bir ce-
kimde ikinci derecedeki oyucuyu gorintU c¢ergevesinin
ortasina yerlestirmekle elde edilir (Sekil 6.24).

sekil 6.24 Ucgen dizenlemeye uygu-
lanan kismi vurgulamanin bu tirOnde
ikinci durumdaki oyuncu gergevenin
ortasina yerlestirilir.

Tam vurgulama

Tam vurgulama, daha énce séyledigimiz gibi dnce U¢,
sonra iki oyuncunun sirayla gosterildidi iki gift cekimle elde
edilir. Kameralann dérdi de dis karsi agl dizenindedir.
Sekil 6.25 basit bir drnedi géstermektedir.
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sekil 6.25 Uc kisilik bir gruba uygulanan tam vurgulama. Kurgu dizeni 3'e
3 iliskiden 2'ye 2 iliskiye dogru bir geligim gosterir.

Bu doért ana ¢ekim igin basit bir kurgu duzeni sdyle
olabilir.

Cekimler1-2-1-2-1-3-4-3-4-3-1-2-1-2

1 [Frees)

Bu kurgu dizenlemesinde oyunculardan biri sekansin
ortasinda sahneden ¢ikarilir, sonunda yeniden gosterilir.

Uc kisilik cekimden iki kisiik cekime kesme yapildi-
ginda, bu ¢ekim U¢ kisilik ¢cekimle karsi agi olusturuyorsa,
ayni géruntu ekseni Uzerinde ilerlenerek elde edilecek ¢e-
kime goére bu cekime yapilacak kesme daha efkilidir. Or-
negin; ¢ekim 1 Ug kisiyi, gekim 3 iki kisiyi gorintUler. Cekim
1 ve c¢ekim 2'yi paralel kurguladiktan sonra, sadece iki
oyuncuyu gdsteren bir ¢cekime geg¢meniz, ¢ekim 1'den
sonra ¢ekim 3'0U kullanmakla olacaktir.
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GCUnkU; gekim 3, ¢ekim 1'in kargl agisidir. Kurgu dizeni-
niz asagidaki gibi olacaktir.

Cekimler 1 -2-1-2-1-3-4-3-4

—

Bu kurgu duzeni asagidaki kurgu dizeninde gosteril-
digi gibi, ortak goérinty ekseni Uzerinde ilerleyerek elde
ettiginiz gekimle yapacaginiz kurgu dizenine gbére gorsel
acidan daha ¢arpicidrr.

Cekimler 1 -2-1-2-1-4-3-4-3
—
iki kisilik cekimlerden Uc kisilik cekimlere dénmek yine
ayni kurala baghdir.

“Kuzey-Giiney” — “Dogu-Bat1”degisimi

Simdiye kadar inceledigimiz érnekler kuzeyden guU-
neye dog@ru uzanan tek bir aksiyon gizgisi Uzerinde uygulo-
nan &rneklere iligkindir. Kuzeye yerlestirilmis iki oyuncuyu
vurguladigimizda aksiyon gizgisi guneye yerlestirilmis oyun-
cuyu disanda birakacak sekilde dogu-bati ydninde uza-
nrr. leride de gérecedimiz gibi, yeni aksiyon cizgisi bu iki
oyuncunun her iki tarafina da yerlestirilebilir. Kameralar bir
aksiyon cizgisinden iki oyuncunun vurgulanacag bir diger
aksiyon cizgisine hatasiz gecis saglayacak sekilde yerlesti-
riimelidir. Dis ve i¢ karsi agi kamera konumlar, her iki aksi-
yon cizgisi igin sekil 6.26'da gosterildigi gibi uygulanabilir.
Bu konuda 6nce basit sonra daha karmasik érnekleri gore-
lim.
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sekil 6.26 Uc kisilik bir oyuncu grubunun ¢ekiminde aksiyon ¢izgisi kuzey-
gUney, dogu-bah yéninde degisirse dis ve i¢ karsi agih gekimlerden iki
takim kullanilabilir.

Sadece dort kamera konumu kullanmak

ilgi ydnUnOn ¢apraz degisimi ile ilgili basit bir gdronto-
leme dort kamera konumunun kullaniimasiyla elde edilir.
Aksiyon gizgilerinin her biri i¢in iki kamera ayrilir. Tim kao-
meralar dig kargi ag¢i dizenindedir. Oyunculann U¢U de
dnce kuzey-giney aksiyon cizgisinden gérintilenir. Uc
kisilik bir grubun dig karsi a¢i dizenindeki kameralarla goé-
rontUlenmesi icin, daha 6nce s6zU edilen G¢ dUzensiz yon-
temden biri oyuncularin bu aksiyon cgizgisine gbére c¢erge-
velenmesi icin secilir. iki oyuncu UcUncU oyuncuya bakar-
ken, birbirlerine dogru dénmeleri sonucu olusan ilgi degi-
simi, kuzey-gUney dogrultusundaki kamera konumlarindan
gosterilir. Yondeki bu degisim ¢ok kolay bir sekilde basarilir.
Dis karsi agl dizenindeki iki kamera U¢UncU oyuncuyu di-
sanda birakacak sekilde yeni aksiyon ¢izgisi Uzerindeki bu
iki oyuncuyu gérintuler ve vurgular.
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Sekil 6.27 bu dért kamera konumunu gdstermektedir.
Kamera 1 ve kamera 2 sirayla paralel kurgulanir. Bu kurgu
dUzeni, ilgi ydnindeki degisimin kamera 1'den gorilmesi-
ne dek sUrer. Yeni aksiyon cgizgisi Uzerindeki bu iki oyuncu-
nun vurgulanmasi, sadece onlarn goérintileyen kamera 3
ve kamera 4'0n kullaniimasiyla saglanir.

Sekil 6.27 Kuzey-gUney dogrultusunda uzanan aksiyon gizgisinin dogu-
bat yéninde degisimi. Dort kamera konumunun kullanildigr bu uygula-
mada tom gekimler dig karst agiidir. Bir numaral kamera konumu aksiyon
Gizgisinin degisiminde kullanilir.
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Uciinct oyuncunun yeniden gérints icine sokulmasi,
kuzey-gUney dogrultusundaki kamera konumlarina déni-
lerek tOm grubun ¢ercevelenmesi ile mUmkOndir. Bu dort
kamera igin basit bir kurgu dizeni su sekilde olabilir.

Cekimler 1-2-1-2-1-3-4-3-4-1-2-1-2

Uyari: Ornekte ilginin degdisimi kamera 1'den gdrilir.
Eger bu degisim kamera 2'den gorllseydi dogu-bati
dogrultusundaki kamera konumlarn oyuncularnn arkasinda
olurdu. Nigin?

Sekil 6.27'yi bir kez daha inceleyelim. “Kuzey-giney"
gizgisi kamera 1 ve kamera 2 ile gérintUlenir. Bu ki kame-
ranin bulundugu Gg¢genin tepe noktasinda hi¢cbir kamera
bulunmadigindan (sekilde O noktasi) dis karsi agi dizenin-
deki bu kameralardan biri sahnenin tOmUNUn tanitimasi
icin segilir.

Aksiyon cizgisi, kamera 1'den goérildigo gibi “dogu-
bat" dogrultusunda degistiginde bu kamera, 3-1-4 nu-
maral kameralarn olusturdugu yeni G¢ggen dizenlemenin
tepe noktasidir. Kamera 3 ve 4 yeni aksiyon ¢izgisi tara-
finda olmaldir. Eger degisim kamera 2'den gorUlurse, ka-
mera 3 ve 4 yeni U¢gen dizenlemenin tepe noktasina
bakacak sekilde aksiyon gizgisinin 6bUr tarafinda olmahdir.
Sekil 6.28 bu durumu gbéstermektedir.
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$ekil 6.28 Burada aksiyon ¢izgisinin kuzey-giney dogrultusundan dogu-
bat yénUne degisimi bir 6nceki érnege benzer. Ancak degisim iki nu-
marah kamera konumundan gorolor.
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Grubun tOmUNONn gorildogu “kuzey-giney" dogrultu-
suna dénmek i¢in, ydnUn degistirimesinde kamera 2 kulla-
nilmalidir. Aksiyon ¢izgisinin degisiminde kamera 2'nin kul-
lanildigr bir kurgu dizeni asagida gosterildigi gibi olabilir.

Cekimler 1 -2-1-2-3-4-3-4-2-1-2-1
Ic karsi agihi gekimlerin tanitimi

Su an s6z0 edilen tim &rnekler dig karsi agi dizenle-
mesine goreydi. Kameralan i¢ karsi ag¢l dizenine gore
yerlestirmekle grubun goérintilenmesinde yeni bir ydntem
elde ederiz. Bu yontemde doért kamera konumu kullanilir.
Ana cekimler icin birer cift kamera kullanilmasi gerektigini
yeniden vurgulamak isteriz.

Bdyle bir cekimde; kamera 1 tanifici ¢ekim, kamera 2
ve 3 ana ¢ekimler, kamera 4 oyuncularnn tepki ¢ekimleri
icin kullanilir.

Konusma kuzey-giney cizgisi boyunca kamera 1 ve
kamera 4'0n sirayla kullaniimasi ile baglar. Dogu-bat gizgi-
sinin etkin duruma gecmesi istendiginde degisim kamera
1'den gorGlur. Boylece iki oyuncunun dis karsi agi dize-
ninde gorintilenmesine gecilir. Oyuncu A'nin onlara ba-
kis, arada sirada konusmasl ya da sessizce tepki goster-
mesi (sekil 6.29'da goérGldigu gibi) cekim 4'e kesme yapl-
larak verilir.

Bu duzenlemenin kullanildigi tipik bir sekansin kurgusu
asagidaki gibi olacaktir.

Cekimler 1-4-1-4-1-4-1-2-3-2-3-4-2-3-1-4-2-3-2-3- 4-1

( ] ) (=)
a b C

Sahnenin birinci bélimUnde (a), etkin durumdaki aksi-
yon gizgisi "kuzey-gUney" yénundedir. B ve C, A ile konu-
sur. Konusmanin yonind degistirmek igin birbirlerine don-
dUklerinde A ikinci derecede kalr ve sessizce onlara bao-
kar. Aksiyon c¢izgisi dogu-bati yéninde kuruldugunda,
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sahnenin bu bdlumU (b) ¢ekim 2 ve ¢ekim 3'Un paralel
kurgulanmasini icerir. Ikinci derecedeki oyuncunun tepki-
lerini géstermek icin ¢cekim 4 iki kez kullanilir. Aynca, bu
boIUmMUn ortasinda aksiyon c¢izgisi dogu-bat yéninde et-
kinligini sordUrGrken, ¢ekim 1 grubun tOmUOnU gdstermek
icin yeniden kullaniimistir. BOIGmUn hemen sonunda (c), 4
numaral ¢gekimde goérildigu gibi, oyuncu A konusmaya
baslar ve sekans sahne gerisindeki oyunculann (B ve C) A
oyuncusuna dogru yéneldigi 1 numaral kameranin gérin-
tUsUyle kapanir. Bu durumda kuzey-gUiney dogrultusundaki
aksiyon gizgisi yeniden etkin duruma geger (Sekil 6.29).

Sekil 6.29 Aksiyon gizgisinin degisiminde dort kamera konumu kullaniimak-
tadir. Ancak kamera konumlarindan biri i¢ kargi agihidir.

Sekiz kamera konumu kullanmak

ikinci asama, aksiyon cizgisinin her iki yéninde de dis
ve i¢ karg agi dizenlemelerini uygulamaktir. Sekil 6.26'da
goruldugu gibi, sahnenin gdérintilenmesi igin en az sekiz
kamera konumunun kullanimast momkondur.

134



Ug kisilik konusma sahneleri, dnce U¢ oyuncunun (ku-
zey-gUney c¢izgisi boyunca) daha sonra oyunculardan biri
disanda birakilarak sadece iki oyuncunun dis ve i¢ karsi agl
kamera diuzenlemeleri ile vurgulanan gérintileriyle zen-
ginlestirilebilir.

Sekil 6.30 sekiz temel kamera konumunu géstermekte-
dir. Sahnenin kurgu dizeni séyle olabilir.

sekil 6.30 Metinde s6zU edilen sekiz temel kamera konumu.
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Cekim
Cekim

Cekim

Cekim
Cekim
Cekim
Cekim

Cekim
Cekim
Cekim
Cekim
Cekim
Cekim
Cekim
Cekim
Cekim

Cekim

Cekim
Cekim

WWwaWw

WN OO\ O\

L.

3
1

Arka planda bulunan B ve C, sirtt kameraya
doénUk durumdaki A ile konusur.

A yanit verir. GorOntU gergevesinde yalnizdrr.
Saga bakar.

B ve C, A'nin bakis noktasindan gorUlUrler.
Cergevede sadece ikisi vardr. A'ya dogru
sola bakarlar.

A konugmasini sGrdUrdr.

B ve C, A'ya yanit verir.

A konusmasini bitirir.

C ve B 6n plandadr, dénerek birbirlerine
bakarlar. Goérinti cergevesinin ortasinda bu-
lunan A eftkinligini yitirir.

Dig kargl agi duzeni, C ve B konusur.

Karsi ag1 duzeni, C ve B konusur.

CveB

CveB

B tek gosterilir,

C tek gosterilir,

B

@

A yeniden konusmaya katilir. Cercevede sa-
dece o vardr. Saga dogru bakar.

B ve C baslarini cevirirler, cergevenin soluna
A'ya dogru bakarlar.

A yeniden konusur.

Grubun tUmU yeniden gosterilir. A-B-C.

5-6-7-8 numarall kameralar oyunculan dogu-bati

aksiyon cgizgisine gére gorintUlerken, 1-2-3 ve 4 numaral
kameralarnn kuzey-giney aksiyon cizgisini nasil kullandigini
sekil 6.30'da dikkatlice izleyin.

Aksiyon cizgisinin kuzey-giney yoénUnden dogu-bat
dogrultusuna degistigini géstermek i¢in 2 numaral kamera
konumu kullanilir. 4 numaral kameradan oyuncularin goé-
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rint0 ¢ercevesindeki yerlerinin degistigine de dikkat edin.
Bu oyuncular, 2 numaral kamerada 6n planda C-B dize-
ninde gorUlUrler. 4 numaral kamerada ise ¢ercevedeki
konumlar, B-C seklindedir. Cekim 3, (i¢ kargi agi) bu kural
disi olusuma képru kurar.

CUnkU, ¢gekim 3 ve 2 ortak goérintl ekseni Uzerindey-
ken, cekim 3 ve 4 dis kargl agl iliskisindedir. Gergekte, A bu
iki goérontlG arasinda kdépri kurmak icin eksen oyuncu ola-
rak kullanilir.

Sahnenin sonunda yén dogu-bat dogrultusundan ku-
zey-gUney dogrultusuna cevrilirse, bu islem ayni yéntemin
kullanilmasiyla bagarilir. Cekim 3, dogu-bat gizgisini her iki
taraftan goérintileyen ¢ekim 7 ve 4 arasinda bir kez daha
k6prl0 durumundadir. Dogu-bati dogrultusundan kuzey-
glney dogrultusuna yapllacak degisim 4 numaral kamera
ile olur.

Aksiyon cizgisinin ¢capraz degistigi dis ve i¢ karsi agi
kamera dizenlemeleri ile goérintllenen bir sahne sekiz
kamera konumundan daha azi ile de ¢ekilebilir.

incelenen &rnekte, aksiyon ¢izgisinin degisimi sonu-
cunda goérintu diginda kalan oyuncu grubun ortasina
yerlestiriimistir. Eger Gggenin tabani Uzerine yerlestiriimis iki
oyuncudan birini gérintl disinda birakmak isterseniz yine
benzer ydontem kullanilr.

Onceki iki yaklasim, duragan konusma sahnelerinin
gorintilenmesinde uygulanan U¢gen kamera dizenle-
meleri ile ¢calismaya alisik olmayan birisi igin karmasik goro-
nebilir.

Eger oyunculann hag seklinde konumlandinidigini ka-
meralann da onlarin ¢evresine yerlestirildigini bellegimizde
tutarsak, aksiyon cizgisinin kuzey-gUney, dogu-bati yo6-
nunde degdisimine iliskin yukanda s6z0 edilen yéntemlerin
kullaniimasi daha kolay olur. Gegici olarak gérintU disinda
birakilan oyuncu hag¢ ya da T seklin tabanina yerlestirilir-
ken, diger iki oyuncu bu seklin kollarnni olugturur.
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ister dort kamera konumunun (tOmo dis karsi agl veya
dis karsi-i¢ karsi agi kangimi), ister sekiz kamera konumunun
tOMUONO kullansaniz da sahnenin gérintilenmesi igin bas-
vuracaginiz temel yaklagim ha¢ ya da T seklindedir.

Oyuncularnn L seklindeki konumlandinimalarini gérin-
tUleyen iki basit ydntemden ileride séz edilecektir.

Ug kamera konumu kullanmada basit ydntem

Uc kisi arasindaki konusmalar, sadece U¢ kamera ko-
numu kullanilarak vurgulanabilir. Bu kamera konumlarin-
dan biri ana ¢ekim goérevini Ustlenir ve G¢ oyuncuyu da
goruntuler. Diger ikisi sadece oyuncularnn iki degisik gru-
bunu goérintUler. Bu ikinci gekimler ana ¢ekim ile paralel
kurgulanir.

Bu gruplamada etkin oyuncu B ortaya yerlestirilir (ba-
kiniz; sekil 6.31). C ile konustugunda (dogu-bat dogrultu-
sunda) ¢cekim 1 ve gekim 2 iliski icindedir. Cekim 2 ve c¢e-
kim 1 dik aciidr.

B konusmak icin A'ya déndiginde (dénus sUrekli
olarak 1 numaral yerden gorGlUr) iliski cekim 1 ve ¢ekim 3
arasinda olusur.

Uc kisiden iki kisiye kesme yapildiginda, sayisal karsitlik
bir cekimden digerine diUzenli bir sUreklilik gosterir. Cekim 2
ve ¢ekim 3 paralel kurgulanamaziar.
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Sekil 6.31 Aksiyon ¢izgisinin dogu-bath kuzey-giney degisimi, sadece U¢
kamera konumu kullanilarak da bagarilabilir.

Bu ¢6zUmMUN kullanildig bir sekans séyle olabilir.
Cekimler 1-2 = 1-2-1-3-1-3-1-2-1-3 -1
— (== =)
Rakamlann altindaki isaretler, aksiyon cgizgisinin yénU-
nUNn degistigini gbsterir.
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Eksen ¢ekim kullanmak

Bir dnceki érnege goére ayricalik, ortadaki oyuncunun
(sekil 6.32'de goéruldigu gibi C oyuncusu) yakin ¢ekimini
eksen ¢cekim gibi kullanmaktir. Bu ¢cekim s6z0 edilen érnek-
teki tanitici ¢cekimin yerini alir ve ortadaki oyuncu dikkatini
bir oyuncudan digerine yonelttiginde benzer amag igin
kullanilr.

Sekil 6.32 Eksen oyuncu aksiyon gizgisinin yonUinde yapilacak bir degisim
amaciyla kullanilabilir.

Bu c¢cekim sahne icinde anahtar durumundadir ve
ikinci derecedeki ¢ekimlerle (2 ve 3) ara kesme yapmak
icin kullanilir. Cekim 2 ve ¢ekim 3 paralel kurgulanamazlar.
Bu islemin uygulandidi bir sahne sdyle kurgulanabilir.

Gekimler 1-2- 1-2-1-3-1-3-1-2- 1-3- |
(—) = =
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Kurgu 6rnegdinde sayilann altinda bulunan isaretler,
cekim 1'de gosterilen oyuncunun basini bir taraftan diger
tarafa gevirmesi ile aksiyon ¢izgisinde meydana gelen,
degismeleri gosterir.

Oyuncunun kasith olarak diganda birakilmasi

Karsi a¢i dizenlemelerinin kullanildigi ¢ekimler aro-
sinda kesme yapillirken oyunculardan birinin kasith olarak
disanda birakildigini distnelim. Bu uygulama kurallara
uyulmadidr hissini verir.

Sekil 6.33'te gorGldGgUu gibi Uggen dizenleme igindeki
oyuncularn ortasina yerlestirlen dekor pargalan oyuncu-
nun gorilmesini engellemek igin kullanilir.

Karsi ¢cekimlerin birinde, arka planda dekor parcgalari-
nin gizlendigi oyuncu, goérintUu ¢ergevesinin ortasina yer-
lestirilmelidir. Gorintl ¢ergevesindeki dizenleme,

Cekim 1 B-A

Cekim 2 C-B seklinde iken, gercekte dogru gorsel di-
zenleme,

Cekim 1 B-C-A

Cekim 2 C-A-B seklindedir.

Asagidaki érnekte, karsit durumdaki kamera konumla-
nnin her ikisi de G¢ggen dizenleme icindeki oyunculardan
ortadakine daha yakindir. Cekimler arasindaki fark,

Cekim 1 A-B-C
Cekim 2 B-C-A seklindedir.
ikiye iki iliskisinde ise degisim,
Cekim 1 A-B
Cekim 2 C-A gibidir.
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6.33 Oyuncunun kasith olarak goérintd disinda birakilmasi. Oyuncu
bir dekor pargasinda kaybolur.

Bu ydntemde, A'nin gérintl cergevesi icinde bulun-
dugu yer degisirken, C ve B sirayla gérintU disinda birakilir.
Farkl kamera dizeyleri degisiklik saglamak igin kullanilabilir
(Sekil 6.34).
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Sekil 6.34 Bir 6nceki érnekte eksen oyuncu her iki gekimde de arka plana
yerlestiriimisti. Burada 6n plandaki ve ¢ekimler degistikge gergeve iginde
bulundugu bélimde de degismeler olur. Bu olurken diger iki oyuncudan
biri de bilingli olarak gérintd diginda birakilir.

Ozet

Simdi bu bdIimUn kapsadigr konulan kisaca gbzden

gegirelim.

1

Uc oyuncu, U¢ dedisik cizgisel dizenlemeye gore
yerlestirilebilirler. DUz c¢izgi, dik agl ve Ug¢gen dizen-
leme.

U¢ oyuncu arasindaki konusmalarda iki ilgi merkezi ve
bir de dikkatin yénlendiricisi vardir. Oyuncular U¢cgen
kamera ilkesinin kullaniimasiyla gérintd gergevesinin
ayni bélimunde kalrr.

Ucgen dizenleme igindeki oyuncular, on bes cift dis
karsi acgi ile gbérintUlenebilir. Bu ¢ekimler, baslica G¢
dUzensiz ydnteme indirgenebilir.

Sayisal karsithk dig ve i¢ karsi acili gekimlerin bilesimi ile
ya da sadece i¢ karsi acili gekimlerin kullaniimasiyla
elde edilebilir.
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Her iki kargl cekimde gosterilen oyuncu, G¢ oyuncuyu
da kapsayan ¢ekimleri birbirine baglamada eksen kisi
gibi kullanilabilir.

Oyuncularn gérinti gergevesindeki yerlerinin degis-
tigi iki gekim arasinda duzgin bir gecis saglamak igin
eksen ¢ekim kullanilabilir.

Gorsel vurgulama, sadece dis karsi acili gekimlerin kul-
lanildig tek bir aksiyon cizgisi Gzerinde uygulanabilir.
Bu vurgulama kismi ya da tam olabilir.

Sahne iginde aksiyon cizgisi ¢capraz yénde dedisebilir.
Bu konuda bes degisik ydntem belirlendi. ilk G¢inde,
ic-dig karsi agili gekimlerin bilesimi kullanilirken, son iki-
sinde eksen oyuncu kullanildi.

Ucgen seklinde vyerlestirimis oyunculann gérintilen-
mesi sirasinda, kurallara uyulmadidi hissini verecek se-
kilde oyunculardan biri ¢ekimin birinden digerine de-
gisecek sekilde kasith olarak gérintu disinda tutulabilir.
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7

DORT YA DA DAHA FAZLA OYUNCUYU KAPSAYAN
KONUSMA SAHNELERI

iki ya da 0O¢ kisi arasindaki konusmalan gérintilemek
icin uygulanan temel yontemler, daha genis gruplar
icinde uygulanir. Ayni anda dért kisi arasinda surdurGlen bir
konusma ¢ok seyrektir. Dikkatin bir kisiden digerine degisi-
mini ve konusmanin dizenli akisini saglamak igin konus-
may! yénetir gibi davranan bir kisi vardir.

Basit érneklerde iki ana oyuncunun konusmasi diger
oyuncular tarafindan ¢ok az kesilir. Béyle bir grup iginde
cizgisel dizenlemeye gore yerlestirilmis oyunculardan ba-
zilannin ayakta durmasi, bazilannin oturmasi gbéze daha
hos gelebilir (U¢ggen sekil yaygindir, ancak kare veya daire
de olabilir). Bazi oyunculann digerlerine gére kameraya
daha yakin olmalar, gérsel agidan derinlik etkisi yaratir.

Grup igindeki oyunculardan herhangi birinin vurgulan-
masinda ustaca dizenlenmis bir ydntem vardir. Tiyatroda
bu yéntem gizli denge olarak bilinir. Grup iginde oturan
oyuncular ayakta duran bir oyuncu ile dengelenmistir.
Bunun karsit da dogrudur (Sekil 7.1).
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$ekil 7.1 Aksiyon iginde gorsel denge ilkesi. Ayakta duran bir oyuncu
oturan bir grup oyuncu ile dengelenebilir. Bunun tersi de mimkUindor.

Degisik aydinlatma sekilleri de oyuncularin gérinto-
lenmesinde 6nemlidir. Ana oyuncu Uzerindeki aydinlat-
manin kuvvetli olmasina karsin, ikinci derecedeki diger
oyuncular ancak gérinebilecek sekilde ¢ok az aydinlatr
Iriar.

iki ve Uc kisilik gruplar icin uygulanan gérsel cesitle-
meler dért ya da daha fazla kisinin gérintilenmesinde de
uygulanrr.

Basit drnekler

Grubun tOmUNU ve ilgi merkezini gérinttlemek igin en
az iki ana gekim gerekmektedir. Cekimin biri, grubun t0-
mUnU gorintlleyecek sekilde cergcevelerken, digeri ana
oyuncularin ¢ekimini verir. Bazi érnekler:
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1. Ortak goriinti ekseni kullanmak

Ayni gérintU ekseni Uzerindeki ¢cekimler sirasiyla verilir.
Bu, konusmanin gorintGlenmesinde derinlik saglar. B, D ile
konusurken ¢ekim 1 kullanilir (Bakiniz, Sekil 7.2). Ancak B,
C'ye dondigunde ¢ekim 2'ye gegilir. D konusmay! kesti-
ginde ve yorum yapmak i¢cin A'ya déndiginde yeniden
cekim 1'e gegili. Eger A ve D'nin arkalan seyirciye do-
nUkse, seyircinin dikkati B ve C Uzerinde yogunlasir. Fakat A
ve D seyirciye dogru yénelince ilginin merkezi olurlar.

e i c

$ekil 7.2 Bir grup oyuncu ayni goérinti ekseninden elde edilen ik, ana
¢ekimle gorontilenebilir. Birinde grubun tomU gérintilenirken, digerinde
ilgi merkezi durumundaki oyuncular vurgulanrr,

Giderek, A ve D'nin sadece konugmayi dinlemeleri ve
tepkilerini yUz ve gbévde hareketleri ile belirtmeleri 6nemli-
dir. Cekim 1 sadece tanitici ¢gekim olarak kullanilir ve ko-
nusmaya canllik katmasi igin gekim 2'nin arasina belirli
araliklarla yerlestirilir.
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2. Dik ag diizenindeki kameralan kullanmak

Sekil 7.3 daha degisik bir durumu gosterir. Buradaki
amacta bir dnceki érnedin aynisidir. Hem tGm oyuncular
arasindaki konusmalar, hem de grubun diger oyuncular
tarafindan izlenen A ile B arasindaki tartisma gérintlenir.
Bir dnceki érnekten farki, dik ac¢i kamera diUzenlemesiyle

sunulan yakin ¢ekimdir.
—

Sekil 7.3 Dk agi kamera dUzenlemesi grubun tOUmUNn0 ve ilgi merkezini
gorinttlemek igin kullanilir.

Bir masa gevresinde diizenlenen gruplar

Kisilerin bir masa ¢evresinde yerlestiriimeleri filmlerde
oldukca yaygindir. Bu kisileri seyirciye acik bir sekilde gbs-
terebilmek igcin degisik ydntemler gelistiriimistir. Bu tUr sah-
nelerde ustalik gerektiren pek ¢ok senaryo dizeninin ba-
sanimasi igin kameralarnn Uggen seklinde yerlestiriime ilkesi
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gézéninde tutulmalidrr. ligi merkezinin ki ucu sahnede
etkin durumdadir.

Ornek A

Ortak gérintd ekseni ve dik agli kamera konumlar
grup igindeki iki etkin oyuncunun gérintilenmesi ve dik-
katlerin Uzerlerinde yogunlastinimasi icin birlikte kullanilabilir
(Sekil 7.4).

Sekil 74 Tek gekimlerde ana oyuncularin vurgulandigi bir grubun goérin-
tGlenmesi.
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islem ¢ok basittir. Cekim 1 grubun tOmGnG verir. A ve B
ilgi merkezidir. A konusmasini énce tOm gruba yodneltir.
ilgisini B Uzerinde yogunlastrdiginda ¢ekim 2'ye kesilir. Ko-
nusmasini B'ye ydnelterek sirdGrUr. B'yi yanit verirken gos-
termek icin ¢cekim 3'e kesilir. Daha sonra yeniden ¢ekim
3'e, B'ye donUlUr.

TUm grubun tepkisini gbéstermek icin ¢cekim 1'e dénUl-
diginde sahnenin yeniden tanitimi saglanir. Eger A ve B
yeniden karsilikl konusurlarsa, kendilerini ayn ayn gérinti-
leyen ¢ekimler arasinda bir kez daha kesme yapilr. Grup-
taki bir diger oyuncuyu konusurken gostermek icin yeniden
¢ekimle dénolUr.

Ornek B

Sekil 7.2, sekil 7.3 ve 7.4'teki 6rneklerin tOmUnde ikinci
kamera gruba yakin yerlestiriimisti. Bu nedenle oyuncularin
bazilan gérintinin disinda birakiliyordu. Sekil 7.5'te ise
kameralarnn uzakliklan her iki durumda da aynidir.

Burada uygulanan dik agi dizenlemesi, kabaca U¢-
gen seklinde yerlestirilmis O¢lU bir grubun goérintilenme-
sinde uygulanan U¢ dizensiz ydntemden birini animsatir.
ikinci kamera sol tarafta oldugunda, bir numaral kame-
rada cgercevenin sol tarafinda bulunan iki oyuncu iki nu-
maral kamerada sag tarafta olur.

Diger oyuncularin sirasi ayni kalr.

Cekim1 ABCDE
Cekim2 BCDEA

ikinci kamera sag tarafta bulundugunda yukanda
s6z0 edilen durumun tam tersi olusur. Cekim 1'de sag ta-
raftaki ilk oyuncu kamera 2'nin goérintl cergevesinde sol
taraftadrr.

Cekiml1 ABCDE
Cekim2 EABCD
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Sekil 7.5 DUzensiz gorintileme. Cekim degistiinde ¢ergevenin en ug
bdlimUndeki oyuncu gergevenin diger ucunda goérilor. Grubun diger
elemanlan perdede gérindUkleri sirayi korurlar.
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Dort ve bes kisilik gruplar da, burada s6z0 edilen dik
acgl dizenindeki kamera konumlanyla gérintilenebilirler.

Ornek C

Bes kisilik bir grup dis karsi agi dizenlemesiyle géronto-
lendiginde, benzer kurala bagh kalindigr halde yaln se-
kilde aciklayabilece@imiz bir ayncalk gosterir. Sekil 7.6 bu
ornek icin iki olasiik sunar. Bu olasiliklardan birinde aksiyon
cizgisi C ve E, digerinde C ve A arasinda olusur. GoérintU
cergevesinde aksiyon gizgisinin her iki ucundaki oyuncula-
nn yerleri dedisirken, diger oyuncular bulunduklan sirayi
korurlar. C ve E'nin etkin oldugu bir sahnede gérintileme
dUzeni asagidaki gibidir.

$ekil 7.6 Diyagonal aksiyon gizgisine gore bir grubun dig karsi agi gekimle-
riyle goérintilenmesi gorsel kurallara uygundur. Aksiyon gizgisi ile iliskileri ol-
mayan iki oyuncu, ikinci gekimde perdenin diger tarafinda gorilir ve ko-
numlari degisir. $ekil, her iki diyagonal aksiyon gizgisi i¢in mUmkin olan
¢OzUmleri gostermektedir.
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Cekim 1 ABCDE
Cekim 2 CDEBA
C ve A'nin etkin oldugu érnekte dizen tersinedir.
Cekim 1 ABCDE
Cekim 2 EDABC

Ornek D

Bu 6rnekte de masa ¢evresinde oturan kisilerin gérin-
tOlenmesinde dis karsi agl kamera konumlarn uygulanir,
ancak sonug farkhdir.

Onemli konusmalar B ve C arasindadir (Sekil 7.7). Ka-
meralar iki etkin oyuncu arasinda olusan aksiyon cizgisinin
bir tarafinda toplanmistir. B ve C sUrekli olarak gérinty
cercevesinin ortasindaki bélimde kalrken A ve D'nin go-
rintb cergevesindeki yerlerinin karsi gekimde degistigine
dikkat ediniz. )

sekil 7.7 Onemli oyunculan dis karsi agi gekimleriyle gérintilemek icin
cergevenin ortasina yerlestirdiginizde, ¢ergevenin her iki yaninda bulu-
nan oyuncularin konumlarn gekimden ¢gekime degigir.
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Grubu pargalara bdlmek

Simdiye kadar gruplarn goérintilenmesinde dis karsi
agi dizenlemesini uyguladik. i¢ karsi agi dizenlemesindeki
kamera konumlari ise grubu parcalara ayirnr ve sayisal kar-
sithklann saglandigi goérsel zenginlikler sunar.

Bu bolinme baslica U¢ sekilde olabilir.

1 Oyunculardan biri grubun diger oyuncularnnin karsi-
sindadrr.

2 Grup iki esit ya da esit olmayan parcaya ayrilir.

3 Grubun boélunmesiyle ¢esitli gruplar olusturulur.

Bunlarin her birinde sahnenin agilisi i¢in tanitici bir ¢ce-
kime gereksinim duyulur. Bu ¢cekim sahnenin ortasinda ve
sonunda yeniden kullanilir. Sekil 7.8 ilk bélunme tGrinU goés-
terir. Oyunculardan biri diger oyuncularin karsisinda durur.
Boyle bir grubun igine, i¢ karsi ag¢i dizeninde iki kamera
yerlestirilir. Konusma sGresinin kisa oldugu bir sekans séyle
kurgulanabilir.

Cekimler 1-2-3-2-3-2-3-1

Uzun bir konusmada ise kurgu dUzeni,

Cekimler 1-2-3-2-3-2-3-1-2-3-2-3-1 seklindedir.

Sekil 7.8 Grup
pargalanir ve
6nemli oyuncu
grubun karsisina
yerlestirilir.



SUphesiz oyuncular degisik yUkseltilerde olabilirler (Sekil
7.9). Sekil 7.8 ve 7.9'un gekim dizeninde bir numaral yer
tanitici ¢gekim igin uygundur. 2 ve 3 numaral yerler (grubun
icinde) ise i¢ karsi acilidir.

sekil 7.9 Grup pargalandiginda, énemli oyuncu da grubun kargisina
yerlestiriidiginde, oyuncular verilen goérsel formUlUn etkisini azaltmayacak
sekilde degisik gdvde pozisyonlan takinabilirler.

ikinci uygulama ise, grubun iki kicUk parcaya bdlin-
mesini igerir. Gorintl cergevesinde esit sayida oyuncular-
dan olusan iki ayn grup vardr. Ancak bu durum degisik
sayida oyunculardan olusan gruplar kadar c¢ekici dedildir
(Sekil 7.10).
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Sekil 7.10 Grup iki kigUk gruba bélinir ve elde edilen ana ¢ekimler
paralel kurgulanir.

Kurgu yontemi bir énceki érnedin aynidrr. Sahne tani-
tict gekimle baslar. Daha sonra bununla dik agi olusturan
i¢ karsi acili kamera duzenlemesine gegilir. Bir sGre bu iki
yakin ¢cekim verilir. Sahnenin sonunda yeniden ilk ¢cekime
donalir.

ikinci uygulama icin dis ve ic karsi aci dizenlemelerinin
bilesimi uygulanabilir. DUz bir ¢izgi olusturacak sekilde yer-
lestirlen bes oyuncu karsit kdsegen duzeni kullanilarak
gorintUlenebilir. Grubun bir bSlUmMU ise i¢ karsi agi kullani-
larak vurgulanrr (Sekil 7.11).
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$ekil 7.11 DUz gizgi dUzenlemesine gore yerlestiriimig bir grup dis ve i¢ karsi
agi gekimleriyle gérintilenebilir.

Geometrik sekiller

Grup daire, kare, dikdoértgen, U¢gen vb. ya da belirli
dUzeni olmayan geometrik sekillerden birine gore olustu-
rulabilir. Fakat sahnenin kompozisyonunda oyuncularin
yUkseklikleri ve sahne igindeki dagilimlan etkindir. Bu iki
etken dengeli bir gérsel dizenleme sunar. Mekan plani
oyuncularin her birinin goérintilenecegdi dizlemi belirler.
Diger degiskenler, oyunculann oturma, yatma, diz ¢dkme,
ayakta durma gibi gévde durumlari ile iliskilidir. iki etkenin
bilesimi gérsel dUzenlemeye derinlik saglar.

Bazen geometrik sekil etkin oyuncular igin uygulanrr.
ikinci derecedeki oyuncular icin uygulanan belirsiz sekil-
deki bir dizen ise bunu destekler.

Ucgen diUzenlemeye gére yerlestirilen oyuncular ara-
sindaki konusmanin gérintilenmesi icin kullanilan kame-
ralardan biri grubun tOmUNU ¢ergeveler ve Uggenin tepe
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noktasindaki kisiyi vurgular. Ikinci kamera ise U¢genin ta-
banindaki oyunculan gérintler (Sekil 7.12).

$ekil 7.12 Cekim 1'den gérintilenen oyuncu grubunun konumlandirima-
sinda Ug¢gen bir dizenleme hakimdir. Bu dUzenlemeye uygulanan ig karsi
acg1 duzensiz kurallardan birinin elde edilmesine neden olur.

Grubu gesitli sekillerde bolmek

Uc¢ ya da daha fazla parcaya bdlinmis bir grubun
goruntilenmesinde tanitici gcekim ve i¢ karsi acili gekimler
kullanilir. Bdyle bir grubun ¢ekim dizeni, U¢gen seklinde
yerlestiriimis O¢ oyuncunun ayn ayn goérintilenmesine
benzemektedir. Ancak buradaki c¢ekimlerin bazilannda
birden fazla kisi cercevelenir (bakiniz; sekil 7.13). Ugc bo-
IUmden olusan grup doért kamera konumundan goérinti-
lenmektedir.
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sekil 7.13 ilgi merkezinin degisimi daireseldir.
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Bu ydntemin uygulandidi bir sekans asagidaki gibi kur-

gulanabilir.

Cekim 1
Cekim 2
Cekim 3

Cekim 2’
Cekim 4

Cekim 2”
Cekim 4’

Cekim 3’

Cekim 4”
Cekim 3”

Cekim 1’

Grubun tOmU tanitilir.
C dikkatini sola yoneltir.

A ve B, C'ye dogru konusurlar, C gérintide
yoktur.

C yanit verir.
D ve E, C'ye yanit verirler. C gérintide yoktur.
C yanit verir.

D ve E yanit verdkten sonra baslarini C'nin
bulundugu yerden sag tarafa dogru ¢evirirler.

A ve B sol tarafa dogru bakarlar. D ve E'yi
yanitlarlar.

D ve E yanit verir. Saga dogru bakarlar.

A ve B, D ve E ile yaptiklan konusmayi so-
nuclandinriar ve baslanni C'ye dogru sada ce-
virirler. Bu oyuncu sag tarafta gérintu cergeve-
sinin digindadir.

Tom grup C. yeniden etkindir. Diger dért oyun-
cu ona bakar.

S6z0 edilen sahnede, aksiyon gizgisi gruplar arasinda
dairesel bir hareket halindedir. (Bakiniz; Sekil 7.13).

Oyunculann c¢esitli - dUzlemlerde konumlandinimalar
daha aynntili bir dizenleme saglar. Orneklerden biri Ggcgen
seklinde yerlestirilen alti oyuncuyla ilgilidir. Grubun tOmU ilk
ana cekimde tanitilir. iki dik Gcgen dizenlemeden sol ta-
rafta olaninin tepe noktasinda (6n planda) A oturmakta-
dir. Digerinin ise taban kenar 6n plandadir ve tepe nokta-
sinda F oyuncusu vardir (Sekil 7.14).
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$ekil 7.14 BUyUk bir grup, her ana g¢ekim igin U¢ggen kompozisyonlar olus-
turacak bigimde bolinor.
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2 ve 3 numaral kamera konumlan bu U¢gen sekilleri
ayn ayn fakat paralel ¢evrelerler. 2 ve 3 numaral konum-
lara gére dik agi durumunda bulunan 4 numarall kamera
konumu Ug¢gen dizenlemenin 6n planinda oturan oyun-
culan gorintiler. Bu grupta ikinci derecedeki oyuncular
ayakta dururken, etkin oyuncular 6n planda ve oturmak-
tadr.

Diger bir érnek ise; grubun degisik sekillerde bdlunme-
sini igerir. Grup tUmUyle tanitildiktan sonra kendi i¢inde U¢
par¢aya bolunUr ve her biri degisik kamera dizenlemele-
riyle gorUntilenir. Tanitici ¢ekime doénuldikten sonra,
oyuncular yeniden degisik tUrden yakin gekimlerde gori-
[Urler. Fakat bu kez grup sadece iki par¢caya bdlinmUstr.
Gorsel dizenlemenin sunumu bir nceki U¢ ana gekimden
daha farkhdr. Tanitici gekim zaman zaman yeniden tUm
grubu toplarken, bu bes ana ¢ekim serbest dizende kur-
gulanrr.

Genig gruplar kullanmak

Gruplar birbirlerine ¢ok yakin yerlestirmek yerine sah-
nenin ¢esitli bélumlerine dagitfirsak, bolimin birinden di-
gerine hareket edilerek konusmalar duragan kamera du-
zenlemeleri ile gérintUlenebilirler.

Bdyle bir sahnede aksiyonu ydnlendiren bir grubun ya
da bir kisinin olmasi 6gUtlenebilir. Bu oyuncu, sunucu veya
dinleyici gibidir ve seyircinin dikkatini oyuncunun birinden
digerine yoneltir.

Eger aksiyon cizgisinin yonU dizenli degisiyorsa bu de-
gisimin yaln olmasi saglanmaldir. Oyunculardan biri ki
ana ¢ekim arasinda eksen kisi gibi kullanilarak yén degisimi
acik bir sekilde gosteriimelidir. Bu degdisim oyuncu basini bir
merkezden digerine ¢evirdiginde gergeklesir.

Film yapimcilannin ¢ogunlugu basit durumlar tercih
ederler. Bdyle karmasik bir dizenleme ile karsilastiklarnnda
ise olayi basitlestirmek igin sahnenin olusumu sirasinda ka-
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merayl ya da oyunculan hareket ettirirler. lyi bir ydnetme-
nin Slcuty, bu tur karmasik sahnelerde sadece duradan
kamera dizenlemeleri uygulamakla ve oyuncularn ¢ok az
ve kesinlikle gerekli oldugu zaman hareket ettirmekle be-
lirlenir. Alfred Hitchcock, The Birds (Kuslar) filminde buna
benzer bir sekans uygulamistir. Bu sekans kuslar 6grencilere
saldirdiktan sonra bir kafeteryada gecger. Olduk¢a yash
kusbilimci bir kadin tUm olaylardan kaygr duymaktadir.
Melanie Daniels, barmen, avukat, kusbilimci kadin, iki ¢o-
cuklu bir kadin, as¢l, kadin garson, seyyar satici, kafeter-
yanin surekli bir musterisi ve bir kaptan arasinda gegen
konusmalarnn tOmU bir makara filmle gérontilenmistir (yak-
lasik 8 dakika). Hitchcock onlarn bazen ayn ayn bazen
gruplar olusturacak sekilde yerlestirmis ve duragan kamera
dUzenlemeleri ile gérintUlemistir.

Oyuncu izleyicilerle karg karstyadir

Pek cok kez filmlerde ana oyuncuyu bir topluluk karsi-
sinda gostermek gerekir. Bu oyuncu, bir grup pilot karsr-
sinda konusan bir ugus egitimcisi, takimina oyun dizenini
anlatan bir futbol antrenéry, bir topluluk karsisinda konu-
san politikacl ya da konser veren bir mizisyen olabilir. Ka-
labaligin boyutu énemli degildir. Sahnenin gérintilenme-
sinde iki ydontemden soézedilebilir. Kisiler tek bir grup gibi
hareket edebilirler ya da ana oyuncuya bagli olarak ¢esitli
gruplar olustururlar.

Birinci durumda, ana oyuncu ve izleyiciler iki ayn ilgi
merkezini olustururlar. Aksiyon gizgisinin bir tarafinda ¢gen
ilkesine gore iki ayn kamera dizenlemesi olusturulur. DU-
zenlemelerden biri dig digeri i¢ kargi agidir (Sekil 7.15).
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Sekil 7.15 Kalabalk bir grupta énemli oyuncunun bakis yénU aksiyon
Gizgisini belirler. Aksiyon gizgisinin bir tarafi kameralarin konumlandinimasi
icin segilir.
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Ana oyuncu surekli olarak ileriye dogru bakar, kalaba-
lkla kisisel olmayan bir iliski icindedir. Buradaki érnekte, tOm
sahne boyunca ileriye dogru bakacaktr. Kalabalk igcindeki
kisilerden birisi kisisel davraniglarda bulunamaz ve ana
oyuncu ile konusamaz.

Eger ana oyuncu bakislanni bir taraftan diger tarafa
degistirirse, dinleyiciler arasindaki belirli kisilerin disince ve
sorularini yanitlarsa, sahnenin gérintllenmesi icin uygula-
nacak kamera dizenlemesi, Uggen seklinde yerlestirilmis
oyuncularin gérintilenmesinde uygulanan dizenlemeler-
den birine benzeyecektir.

Kalabalk i¢inde s6zcU durumunda kisiler varsa toplu-
luk gruplara aynlir. Ana oyuncu kalabal@in ortasinda ya
da kenannda bulunabilir. Birinci durumda en az iki grup ya
da daha fazla ki¢Uk gruplar dizisi ana oyuncuya goére ic
blkey dizende yayilrlar. Ana oyuncu ile grup icinde be-
lirlenen kisiler arasinda iki ayn kamera dizeni olusturulabilir.
Birisi i¢c digeri dis kargi aciidir (Sekil 7.16).

sekil 7.16 Kamera
konumlarinin gosteril-
digi bu plan, bir gru-
bun kargisinda bulu-
nan bir oyuncunun
bakig yonU, dolayisiy-
la aksiyon gizgisinin

lanilir.
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Ana oyuncu bakislarini grubun birinden digerine de-
Qistirerek dikkatin yénlendiricisi gibi davranir. Seyirciler ara-
sindaki diger iki oyuncu birbirleriyle konustuklannda ana
oyuncu gorintU disinda birakilir.

Sahnedeki diger kisiler ana oyuncularnn etkinligini gic¢-
lendirmek i¢in dogrudan dogruya onlara bakarlar. Birlikte
hareket ederek ilgi merkezinin degisimini vurgularlar.

Sekil 7.17'de ana oyuncu dikkatin ydnlendiricisi gibi
davranrr ve sahnenin ortasinda bulunur. $ekil 7.17'deki
gorsel anlatim, Sekil 7.16'daki ¢ekim dUzenine uygundur.

Sekil 7.17 Bir dnceki sekilde (Sekil 7.16) plani gosterilen sekansin gorsel
geligimi.
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Ornekte sunulan dis karsi acill gekimler (1-2 ya da 5-6)
bulunulan yeri tanitirken, kisilerin yakin ¢ekimlerini veren i¢
karsi acili ¢cekimler (tOUm digerleri) ilgi merkezleri Uzerinde
dikkat yogunlasmasini saglarlar.

Ana oyuncu, dikkatini ikiden fazla oyuncu Uzerine y6-
nelttiginde karsit bakislar olusacaktr. Eger iki oyuncu ken-
dilerine 6zgU yakin gekimlerde goérintl ¢ergcevesinin ayni
tarafina bakiyorlarsa, aralannda bir iliski séz konusu degil-
dir. Ancak gorintU gergevesinin disinda bir kisiye bakiyor
gibidirler.

Aksiyon cizgisinin ¢apraz degigimi

Hem sahnedeki oyunculan hem de seyircileri vurgula-
mak i¢in uygulanan aksiyon gizgisinin kuzey-giney, dogu-
bat degisimi, kalabalk arasina yerlestiriimis iki ilgi noktasr-
nin vurgulanmasiigin de uygulanabilir.

Sekil 7.18'de gorilen ik ornekte vurgu, sahnedeki
oyuncularin Uzerindedir. Bunlar birbirleriyle ve seyirci ile iliski
icindedir. Dogu-bat aksiyon c¢izgisi etkindir. Oyuncular ara-
lannda konusurlar ve aksiyon gizgisinin ydnunU degistirmek
icin arada srada seyirciye dogru bakarlar. Seyircinin dav-
ranislarn ise kisisel degildir.

Sekil 7.18'de sagda goérulen ikinci érnek bir gece ku-
IUbU olabilir. Masada oturan iki mUsteri, sahnede orkestra
onundeki kadin sarkiclya gére daha ¢ok vurgulanr. Ma-
sadaki oyuncular birbirleriyle konusurlarken dogu-bat,
sarkiciya bakarlarken kuzey-giney aksiyon c¢izgisi etkin
duruma gelir.

SUphesiz, Sekil 7.18'de gosterilen tUm kamera konum-
lan kullanimayabilir. Birkag kamera konumunun kullanildig
sayisiz kurgu olanagi vardrr.
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$ekil 7.18 Hem sahne hem de salon igin aksiyon gizgisinin ¢apraz degisi-
mine uygun kamera konumlari.

Ana oyuncular kalabaligin arasindadir

Eger ana oyuncu kalabal@in ortasinda tek basina
duruyorsa, toplulugun yarsi ile, sadece 6n tarafinda bulu-
nanlarla iligki igindedir. Arkasinda bulunan kisiler onunla
dolayl iliski icindedir.

Kameralarin yerlestiriime ilkesi bir dnceki érnegin ayni-
sidrr. iki grup i¢ ve dis karsi agi kamera dizenlemeleri uygu-
lanir. Sekil 7.19'da 1 ve 2 numaral kamera konumlar dig
karsi, 3 ve 4 numaral kamera konumlar ise i¢ karsi a1 do-
zenindedir. Ana oyuncu kalabaldin ortasinda oldugu za-
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man, kendisini gevresindeki kisilerle iliski icine sokan ka-
meralara gdére eksen kisi durumundadir (¢cekim 5 ve é'da
goruldigu gibi).

sekil 7.19 Onemli oyuncu kalabah@in ortasinda durur. Bakislannin yéno
sahnenin aksiyon gizgisini belirler. Cizginin bir tarafi kameralarin konum-
landinimasi igin segilir.

Eksen kisi olarak kullanilan oyuncular

Uc oyuncuya iliskin érnekleri incelerken, grubun to-
muUnU goérintllemeyen ana c¢ekimleri birlestirmek igin
oyunculardan birinin eksen kisi olarak nasil kullanilabildigini
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aciklamis ve ¢gekimlerin her ikisinde de bu oyuncunun go-
rintG gergevesinin ayni bolUminde kalmasi gerektiginden
sOz etmistik. Ayrnica, kuralsiz érnekler de bu oyuncunun go-
ronto ¢ercevesinde bulundugu yerin ¢cekimden c¢ekime
degistigini de belirtmistik. S6z0OnU ettigimiz her iki kural da
kalabalik ile iliski icindeki oyuncuya uygulanabilir. Ana
oyuncu kalabal@in ortasina yerlestirilebilir. Bu 6érnekte, ana
oyuncu kU¢Uk bir grup icinde eksen kisi olarak kullanilir.

Sekil 7.20, ana oyuncunun daha etkin oldugunu
aclkga goéstermektedir. Cekim 2'de ana oyuncunun karsi-
sindaki oyuncular onun rakipleri, ¢cekim 1'de arkasinda
gorilen oyuncular ise arkadaslandir. Cekimin birinden di-
gerine kesme yaptigmizda, A oyuncusunun gorintu ger-
cevesindeki yeri sagdan sola dedisir.

-
> - .
%l-— 2
A*
1

$ekil 7.20 Grubun ortasinda bulunan bir oyuncu eksen kisi olarak kullanil-
diginda grubun iki kigUk gruba bolondigu gorilir. Eksen oyuncunun
gergeve iginde bulundugu konum g¢ekimden gekime degisecek tarzda
belirlenir.

Bu grupta oyuncular birbirlerine ¢ok yakindi, bu ne-
denle sahnenin gérintilenmesinde bel ¢cekimleri kullanildi.
Ancak A oyuncusunun arkasinda ve 6nunde bulunan
gruplar birbirlerinden daha uzak ve daha kalabalik olabi-
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lirler. Bu durumda ortadaki oyuncu her iki grup arasinda bir
ada goéritnimindedir ve sahnenin ¢ekimi birbirine yakin
gruplarda oldugu gibidir (Sekil 7.21).

/L"’; 2
yheg
7

Sekil 7.21 Bir dnceki sekilde gbsterilene benzeyen bir durum. Ancak bu-
radaki grup daha kalabaliktir.

Etkin ya da pasif iki oyuncu da eksen gibi kullanilabilir.
Sekil 7.22'de gosterilen 6rnekte ana oyuncular etkindir ve
grubun ortasina yerlestiriimistir. A ve B aralannda konusur-
larken, arka planda bulunan diger oyuncular sahnenin
6zUnU olusturan bu iki oyuncuya bakarlar.
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$ekil 7.22 Grubun ortasindaki oyuncular gevrelerinde bulunan kisilerin de
gosterimesi amaciyla goérsel eksen olarak kullanilirlar. Bu 6rnekte, ana
oyuncular grubun ortasina yerlestirilmistir.

Eger bu oyuncular grubun ortasina yerlestirilirse, diger
oyuncular karsl ¢cekimlerin birinde goérintu disinda birakila-
bilirler. Sekil 7.23, bu durumlardan birini gdstermektedir.
GCekim 2'de sadece ana oyuncular gosterilirken, birinci
¢cekim ana oyuncularin arkasindaki grubu da kapsar.

sekil 7.23 Grupta
bulunan iki Gnemli
oyuncu grubun bir
ucuna yerlestirilir. Bu
nedenle grubun
tOmU gekimlerden
sadece birinde
gOrilUr.
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Eksen oyuncular sahnede pasif durumda oldugu zao-
man, par¢calanmig grubun bdélumleri arasinda baglanti
saglanabilmesi icin 6n plana yerlestirilebilirler. Bu iki oyuncu
sUrekli olarak goérintU cergevesinin kenarlanna yerlestirilir.
Ancak gorintU ¢ergevesinin ortasinda bulunan kisi ya da
kisiler cekimden ¢ekime degisir. Bu durum dik agi dizen-
lemesine gore yerlestirilmis kameralarla gergeklestirilir. Sekil
7.24 dért kisinin bir masa ¢evresinde oturdugu bir durumu
goOsterir.

Sekil 7.24 Bu 6rnekte eksen kisi pasif bir roldedir. Ana gekimler paralel
kurgulandiklarinda énemli oyuncular srayla gergevenin ortasinda gori-
nar.

Dik ag¢i kamera konumlarindan, elde edilen ana ge-
kimlerin kosut kurgulanmasi, sahne g&érintUlenirken hile
yapimasina olanak saglar.

Herhangi bir nedenle iki oyuncu grubundan biri sah-
nede ya da ¢ekim yerinde bulunmadigi zaman, her iki
cekimin 6n planina iki eksen oyuncu yerlestirmekle bag-
lanti kurulabilir. Gerekli olan tek sey bu iki oyuncunun her iki
cekimde de bulunmasidr. ik cekimde, goérintl cercevesi-
nin ortasina yerlestiriimis oyuncular gérintindn disindaki bir
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oyuncu ile konusurlar. Bu oyuncunun yerinde konusmalari
yanitlayacak bir kisi vardir. Bir hafta ya da bir ay sonrq,
daha 6énce bulunmayan grup 6n plandaki iki eksen oyun-
cunun arasina yerlestirilerek ikinci gekim gergeklestirilir.
Bunun igin iki kamera konumu kullanilir. Ana oyuncular
gorunty gergevesinin digina, bir dnceki ana ¢ekimde gos-
terilen ana oyunculann baktigr yénin karsit yénine dogru
bakar.

Kurgu asamasinda gekimler birlestirildiginde (paralel
sekilde), sahnelerin aydinlatimasinda uyum saglanmigsa
ayrncahlg@in farkina variimayacaktir.

174



8
DURAGAN KONUSMA SAHNELERI iGiN
KURGU DUZENLERI

Oyunculann duragan kaldigr konusma sahnelerinde
kamera hareketi de yoksa, gérintilerdeki ¢esitlilik ve de-
giskenlik kurgu dizeni ile saglanrr.

Filmm canl olmali. Bu nedenle kurgu diUzeni hep ayni kal-
mamalidir. Bunu saglamak igin, ana ¢ekimlerin elde edil-
digi iki anahtar konumdan daha fazlasi kullanilmaldir. Ana
cekim (tek bir kamera konumundan elde edilen uzun bir
¢ekimdir) sekansin ya da konusmanin tOmUOnU goérintiler.
Eger oyuncu uzun c¢ekimlerde cerceve icinde hareket
ederse, belirli kurallara uyum gostermek kosuluyla ¢ekim
kendi kendine yeterli olabilir. Boyle bir durumda, aralara
insert cekimler ve cut away ¢cekimler sokularak ¢ekimi kuv-
vetlendirmek ihtiyaci duyulmayabilir.

Bu, su an bizi ilgilendiren duragan sahneler igin her zo-
man yeterli degildir. Konusmalar ¢cok énemli olmadik¢a bu
tUr sahneler gorsel agidan ¢ok durgun, ilgi ¢ekici olmaktan
da uzaktir.

Bu durumlardan farkh olarak, konusmanin tGminU goé-
rintUleyen ana ¢ekimin belirli bdlimleri yakin ¢cekimlerle ve
cut away'lerle vurgulanarak ¢ok daha zenginlestirilebilir.

Bir diger ¢6zUm ise; sahneyi paralel kurgulanmis iki ana
¢ekimle sunmaktir. Ancak bu genellikle yeterli degildir.
Konusma ilgi ¢ekici ydnde gelisirken yUzlerdeki en kUgUk
hareketi ve anlik tepkileri yakalamak i¢in oyunculara daha
yakin olmak isteriz.

Bir kurgu modeli igin en basit ¢6zOm, konusmanin ilk
yansinin bir ¢ift ana ¢ekimle, tercihen orta ¢ekimlerle, son
bolUmMUNUN ise bir baska cift cekimle, yakin ¢ekimlerle
gorintllenmesidir.
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Konuya yaklagmak ve konudan uzaklagmak

Uzun konusmalar belirli yerlerde ilgiyi toplayacak doruk
noktalar icermeli ve basindan sonuna dek yogun bir dikka-
tin harcanmasini gerektirmelidir. Yoksa beklenen etki zo-
yiflar hatta yok olur.

Bu doruk noktall duzen, seyirciye dinlenme olanagdi
saglar ve konusmanin énemli bélimlerine daha etkin bir
sekilde tepki géstermesine neden olur. Sahnenin konusma
bolUmleri, 6ykU yazarinin istekleri dogrultusunda goérinta ile
uyum i¢inde olmalidrr.

Film ydnetmeni, konuya yaklasmayi ve konudan uzak-
lasmay! iceren gorsel bir kurgu yoéntemi uygulamaldir.
Oyunculann bel ¢ekiminde goérintilendigini dustnelim.
Doruk nokta yaklasirken gégus ¢ekimine ya da yakin ge-
kime gecilebilir. Daha sonra yeni bir doruk noktanin olusu-
mundan &nce seyirciye dinlenme olanad saglamak
amaciyla yeniden bel ¢cekimine dénUlUr.

Konuya yaklasma ve konudan uzaklasma ydntemi ¢ok
belirgin olmamalidir. Seyirciyi ydnlendirmek i¢in kullanilan
araglan gizlemek amaciyla doruk noktalar arasinda kalan
her konusma boélimuU igin degisik kurgu ydéntemleri uygu-
lanmalidir. Her doruk noktanin olusumundan sonra diger
gelismeler i¢cin oyuncular sahnenin bir béluminden dige-
rine hareket ettirilebilir. Doruk noktanin olustugu an dura-
gandrr.

Bir sekans nasil baglar?

Genel olarak, oyunculan gérintu ¢ercevesinde kendi-
leri icin aynlmis bolumlere yerlestirdikten sonra bir konusma
sahnesi baslatlamaz ve dogrudan bir diger sekansa gegi-
lemez. Normal olarak aksiyonun kaydi dogal olusum dize-
nine goére olur. Oyuncular 6nce karsilagirlar, sonra konu-
surlar ve konugsmanin sonunda da aynlirlar. Ancak baz
durumlarda, sekans basladiginda oyuncular sahnedeki
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yerlerini almis olarak gérUlUrler. Bu durumda birbirleriyle

tanistinima zorunlulugu da yoktur. Ancak aralanndaki

konusmalarn dinlemeden 6nce, oyuncularla goérsel olarak
taniimak ve daha sonra konusmalarn izlemek igin onlara
yaklasma gereksinimi duyulur.

Cekimin baslangicinda, goérintl gercevesinde hazir
bulunan oyuncularnn konugsmaya girmeleriyle bir sekansin
baslamasi ¢ok seyrektir. Her zaman sekansin baslangi-
cinda ve sonunda bir hareket vardir. Asagida bir sekansin
baslangi¢ bdIGmU igin bir dizi drnek sunulmugtur.

Oyuncular kameranin goérUs alant igine girerler, seyirciye

dogru yUrurler ve durup konusurlar.

2 Gorinty  cercevesinde sadece oyunculardan  biri
vardrr, digeri gelir bu oyuncunun yaninda durur ve
konusmaya bagslarlar.

3 Onceki iki drnekte kamera duragand.. Ancak oyun-
culardan birini ya da her ikisini de duracaklan yere
kadar izleyebilir.

4 Kameralar igin ¢gevrinme ya da izleme teknigi kullanildi-
ginda, U¢cUncU oyuncunun diger iki oyuncuya dogru
yUrUme, onlara birsey verip yanlarindan ayrima eylemi
sekansi baslatabili. Kamera bir sUre sonra konusmaya
baslayacak iki ana oyuncu Uzerinde kalr.

5 Cevrinme ya da izleme hareketi sahnenin bos bir bolu-
mUnden baslar ve ana oyuncular gérints icine girene
dek surer. Kameranin bu hareketi de sahnenin basla-
tlmasi icin  kullanilabili. Oyuncular goérUs alani igine
girmeden sesleri duymaya baglar.

é Bir sekansin agilis hareketi, duragan konumda yapl-
lacak konusma baslamadan énce c¢esitli gcekimlerle
gorintUlenebilir.

Ana cizgileri belirlenen olasiliklar genis topluluklar icin
de uygulanabilir. Sekansi sonug¢landirmak igin yukanda
s0z0 edilen hareketlerin yonU tersine cevrilir.

Aclilig ve kapanis hareketleri, oyuncularnn énceden belir-
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lenmis bir yerde durup sohbet edecekleri konusma sah-
neleri icin gereklidir.

Yeniden tanitma gekimleri

Olgunun etkisiyle yUkselen ilginin korunmaisi igin, olayla-

nn gegtigi yerin zaman zaman seyirciye animsatiimasi ge-
reklidir. Tanitici ¢cekim en az bir kere sekansin ortalarinda
yeniden kullaniimalidir. Bu ¢cekim degisik amaglara hizmet
edebilir.

1

Olayin gectigi yeri tanitir. Oyuncularnn dekor iginde
bulunduklan yer, aralarindaki mekansal iligki ve yakin
¢ekimlere dikkatin yogunlagmasi nedeniyle unutulabile-
cek aynntilar animsatilir.

Tanitici ¢gekim, anlatimda rahatlama saglar. Karsilikh ko-
nusmanin gelisimi sirasinda kullanilan yakin ¢ekimlerin
yogunlugunu kirar.

Sekansi bitirmek i¢in kullanilir. Oyuncularnn ayrilip gitme-
leri veya beraberce goérintU disina ¢cikmalar icin genis
bir alan saglar.

Eger sekans devam ediyorsa, kurgu dizeninde ya-
pllacak degisikligi gizliemek amaciyla kullaniir ya da
yeni kurgu duzeninin tanitimasindan énce oyuncularn
bir yerden baska bir yere hareket etmelerine olanak
saglar.

Ana oyuncular Uzerine dikkatin  yogunlagmasini sag-
layan yakin ¢ekimlerin kullanimi sirasinda oyunculardan
biri gegici olarak goérintd diginda birakilirsa, tanitic
¢cekim bu oyuncunun varlgini seyirciye yeniden
animsatir. Bu islem yapilmazsa, oyuncunun gorint0
disinda  birakimasinin - farkinda  olmayan  seyirci
oyuncunun yok olusu karsisinda saskiniga duser.

SUphesiz, tanitici gekim, yakin gekimler ve yeniden tani-

tcr ¢ekimin olusturdugu dizenin ayncaliklan da vardir.
Sahne yakin ¢ekimlerle baslatidiktan bir sire sonra olayin
gectigi yerin tanitimi yapilabilir.
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Sessiz tepkilerin 6nemi

Genellikle konusmayi dinleyen oyuncunun sessiz tepki-
leri, konusan oyuncunun yizinden daha anlamiidir. Orme-
gin oyunculardan birinin konusmasiyla sekans baglar. Ko-
nusmanin ortasinda dinleyen oyuncuya kesme yapilir. Bu
srada ik oyuncunun konusmasi da devam etmektedir.
Konusmanin sonunda goérint’ ¢ergevesinde ikinci oyuncu
vardir ve konusan kisiyi yanitiar. Bu ydntem tersine de ¢ev-
rilebilir. Tkinci oyuncunun konusmasinin ortasinda diger
oyuncunun sessiz tepkilerini géstermek icin ik ana ¢ekime
dondllebilir. Ana ¢ekimlerin icinde yapilacak kesmelerde,
konusmanin ne kadarnin ikinci gekime aktarlacagini be-
liremek ya da oyuncunun sessiz tepkilerini sahnenin kosul-
larina ve 6ykGnUn tOmU igindeki anlam ve durumuna bagl
olarak konusmalar arasina serpistirmek énemlidir.

Topluluk karsisinda uzun bir konusma yapacak oyun-
cuyu tek bir cekimde gostermekle sUrekli iigi cekmesi bek-
lenemez. Konusma devam ederken dinleyicilerin degisik
cekimleri aralara yerlestirimelidir.

Insert ve cut-away ¢ekimler

Yonetmen ve kurgucularn ¢ogunlugu, duragan ko-
nusma sahnelerini kesintisiz tek bir cekimle gorsellestirmek
egilimindedir.

Tiyatro sanatinin film sanati Uzerindeki bu etkisi film yo6-
netmenleri arasinda kusaktan kusagda aktarilan bir uygula-
madir. Bu uygulama, oyuncularin tiyarodaki deneyimlerine
benzer bir ydntemle sahneyi gergeklestirmelerine olanak
saglar. Sahne, oyuncularin rollerini en mikemmel sekilde
gercgeklestirmelerine olanak saglayacak zamanda ve
uzunlukta goéruntilenir.

Kamera olgunun gdrsellestirimesinde seyirci gibidir ve
olanaklarini kullanmasina izin veriimez. Film teknisyenlerinin
¢ogunlugu bu tUr ¢ekimleri tehlikeden uzak bulurlar. An-
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cak sahnenin dogal akisinin kurguda bozulacagindan
kaygi duyarlar.

Bu tUr dar yaklagimlann farkinda olan ik film y&net-
menleri ve kurguculan, bu tir sinlamalardan kurtulmak
icin yaptiklan ¢alismalarin sonucunda, cut-away ¢ekimleri
ve insert ¢cekimleri ortaya cikardilar. Insert ¢cekim, ana ¢e-
kimin bir bolimUnUn yerine gegen bir gekimdir. Bu ¢ekim,
ana ¢ekimle goérintilenen sahnenin bir b&ILMUNG aynntili
olarak go&sterir. Cut-away ¢ekim, ana ¢ekimle goérintu-
lenmeyen bir seyi ya da bir kisiyi ana ¢ekimin arasina yer-
lestirmeyi amacglayan bir cekimdir.

Eger cekimlerin ikisi de ana ¢ekimin iginde sirayla kulla-
nilirsa yardimcl ana ¢ekimler diye adlandinlirlar. Duragan
konumda bir konusmanin kurgulanmasinda uygulanan bu
yaklasim gunimuizde de gegerliligini sirdirmektedir.

Ornek A

Once insert cekimleri gdzden gecirelim. Diyelim ki bir
oyuncunun bir diger oyuncuya aciklamalarda bulundugu
bir sahnemiz var. Arkalanndaki duvarda bir harita vardrr
(Sekil 8.1). Bir noktanin agikhga kavusturulmasi amaciyla
oyunculardan biri ansizin haritanin Uzerinde bir yer gdsterir.
Eger bu oyuncunun ana cekimle ayni gérinti ekseni Uze-
rindeki yakin ¢ekimine kesme yapilirsa, belirttigi noktayi
seyirci de gorecektir. Daha sonra tekrar ana ¢ekime do-
nGl0r. Ana ¢ekimin igine yerlestirilen bu kisa ¢ekim konus-
manin bir bélUMUNU ¢arpici sekilde vurgular.
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$ekil 8.1 Insert gcekim ana gekimle ayni gorinti ekseni Ozerindedir.

Insert cekim karsit kamera konumu kullanilarak da elde
edilir. Ornegin, yolun kenarnnda duran bir arabanin stroc-
sune polis baz tavsiyelerde bulunur. Aralannda gegen
konusma uzak g¢ekimde gérintlUlenir (bakiniz; Sekil 8.2).
Polis ceza kagidini sUrGcUye verirken, bu islemin daha iyi
gorilebilmesi amaciyla, karsi agcidan elde edilen yakin
cekime kesme yapilir. Daha sonra arabanin olay yerinden
ayriigini ve polisin arabanin arkasindan bakisini izleyebil-
mek icin, sahnenin tUMUNU goérintUleyen ilk ¢cekime do6-
nOIUr.
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$ekil 82 Insert gekim ana gekimle karsi agi iliskisindedir.

Insert cekim, sadece bir nesne Uzerinde bulunan belirli
bir noktaya dikkatlerin yogunlastinimasini saglamak igin
degil, oyuncunun yUz anlatimini géstermek icin de kullani-
Iir. Uygulanacak yéntem su an tanimlanan érnegin aynisi-
drr.

Ornek B

Insert cekim, ana ¢ekimin icinde iki kez kullanilabilir. Or-
negdin, iki kisinin konusmasi oyuncular boy ¢ekiminde gos-
teren bir ana ¢ekimle yapilr. Arkadasinin konusmasina
sessizce tepki gosterdigi yerlerde, dinleyen oyuncunun iki
insert cekimi yapilr. Bu tepki yerleri ana ¢ekimde yaklasti-
ginda, boy ¢ekimde goérilen tepkinin yerine ayni tepkinin
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yakin gekimdeki gorintUsU yerlestirilir. Kurgu diUzeni ¢ok
yalndir.
Ana ¢ekim
Insert cekim 1
Ana ¢cekim
Insert cekim 2
Ana ¢cekim
Béyle bir durumda, insert ¢ekimlerin ikisi de ayni oyun-
cuya aittir. Ancak oyunculardan birini ilk, digerini ikinci
insert cekimde gbstermekle oyuncular srayla vurgu-
lanabilir.
ikinci insert cekim, her zaman ana ¢ekimin arasina yer-
lestirilmeyebilir. Sahne aynnti ¢cekimi ile noktalanmak isten-
diginde ana ¢ekimin sonunda da kullanilabilir.

Ornek C

iki ana ¢ekimi birlestirmek icin sik sik insert cekim kullani-
ir. Oregin, U¢ subay askeri bir harita éniinde bir durumu
tarhismaktadir. Harita seyirciye gbére yan taraftadr ve
acik¢ca goérilmez. Oyunculardan biri haritada bir yer gos-
terdiginde, haritanin ve oyuncunun harita Uzerindeki elinin
yakin ¢ekimine kesme yapllir. Bu ¢ekim dik agl durumun-
daki kamera konumundan gercgeklestirilir ve insert ¢cekim-
dir. Daha sonra, bir dnceki ana ¢ekime déntlmeden sah-
nenin gelisimini sUrdirmek amaciyla ikinci bir ana ¢ekime
kesme yaplilir (Sekil 8.3).
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Ana Cekim 1

-1

Ana Cokim 2

$ekil 8.3 Insert cekim ki ana ¢ekimi birbirine baglamakta kullanilrr.

ikinci ana cekim, Ucgen ilkesindeki kamera konumla-
nndan herhangi biri kullanilarak gerceklestirilebilir. Daha
once oldugu gibi oyuncularnn bir bélUmU ya da timuo goé-
rontGlenir.

Ornek D

Gecmis gunlerde ve son zamanlarda, 6zellikle Ame-
rika'da, duragan konusma sahneleri belirli bir kalba goére
cekilirdi.
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1 Ana cekim (genellikle uzak ¢ekim) sahnenin tUmUONU
basindan sonuna kadar gérintiler.

2 Oyunculann timU gruplara bélindr ve her grup, sahne
basindan sonuna kadar tekrarlanarak gérintilenir. Bu
arada, kameranin gorUs alani disinda kalan diger
oyuncular da tUm ¢ekim boyunca bulunduklan yerde
tutulurlar.

3 Olgunun tUmUnU kapsayacak sekilde her oyuncunun
tek tek yakin ¢cekimleri yapillir.

Bu islem, sahnelerin kurgulanmasinda film kurgucusuna
genis se¢cme 0zgUrligU saglar. CUnklU, hem oyuncularin
konusmalarini hem de sessiz tepkilerini igeren tUm ¢ekim-
lere sahiptir. Eger ydnetmen konusmanin bazi bolumlerini
veya tek bir cUmleyi ¢ikartmak isterse kurgucu bu istedi
kolayca vyerine getirebilir. COnkU sdzcUklerin  ¢ikanldig
yerleri doldurabilecek pek cok ¢ekime (insert ve cut-away
cekimler) sahiptir.

Ornek E

Psikolojik ve gogunlukla konusmaya dayanan sahnele-
rn gergege uygun bir sekilde sahnelenmesi ve islenmesi,
¢ekimlerin dizenlenmesinden gok daha énemlidir. Sahne-
nin ¢ekiminde uygulanan temel ybntem, D &rneginde
tanimlandigi gibi kolay fakat tutumlu olmaktan uzaktr. Bu
yontem en mikemmel sonuca ulasana dek, ydnetmen ve
film kurgucusuna sahnenin degisik versiyonlarini deneme
olanagi saglar.

Eder sahnede gorsel olarak vurgulamaya deger 6zel
ayrnnti hareketler varsa, sekansin uygun bir yerinde kulla-
nabilmek icin ydnetmen bunlan goérintiler. Bu insert ¢e-
kimler, bir elin hareketi, bir makinenin ¢alismasiyla ilgili bir
aynntt ya da tepkiler olabilir. Film kurgucusu bunlarin
tOMGNU kurgulamak zorunda dedildir. Belki hi¢cbirini kul-
lanmayabilir. Ancak akilll bir ydnetmen hangi kosullar al-
tinda olursa olsun bu tUr aynntilan gérinttGlemelidir.
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Insert ¢cekimler, farkinda olmadan yapilan teknik hata-
lann dizeltiimesi amaciyla da kullanilabilir. Filmin bir bélo-
mundeki gérintd herhangi bir nedenle soluk olabilir ya da
cekim alani disindaki bir kisi 1siklardan birinin 6ninde yanlis-
likla durabilir. Bu tOr hatalar film baskl olana dek gorile-
mediginden, bozuk bdIimUn yeniden gekimi olanaksiz ve
pahal olabilir. Bu durumda filmin bozuk b&lIUMUNUN yerine
insert gekim yerlestirilir.

Ornek F

Bazen konusmanin akisi sirasinda oyuncular gérunti
cergevesinin disindaki bir binadan, bir hayvandan, bir
arabadan ya da bir kisiden s6z edebilirler. Eger s6z0 edilen
sey gercekten dnemli ise, bu nesnenin goérintisl konus-
mayl gorintlleyen c¢ekimin arasina yerlestirilir. Araya so-
kulan bu goérintu cut-away ¢ekim diye adlandirlir.

Konusmanin gelisimi sirasinda oyuncularin belirttikleri ilgi
noktalarnni gbéstermek amaciyla ana ¢ekimin iginde birden
fazla cut-away cekim kullaniabilir. Ornegin, bir tepenin
Uzerinde ayakta duran ve konusan iki kisi bel ¢cekiminde
gorintUlenir. Bunlardan birisi, gérint0 ¢cergevesinin disinda
sagda bir yeri gosterir. Buraya c¢ok uzaktaki bir binanin
gorintUsinu iceren ilkk cut-away cekim yerlestirilir. Yeniden
iki oyuncunun gorintilendigi ana ¢ekime dénUlUr. Bir sure
sonra ikinci oyuncu doner ve goérintU ¢ergevesinin disinda
solda birsey gosterir. Burada da uzaktaki bir kdprinin goé-
rontUs0 ile ilgili ikinci cut-away ¢ekim kullanilir. Yeniden iki
oyuncunun bel ¢ekimine dénUlUr. Konusmalarini bitirdikten
sonra doénerler ve sahne gerisine dogru yUrUrler. Béylece
sekans yalin bir anlatimla iglenir.

Bu o&rnekte iki ayn goérintU iceren cut-away cekimler
kullanildi. ki degisik cut-away ¢ekim yerine, ayni gérintiyo
iceren cut-away cekimler de kullanilir. Ancak bunlardan
ikincisi yakin ¢ekimdir. ilk dérnegi tekrarlayalim. Oyuncular
bir tepe Uzerinde dururlar ve kameraya bakarak konugur-
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lar (Sekil 8.4). Oyuncular gérintl gergevesinin disgina, gok-
yUzine dogru bakarlar. ik cut-away ¢cekim buraya yerles-
tirilir. Gorontude bir aga¢ ve bu agacin Ust dallanndan
birine tUnemis bir kartal vardr. Kartal ve agag¢ uzak ce-
kimde gorUntUlenir. Bir sire sonra kartalin yakin gérintu-
sUNUG iceren ikinci cut-away cekim kullanilrr.

Sekil 84 Her ki insert cekim de
ayni gbérinti eksenindedir ve ana
cekiminigine yerlegtiriimistir.

187



Ornek G

Ana c¢ekimin arasina ikiden fazla cut-away c¢ekim
yerlestirilebilir. Cut-away ¢ekimlerin tUmU ayni nesneyi go-
rGntUler. Uygulama ¢ok basitti. Ana ¢ekim ana oyuncuyu
ya da oyuncular géruntiler. Cut-away ¢ekimlerin gelisim
cizgisi, ilk agamada uzak ¢ekimle baglar. ikinci asamada
bel, U¢cUncUsinde gdgUs, dérdincisinde yakin ¢ekim
kullanilarak sGrdUrGlOr.

Bu yontem karsilikl konusmalara ya da sessiz durumlara
uygulanabilir. Burada, iyi bilenen filmlerden iki érnek anim-
satalm. Max Ophuls'un Lola Montez filminde, Peter Ustinov
sirk patronudur. YUksek bir yapi iskelesi Uzerinden seyircilere
Lola Montez'in yasam &ykUsUnU anlatir. Asagida, oyun
alaninda Lola Montez (Martine Carol oynamistir) ath karin-
caya binmistir. Burada cicelerin olusturdugu ¢esitli gruplar
onun yasamini canlandinrlar. Peter Ustinov uzak ¢ekimle
gorintllenmistir. Bu sahnenin ana ¢ekimini olusturur. Lola
Montez'in gérintUsunU iceren, ¢ekimler dizisi, dzellikle yo-
saminda kendisine aci veren bir olay animsatimaya bas-
landiginda bu ¢ekimin Uzerine serpistirilir. Filmin ses kusa-
gindaq, sesin vurgusu yukselirken atl kannca Uzerindeki Lola
Montez'in giderek yakinlasan gérintileri, Peter Ustinov'un
bulundugu ana ¢ekimin igcine yerlestirilir.

ikinci drnek, Alfred Hitchcock'un The Birds filminden
alinmadir. Melanie Daniels okul binasinin disina ¢ikar ve
sigara icmek i¢in oyun alanina yakin bir yere oturur. Oyun
alanindaki firmanma ¢itasinin Uzerine kuslar toplanmaya
baslar. Kuslann toplanmasindan Melanie Daniels'in haberi
yoktur.

Oyun alani uvzak c¢ekimle gorOntilenir.  Melanie
Daniels'in giderek yakinlagan gérintileri bu ana ¢ekimin
icine yerlestirilir. Sahne tOmuUyle sessiz oynanmistir ve geli-
simi kabaca sdyledir.

188



Uzak ¢ekim Bir kus gelir ve tr-
manma ¢itasina ko-

nar.

Uzak ¢ekim Melanie Daniels si-
gara icmektedir.

Uzak ¢ekim Citanin  Uzerinde bir-
kag kus vardir.

Melanie Daniels’in bel ¢ekimi Sigara icmektedir.

Uzak ¢ekim Yeni kuslar gelir.

Melani Daniels’in gogis ¢ekimi Sigara i¢cmeyi sOrdU-
ror.

Uzak ¢ekim Kalabalk bir kus kU-
mesi gelir, oyun ala-
ninda toplanmig
gruba katilir.

Melanie Daniels’in yakin ¢ekimi Sigara igmeyi keser,

basini gevirir gérintu
cercevesinin - soluna,
disanya dogru bakar.

GokyUzUnde ucan bir kus. Oyun alanindaki metal ya-
plyl tamamen kaplayan kuslara bir yenisinin nasil katildigini
go6stermek icin kamera bu kusu uzak ¢cekimle gérintUler ve
soldan sada dogru ugusunu izler.

Melanie Daniels'in yakin ¢ekimi. Korku i¢cindedir.

Melanie Daniels'in tUm cekimleri ayni géruntl ekseni
Uzerindedir.

Ornek H

Cut-away gekim, izleme ya da ¢evrinme ¢ekimi olabilir.
Ornegin topluluk karsisinda konusan bir oyuncu vardir. Ko-
nusmasi olduk¢a uzundur.

Oyuncu bel ¢ekiminde goruUlUr.
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Oyuncuyu sessizce izleyen toplulugun uzak ¢ekimi ilk
cut-away ¢ekim olarak kullanilir.

Yeniden bel ¢cekimine dénUlUr.

ikinci cut-away cekim, topluluk icindeki kisilerin yUzlerini
gorintlleyen gevrinme ¢ekimidir.

Yeniden ana oyuncunun bel ¢cekimine dénUlUr.

UcUncO cut-away cekim ilk cut-away cekimin aynisidr.

Oyuncu konusmasini bitirirken yeniden bel c¢ekimine
doénUlerek sekans kapatilir.

Ornek |

Cut-away ¢ekim gecmiste yasanmis bir olayr animsa-
tabilir. Akira Kurosawa ve Alain Resnais, cut-away ¢ekim-
lerin bu tor kullanimini en yetkin dizeyde gercgeklestiren
film ydnetmenleridir. Animsama olayina, ana ¢ekim iginde
etkin durumdaki bir nesne neden olabilir ya da bu olay,
oyuncunun zihninden gegen bir olayin goérsellestiriimesi
olabilir.

Akira Kurosawa'nin Rashomon filmindeki bir sahnede,
yargllanan kisi (Toshiro Mifune) mahkemede cinayet gi-
nUndeki olaylan nasil animsadigini anlatir. Sahnenin geli-
simi s&yledir.

Yarglanan kisi, o gin atla uzun bir yol katettigini
animsadigini sdyler.

Yargilanan kisinin s6zl0 anlatimi kesilmeksizin bu kisiyi
ufuk cizgisi Gzerinde atla ilerlerken gdésteren bir cut-away
¢ekim sunulur.

Yargilanan kisi bir &nceki cekimde oldugu gibi yeniden
gorindr ve animsadiklanni yargiglara anlatmaya devam
eder.

Gecgmisteki bir olayla iliskili olan bu cut-away ¢ekim, iki
kez ve cok kisa bir an kullanilir. Oyuncunun disince geli-
simine kosut sekillendiginden seyirci bu g¢ekimi kolayca
kabullenecektir.

Alain Resnais, izleyiciyi uyarmadan ge¢cmisteki bir olayin
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gorintisinU diger gérintiler arasinda ¢ok kisa bir an kul-
lanmakta uzmanlasmig  bir  film ydnetmenidir. Onun
Hiroshima, Mon Amour filmi bu tUr érneklerle doludur.

Fransiz kadinin dikkati otel odasindaki yataginda uyu-
makta olan Japon sevgilisinin eli Uzerinde yogunlasir.

Ansizin aci i¢inde kivrilmig bir insanin elini gésteren ¢cok
kisa bir gekim diger goéruntiler arasina sokulur.

Bu, boylu boyunca yerde uzanmis bir Aiman askerinin
vicudunu asagidan yukariya dogru izleyen kisa bir cekim-
dir.

Kadin uyuyan sevgilisine bakar. Bu ani ve kisa ¢cekim
icin higbir agiklama yapilmaz. Cekimin eftkisi sarsicidir.
Daha sonra gekim birgok kez yinelendiginde, gérintideki
elin ll. DUnya Savasinda élen Alman sevgilisine ait oldugu
anlagllir. Seyircinin bunu anlamasi oldukga gugtir ve yak-
lagimi olumsuzdur. Ancak uygulama yinelendikge seyirci
gorintlyU kabullenir ve bir sUre sonra aciklama yapilaca-
gindan emin olarak bekler.

Ornek ]

Insert ¢ekim ve cut-away c¢ekim ne kadar sire igin
goéruntude tutulabilire Bu, icerige baghdrr.

Eger bir hareket goérintileniyorsa hareketin baslama-
stiyla ¢cekim baslar, bitmesiyle de sonuclanir. Bu durumda
cekimin uvzunlugu harekete baghdrr. Eger vurgulanan ha-
reket bir aksiyonun bélimU ise, ana ¢ekim ile insert cekim
arasindaki gorsel uyum, aksiyon surerken yapilacak kesme
ile basarlabilir. Bu konudaki genis aciklamalar ilerde yapi-
lacaktir.

Eger cut-away ¢ekimde duradan bir nesnenin ya da
sessiz bir kisinin gérintUsU varsa, ¢ekimin sunumu igin iki
saniye yeterlidir. Hatta bu sire bile fazladir. Ancak sessiz
oyuncu duragan bir yiz anlatimiyla bir tGmceyi, bir ko-
nusmay! ya da bir mizik par¢asini dinliyorsa, gérontinin
sunumu en fazla on saniye olabilir.
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Sayisal kargitlik

Sayisal karsithk, uzun sUreli konusmalarin gérintilenme-
sinde uygulanan en yararl ydntemlerden birisidir. COnkU,
her cekimde perde Uzerinde dedisik sayida oyuncu gos-
termekle filmin gérsel sablonunu yani konuya yaklasma ve
konudan uzaklasma bigimindeki gérintid diUzenini maske-
ler.

Bu yontem, U¢ ya da daha fazla oyuncudan olusan bir
grubun paralel konumdaki kameralarla goérintilenmesi
sonucu elde edilir. Ancak sayisal karsithk, cogunlukla karsit
konumlandiriimis bir ic ve bir dis karsi agl kamera konumu
ile elde edilir. Bu yaklasim, iki ya da daha fazla kisiden olu-
san gruplara uygulanir. En basit uygulama sayllarda goro-
len karsithgin giderek azaltimasi olacaktir. Ornegin,

2 oyuncuya 2 oyuncu

2 oyuncuya 1 oyuncu

1 oyuncuya 1 oyuncu

Bu karsitlk, bel gekim, gégUs ¢cekim ve yakin cekimden
olusan goérintU dizisine uygundur. Bu dizi, konusma icindeki
bir doruk noktay vurgulamayr amagclayabilir. Ayrica dizinin
tersine ¢evrilmesi, ikinci doruk noktanin olusumundan 6nce
bir rahatlama saglar.

Bir cift karsi gekim (Uggen ilkesinin bes degisik dUzenle-
mesinden biri igcindeki) sagladigi degisik ¢ekim olcekleriyle
filme zenginlik katar. Uggen dizenlemenin tepe noktasin-
daki kamera konumu (tanitici ¢ekim yeri) kisileri uzak
cekimde gorUntUlerken, Uc¢genin taban kenarnndaki
kamera konumlari oyuncular yakin ¢ekimde gorintilerler.
Cekim olceklerindeki asin fark, sekansin baslangicina ve
sonuna garpicl bir etki saglar.
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Ana cekimlerin paralel kurgulanmasi

Karsit ana ¢ekimlerin paralel kurgulanma yéntemi ile
tek bir ana ¢ekim icine insert ve cut-away ¢ekimlerin yer-
lestiriimesi arasindaki temel fark nedire

Baslica aynicalk kavramlar arasindadrr. Birinci yén-
temde, sahne tek bir kamera konumundan bastan sona
goéruntilenirken, bu yontemde sahne bdlumlere ayrilir ve
her bélim igin degdisik gorsel islemler uygulanrr.

Onceki yéntemde insert ve cut-away ¢ekimlerin islevini,
bu yéntemde cift kamera konumlarnnin paralel kurgusu
Ustlenir.

Bu yeni teknik icin iki ana ydntem tasarlanabilir.

1 Taniticr gcekim ile sekans baslatiir. Bir ¢ift dis kargi agil
¢cekim konusmanin bir bélimUnu gérintiler. Grubun
timUn0 goéruntilemek igin yeniden tanitici gekime
donilur. Bu gekimden sonra kurgu dUzeni i¢ ve dig karsi
acih kameralarla sordUrGlUr. Grubun tOmU bir kez daha
gorintUlenir, arkasindan yeni bir kurgu dUzeni (i¢ karsi
acgih  gekimler) uygulanir. Tanitici ¢ekim ile sekans
kapatilr.

2 Uzak ¢ekimle sahne tanitildiktan sonra, karsi ¢cekimlerin
olusturdugu degisik giftler paralel kurgulanirlar. Bir kurgu
dizeninden digerine geciste uyum saglamak amaciyla
kurgu diUzeninin en son ¢ekimi, bir sonraki kurgu
dizeninin baslatimasinda eksen ¢ekim gibi kullanilrr.
Aksiyon cizgisi Uzerinde yapilacak kismi vurgulama ya
da aksiyon cizgisinin dogu-bati, kuzey-giney degisimi
tanitici gekime gereksinim duyulmadan basarilr. Tanitic
cekim gok seyrek kullanilir.

Bu tUr kurgu yontemlerinin dogasi ve diUzeni sahnenin
cekiminden 6nce ydnetmen tarafindan saptanr. Bu ne-
denle, film kurgucusunun islevi sinirlanir ve yaratici ¢als-
masl gekimlerin suresini denetlemeye yoneltilir.
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Yoéntem A

Bu yontemde, insert ve cut-away ¢ekimler, bir nesneyi,
bir cimleyi ya da bir yUz anlatimini vurgulamak icin kullani-
fr.

Film yapimcisi, anahtar ¢ekimlerden olusan ¢ok sayi-
daki ¢ekim c¢iftlerini kullanmaktan sakinmamaldir. Film
yapimcisi, kendi amaci igin en uygun bilesimleri dykUnun
gereksinmeleri dogrultusunda seger ve uygular.

Yéntem B

Cesitlilik yaratmak amaciyla, dedisik uzakliklardan elde
edilen ¢cekimleri kullanmak bir adim daha ileri gétirilebilir
(Sekil 8.5).

Sekil 85 Dot ana ¢ekim, karg agi gekimlerinde ¢ekim olgeklerinin
farkhlaghriimasiyla konusma sahnelerine canh bir gérsel sunum katabilir,
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Dort ana kamera konumu asagida gosterildigi gibi basit
bir dizende kurgulanabilir.

Cekimler 1-4-1-4-2-3-2-3

Cekimler, bel ¢cekiminden yakin ¢cekime dogru gelistirilir.
Bunu basarabilmek icin ayni uzakliktaki karsl gekimler grup-
landirilir. 1 ve 4 bel ¢ekimi, 2 ve 3 yakin ¢ekimdir.

Her iki uzaklik birbirinin karsiti olabilir. Yakin ¢cekim bir bel
cekimini izler. Bu ydntem sekansin ortasinda tersine ¢evri-
lebilir. Sekansin ¢cekim sirasi asagidaki gibi olacaktir.

Cekimler 1-3-1-3-1-3-2-4-2-4-2-4
Cok sk kullanilan bu yéntem canl konusmalara ¢arpici
bir sunum saglar.

Yontem C

Burada, iki oyuncu arasindaki duragan konusmalarn
paralel kurgularken uygulanabilecek baska bir ydntem-
den s6z edecegiz.

Bu ydéntemde, kameralardan biri oyunculardan birini
goérintilerken, ayni goérintu ekseni Uzerine yerlestiriimis iki
kamera konumundan diger oyuncu goérintilenir.

Konusmanin gorintilenmesinde ki anahtar kamera
konumu secildiyse, konusmanin ¢ok uzun oldugu sezinlen-
digi an, konusmanin ikinci béluminld goérintUleyen ana
cekimlerden birinin gérintu ekseni Gzerinde ilerlenebilir.
Sekil 8.6 iki oyuncunun eksen kisi gibi kullanildigr iki ayn 6r-
negdi géstermektedir. Konugmanin kisa tutuldugu bir sekan-
sin kurgu duzeni,

Cekimler 1-2-1-2-1-2 seklindedir.
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sekil 8.6 Uc temel ana
cekim, ki oyuncunun
eksen olarak kullanildid
kalabalk bir grubun goé-
rontUlenmesinde  kullani-
labilir. Her ki 6rnekte de
farklllk  gdsteren  sayisal
kargthga dikkat edin.



Konusma uzun oldugunda, konusmanin yansinda ana
cekimlerden birinin gérintl ekseni Uzerinde ilerlenerek
yakin ¢cekim elde edilebilir (ou durumda oyunculardan biri
vurgulanir). Kurgu dizeni asadida gorildigu gibi olusur.

Cekimler 1-2-1-2-1-2-3-2-3-2

Orneklerin ikisi de sayisal karsithk agisindan ince bir ay-
nnti goésterir. Bu ayninti, ayni gérinti ekseni Uzerinde elde
edilen yakin ¢gekim sekansin icinde tanitildigi zaman olusur.

Aksiyon cgizgisinin her iki tarafinin da kullanimi

Bir masa ¢evresinde oturan iki kisi arasinda gegen uzun
bir konusmanin gérintilenmesi, oyuculann arasinda olu-
san dogu-bat aksiyon cgizgisinin bir tarafi kullanlarak ger-
Geklestirilir. Bu durumda konusmanin uzunlugunun yaratao-
cad tekdizelik géze alinir. Bu goérintileme dizeni ansizin
kesilir ve kuzey-giney cizgisine gecilir, daha sonra dogu-
bati gizgisine donUlir. Ancak gorintileme icin ¢izginin
diger yani kullanilir. $ekil 8.7 gérintl dizenlemesini ve ¢e-
kim dUzenini gOsterir.
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sekil 8.7 Ucgen konumlandirmayi aksiyon cizgisinin diger tarafinda
olusturmak. Bu drnekte aksiyon ¢izgisinde anlik bir gapraz degisim Uggen
konumlandirma semasinda degisiklik yaratmak amaciyla kullanilir.
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Aksiyon gizgisinin degisimi ilk G¢ kamera konumundan
biri kullanilarak gergeklestirilebilir. Bu &érnekte, oyuncular-
dan higbirinin digerine Ustin olmadigl bir ana ¢gekim (ge-
kim 2) secilmistir. Dikkatin yénlendiriimesi de kolayca basa-
nlabilir. Oyuncular birbirlerine bakarlarken, baslanni sahne
gerisine dogru sol tarafa gevirirler. Bu anda, C oyuncusunu
diger oyunculara el sallarken gdsteren Cekim 4'e kesme
yapilr. Daha sonra Cekim 5'e kesme yapilarak oturan
oyuncularnn gérintU disindaki oyuncuya olan tepkileri gos-
terilir. Cekim 4'te gosterilen C oyuncusu, masa ¢gevresinde
oturan diger oyuncularla olan iliskisini tamamladiktan
sonra goérinty gergevesinden ¢ikar. Yeniden Cekim 5'e
doénolur. B ve A, gbérintU gercgevesinin sol tarafina bakar-
larken doénerler ve yeniden bakislanni birbirlerine ydneltir-
ler. Bu anda artik aksiyon cizgisinin diger tarafi kullanilir ve
karsi agi c¢ekimleriyle goérintileme dUzeni  sOrdUrOIUr.
Oyunculann goérinti  cercevesinde bulunduklan yerler
dedisir, ancak bu degisim ayirt edilemez.

Bu sekansin kurgu diUzeni,

Gekimler 2-1-3-1-3-1-3-2-4-5-4-5-6-7-6-7-5-4-7
seklinde olabilir.
Gorsel Ara

Uzun duragan konusma sahnelerini goérsel olarak bes-
lemek ¢ok zordur. Bu sahneler, surekli doruk noktalara ge-
reksinim duyarlar. Aralanndaki gegislerin énemsiz sézlerle
dolduruldugu bu tir doruk noktalan inandirici sekilde yaz-
mak ve anlamak ki nedenle oldukga gUctir. Elde edilen
etki daha ¢ok séze dayanir ve bolumler arasindaki mantik-
sal ve dogal bir gecgis her zaman saglanamaz. C6z0m, bu
tOr gecis cUmlelerini tUmUyle kaldirmakla ve yerlerine salt
goruntu yerlestirmekle saglanir. Bdylece, goéruntide salt
konusmadaki doruk noktalarla saglanan bir akicilik elde
edilir.
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Gorsel ara, oyuncu sahneye iliskin birsey anlatirken do-
ruk noktalarnn igerigini bozmayacak sekilde kullanilir. Bir
ornege godz atalim. David Lean "Doctor Zhivago” filminin
baslangicinda bu teknigi kullanmigtir.

1 Film, Yevgraf (Alec Guinnes) bUrosunun penceresinden
bakarken bagslar.

2 Sabahin erken bir saati. Sira halinde hidroelektrik sant-
ralina giren isgiler.

3 Yevgraf, yardimcisiyla devrim srrasinda gegirilen zor
gUnlerden séz eder.

4 Hidroelektrik santraline ¢alismaya gelen iscilerin statik

cekimi.

Yevgraf, isciler arasinda bir kizi bulmak istedigini séyler.

Caligmaya gelen iscilerin statik gekimi.

Yevgrafin bUrosunun diginda bir kiz (Rita Tushingham),

kapiyl ¢calar ve Yevgraf onu iceri alrr.

N O\ \»n

3-5 ve 7 diye numaralandinian bélimler, konugsmadaki
U¢ 6nemli noktayl kapsayan tek bir sahnenin parcalandir.
Eger sahne surekli olarak gdérintilenseydi, doruk noktalar
ortaya cikaran sézler seyircinin dikkatini baska yéne ¢eke-
cekti. Bu nedenle iscilerin santrala gelisini gbsteren (4 ve 6
numaral bélimlerde gérildugu gibi) goérsel aralar sunuldu.
Bu ydntemle konusmadaki doruk noktalar birbirlerinden
ayrir. Ancak gorsel aralann baslatimasi ve konu disina
sapmalarin énlenmesi, ayrnca sahnedeki ana kisilere uyum
saglanmasiicin gerekli &n tanitimlar yapilimigtir.

Bazen gorsel aralar konusma icinde énceden belirtilir.
Richard Brooks'un The Proffessionals filminde bu tUr bir &r-
nek vardr.

Lee Marvin istasyona gelir. Demiryolunun sahibi Mr.
Grant tarafindan karsilanir. Trene binerlerken, bir is¢i Mr.
Grant'a ekspresin gecebilmesi icin yan hatlardan birine
hareket etmeleri gerektigini sdéyler... Tren hareket eder.
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iceride, Mr. Grant topladigi U¢ kisiyi tek tek tanitir. Boy-
lece seyirciye bu kisilerin 6zellikleri ve yetenekleri konu-
sunda bilgi verilir.

Ekspres Grant’'in vagonu énUnden geger.

Yeniden trenin ici, Mr. Grant sorununu ve planini agiklar.

Konusmadaki doruk noktalarn soyutlamak icgin sunulan
gorsel ara, s6zI0 olarak dnceden belirtildiginden ¢ok do-
gal gbzikir. Aciklama yapimasayd 610 bir nokta goéri-
nUmuUnde olurdu.

GUnlUk sahneler bu tir tekniklerle gérintilenebilir. Ha-
reket halindeki bir arabanin én koltugunda iki kisi konus-
maktadrr. OykUdeki amac gerceklestirildiginde, kesme
gorinti gergevesinin bir tarafindan digerine dogru uza-
nan bir yol boyunca ilerleyen arabanin dig ¢cekimi. Yeniden
kesme...... arabanin i¢i. Oyuncular bagska bir konuya gec-
mislerdir.

Bu teknik basit ancak etkilidir. Olagan kullanimi, 8ykUye
aclk ve sorun yaratmayacak bir gelisim saglar.

Streyi kisaltmak

Olaylann gelisimini anlatmak icin uzun konusmalarnn ge-
rekli goérildGgu durumlar vardir. Béyle durumlarda konus-
malarnn daha etkin oldugu ve filmin ritminin yavas¢ca dus-
t0gU sezinlenir. Konusmaya dayanan sekanslarda, ézellikle
sekansin ortasinda strenin kisaltilmasi icin ne yapilir?

Sekansin agilis ve kapanis bdlimleri icin higbir islem ya-
pllmaz. Sekil 8.8, uygulanacak yéntem konusunda gorsel
bir fikir verir.

2t NN |

$ekil 8.8 Cizgi sahnenin gergek uzunlugunu vermektedir. Sahnenin 6zine
uygun olmayacagd disindlen kisimlarin atiip, anahtar bélimlerin segilip
kurgulanmasiyla zamanda kisaltma yapilir.
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Sekilde gorUlen cizgi, sahnenin gergcek uzunlugunu belir-
tir. Gorildugu gibi, baslangi¢c ve sonug oldugu gibi kulla-
nimakta ve sekansin gelisimini saglayan édnemli bélumler
secilmektedir. Bu boélimlerin kurgulanmasi icin kesme uy-
gulanir, optik gegis kullaniimaz. Secgilen her boélum tOmUyle
bir dUsinceyi sergiler. Aksiyonun olustugu yerde ya da
fonda bir degisiklik yaplmaz. Degisiklik sadece sUrenin
kisaltiimasidir.

Ornek A

Secilen bolimler, oyunculan degisik gévde durumla-
nnda ve sahnenin degisik bélimlerinde gosterebilir. Alain
Resnais, Hiroshima Mon Amour fiiminde bu yéntemi ol-
dukca cok kullanmistir. Bu filmde Japon sevgili ile ilgili bir
ornedi animsayalm. Fransiz sevgilisine bagindan gegen
baz olaylardan séz eder. Konusmasi kabaca asagidaki
gibi dizenlenmis U¢ ¢ekimde gorintUlenir.

Konusmanin baslangicinda adam yatakta yatmaktadir.
DUsGncesini tamamladiginda kesme yapilir. Ayni fon.
Adam konusmasini yatakta oturarak sOrdUrGr. Konusmasi
bir dnceki anlatiminin igerigi dogrultusunda strer. Kesme.
Ayni fon. Adam ayaktadir. Konusmasini bitirir.

Bu ybntemde, goérinti disinda tutulan kadinin tepkileri
verilmemistir. Sahne 6nemsiz zaman dilimlerinin gérointo
diginda tutulmasiyla 6zI0 ve ¢arpici bir anlatim kazanir.

Ornek B

Eger bu yontem iki oyuncuya uygulanirsa, ¢ekimlerin
her biri sadece iki tUmceyi kapsar (bir soru ve bir yanit ola-
bilir). Bu cUmleler bir dUsUnceyi ttmUyle anlatir. Sahnelerin
kurgulanmasinda kesme kullanildigindan, sahneler ¢ok
kisa, ritm eftkili olur. Bu durum oyuncularin pozisyonlarinin ve
gbvde durumlarnnin dedistirilmesiyle daha da vurgulanir.

Cekimin birinde sunulacak goérsel ara ile kurgu ritminin
tekdUzeligi kinlr.
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Sahneyi gergek zamandan daha kisa sirede sunmakla,
s&z yanimalan, tekrarlar ve doruk noktalar arasindaki
onemsiz konusmalar ¢ikartilir. Béylece goérintide sadece
sahnenin énemli bélimleri kalir.

Ornek C

Ayni yéntem bir adm daha ileriye gétUrUlebilir. ki
oyuncu arasindaki konusma sUrerken, UgUncU bir kigi
arada sirada sahne icinde yer alabilir.

Bir Fransiz filmi olan Without Apparent Motive adl filmde
J.L.Trintignat polis mifettisi rolundedir ve bir sugluyu sor-
guya ceker. Suclu mufettisin sorulanni yanitlar. Bir stre
sonra, ikinci bir suc¢lunun sorulardan birini beklenmedik
sekilde yanitlamasiyla bu dizen bozulur. Daha sonra ilk
suclu, sonra ikinci, daha sonra ilk suglu sekans sonucla-
nana dek sorulan yanitlarlar. iki ayn sorgulama degisik za-
manlarda ayni oda i¢inde sirdirilUrse ne olur2 ikinci suclu
ayni sorulan benzer sonuclara ulasacak sekilde yanitlaya-
cagl i¢in, seyirciye ayni bilgiyi tekrarlamadan vermek
amacilyla sahneler paralel kurgulanarak sunulur. Bu yakla-
simda, sadece her iki sucludan elde edilen ve seyirciye su-
nulan bilgilerde farkllik vardir. Sahne sUrenin kisaltimasi
nedeniyle yalin bir anlatim kazanrr.

Milos Forman'in Taking Off filminde, Lets Get A Little
Sentimental diye adlandinlan bir sarkinin bélomleri degisik
kizlar tarafindan séylenirken, bu bdlumler atlamal kesme-
lerle (jump-cut) kurgulanir. Kizlardan her biri sarkinin bir
cUmlesini ya da sadece birkag s6zcUginU okur ve sarki
giderek sureklilik kazanir. Goérintl gergevesinde sarkinin
tOmUyle okunabilmesi igin yirmi kiz kullaniimigtir.

Ornek D
Akira Kurosawa, lkiru adl filminde ayni ydntemi degisik
gevre ve kosullarda kullanmigtir. Film bir grup kadinin bele-

diye buUrolannda sikayetlerini anlatmaya c¢alismalaryla
baslar.
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Memur onlarn baska bir bélime génderir. Goronti ¢er-
gevesinde bir dizi hizl siime kullanilarak, kurumun degisik
bolumlerinde ¢alisan memurlar sirayla sunulur ve her biri
bu isle ilgili oimadiklanni séyleyerek kadinlarn bir baska bo-
[Ume génderir. Sonunda kadinlar ik memurla yeniden kar-
silagirlar.

Kadinlardan biri ansizin tGm &fkesini bu memura ve ¢a-
st sisteme yoneltir.

Sekansin baslangicinda kadinlar ve ik memur vardir.
Ancak bu memur kadinlan baska bir bélime gdnderdikten
ve gorintU cercevesinde ilk siime olustuktan sonrq, izleyen
cekimlerde memurlarin yakin gekimleri verilir. Bu kisiler si-
rayla kamera mercegine dogru bakarak konusurlar ve
dzor dilerler. ik memur yeniden gérilene dek, yeni me-
murlann yUz ¢cekimleri sirasinda kadinlar gérintide yoktur,
sesleri de duyulmaz.

Kurosawa'nin toplumsal elestirisi bu teknik ile yeterli
aclklikta sergilenir.

Ornek E

David Lean, zamanda kisaltma ydntemini Doctor
Zhivago filminde uygular. Ancak onun yénteminde sahne-
nin atmosferini s6zI0 olarak ifade eden bir anlatici vardrr.
Yevgraf, Zhivago'yu bahg¢edeki parmakliklardan bir tahta
parcasl sdkerken bulur. Yevgraf onu Uvey kardesi olarak
tanitir (i¢ sesi bize bu bilgiyi verir) ve onu eve dogru izler.
Zhivago ile odasindan kitaplanni ¢ikartan iki komiser ara-
sinda gegen kisa bir sahne vardir. Tarlisma Yevgrafin gelisi
ile kesilir. Yevgraf parmaklarini siklatarak komsulan dagitir.

Perdede [hivago Uvey kardesini kucaklarken, bera-
berce yemek vyiyip konusurlarken, ses kanalinda da
Yevgraf'in sesi bir kez daha duyulur. Ancak bu sadece
Yevgraf'in anlatici sesidir. Ansizin Zhivago'nun, yakin ¢e-
kimi gorOlUr ve;

“Sevilmedi mi¢ Siirlerim sevimedi mi¢ Kim tarafindang”
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der. Yevgraf'in suskun yUz0 Uzerine onun anlatici sesi ger-
c¢cek yaniti verir. Sevmek istedigini ama sevemedigini sdyler.

Sahne Zhivago'nun konusmasinin Yevgraf'in anlatici se-
si tarafindan bir kez daha kesilene kadar oyuncularin hare-
ketleri ve jestleriile gelisir.

Yevgraf'in ziyareti zamani sikistinlmis bir dizi gérintUye
indirgenmis ve sadece bulugmalarindaki énemli anlar su-
nulmustur.

Konusma temposunun hizlandiriimasi

Aciklanmasinin gok dnemli olmadigini kabul ettigim ga-
rip bir olay var. Bir sahneyi normal hizda ¢ekip onu kuguk
bir ekranda izlediginizde o sahnenin perdedeki gdsterim
hizi filme gektigimiz hiza esittir. Ancak ayni film seridini genis
bir perdeye yansithgimizda ve kalabalik bir seyirci toplulu-
guna izlettigimizde sahnenin hizi azalir. Bu tOm film yapim-
cilannin kabul ettigi bir gergektir.

Hareketli bir sahneyi kameranin disUk hizda ¢ekmesi,
film normal hiznda gésterildiginde hareketlerdeki hizda bir
cogalmaya neden olur. Ancak statik konusma sahnele-
rinde ayni problemin Ustesinden nasil gelebiliriz¢ Sahnenin
temposunu normal akisina gére yaklasik Ugte bir oraninda
hizlandirmakla.

Bu ydntem bir atmosfer yaratimak istendiginde kulla-
niimamaldir. Ancak konusmalar bilgi verici bir yapida ise
uygulanabilir.

Konusma sahnesi hizlandinldiginda, oyuncular daha
yUksek diuzeyde konusmaya yonelirler. Eger onlara kendi
ses dUzeylerine yakin bir dizeyde konusmalarnni 6gretebi-
lirseniz sekans tamamlandiginda sesin dogal oldugu goério-
lecektir.
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