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ONSOz

Bu kitabin Focal Press tarafindan yapilmis olan ciltli bas-
kisi on bes yil boyunca basaril bir yol izledi. ingilizce olarak
pek cok kez yeniden basildi ve ispanyolca, Srpca-Hir-
vatca, Fransizca ve Japonca tercUmeleri yapildi. Bu kita-
bin dUnyadaki pek ¢ok sinema ve televizyon okulunda
ders kitabi olarak kullanimasini gérmem bana memnuni-
yet verdi. Calismamin bu denli ilgi gérmesi, hareketli go-
rontinin gorsel dilinin degerli bir ¢caba oldugunu anla-
mami sagladi.

Simdi Silman-James Press, calismamin bu karton kapakl
basimiyla ona uzun bir yasam veriyor. Umarm onlarnn bu
¢cabasi cagimizin mucizesi iletisim alaninda kariyer yap-
makla ilgilenen herkese yarar saglar: Hareketli gorinty;
film, bant, disk ve gelecekte mevcut olacak olan bitin
degiskenleriyle yayimakta.

Bu kitapta yer alan gorsel dilin gercek ve sinanmis ku-
rallan uzun sure daha sabit kalacak. Bundan emin olabilir-
siniz. Ciltli basimda sdyledigim gibi, ¢agimizin en bUyuUk
filmleri hala yapilmadi. Onlan yapacak kisilerden biri ol-
may! deneyin. DUnyanin her yerinde bu hikayeleri bekle-
yen genis kitleler var.

Daniel Arijon
Montevideo, Uruguay
Nisan, 1991
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GIRIS

Filmm yapimina iliskin pek ¢ok kitap var. Durum boyle ol-
duguna goére bir yenisi niye ve nicin bu kitap? diye sorula-
bilir. CUNkU, bu kitabin yazannin duygu ve deneyimleri onu
son yirmi yildir sinemanin anlatim teknigindeki gelismeleri
uygulamaya donuk bir ydntemle ele alan bir kitabin ol-
madigr kanisina ulastinyor.

Gencg biri, iyi bir flm yapmcisiyla ¢calisma konusunda
yeterince sansh degildir. Genellikle bilgi edinebilimek igin
kitaplara bagvurur. Cesitli film kuramlannin tartisildigr ve film
elestirilerinin, gérismelerinin ya da denemelerinin yapildig
pek cok kitap bulunabilir. Film yapimi gibi cok aynntii ve
karmagsik bir ¢calisma, bazilannin bu konularla ilgili teknik
kitaplan da bulunan pek ¢ok uzmanin ¢cabasini gerektirir.
Ancak son yillarda konunun bir bolimU gdzardr edilmistir.
Bunu, gdrintUlerin perdede goérunecekleri bicimde du-
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, ¢calig-
malannda vygulamalan ve taklit etmeleri icin film yonet-
menlerine aciklamaya c¢alsmaktadr. Bu kitabin amaci,
s6z0 edilen kitaplar yazildigindan beri bu konuda varolan
boslugu doldurmaktir.

Sinema, ozellikle anlatim formlannda hayret verici bir
hizla gelismektedir. Bir yanda ¢ok hafif kameralar, tasinabi-
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
dUzeyde dUsUk butgeli uzun metrgjl film yapma olanagdi
saglamaktadir. Eger eski kusagin royasi kendi zamanlarnin
en bUyUk romanini yazmaksa, gen¢ kusagin amaci iyi



filmler yapmaktir. Bu kitap, bir anlatim araci olarak filme
yonelen bu ve bunlar gibi daha pek ¢ok kisiye adanmistir.
Kitap bu kisilerin acemilik yillanni kisaltacak ve surdan
burdan topladiklar kirnk dékUk bilgilerle film anlatiminin
temel kurdllarini 6grenebilme ¢abalarina da son verecek
bicimde duzenlenmistir. Burada kuramlar degdil, dionyanin
her yerindeki ¢esitli film yapimcilarninca yillarca denenmis,
dogrulugu kabul edilmis ve yapmayi planladigimiz film icin
hemen yararlanabileceginiz uygulamalan bulacaksiniz.

Bu ¢alisma yaklasik yirmi yil, bir baska deyisle film yapi-
mindaki meslegim boyunca surdd. Umit ederim benim bu
mutevazi ¢calismam, meslegine yeni baslayanlara ya da
bu alanda yeni kan arayan endUstrilere yardimci olabilsin.

Yas, milliyet ya da ézge¢mis dnemli degil. Onemli olan
sOyleyecek birseyinizin olmasi. Bunu da film araciigyla
kendi yonteminiz ve tarzinizla soyleyebilmenizdir. Henlz
cagmizin en buyuk filmleri yapilmadi. Hadi onlarn yapacak
kisilerden biri olmaya ¢alisalim.

Daniel Arijon

Montevideo, Uruguay 1975



TESEKKUR

Bu kitap, projem icin sinirsiz destek buldugum ve
filmlerin ve projektorlerin yillarca serbest sekilde hizmetime
sunuldugu Carrillon Films del Uruguay'in yardimlarn olmasa
ortaya ¢ikamazdi.

Luis Elbert ve Nelson Pita arastrmalan srasinda yo-
netmenlerince kullanilan pek cok film baskisini tespit ve
elde ettiler. Cinemateca Uruguaya'dan Manuel Martinez
Carril de bu kitap icin analiz etmem ve incelemem icin film
baskilanni sagladi. Daha sonra Jorge Calasso, Miss Elena
luracevich, Raul Fernandez Montans ve son olarak fakat
asgari degil, Milton Cea paha biciimez fikirler verdiler ve
yardimlar sagladilar. Hepsine kalpten tesekkUrler.

Daniel Arijon






20
KAMERA HAREKETLERI ICIN YIRMI TEMEL KURAL

Hareketli kamera, filme yeni bir boyut yeni bir 6zgurlUk
getirmekle birlikte, uygulamada tehlikeli bir silaha da do-
nUsebilir. Gorsel illizyonu kolaylikla yok edebilir. Dogru ve
yerinde olmayan bir kamera hareketi, dykinin ritmi ve
anlami ile gelisen rahatsizliklann dogmasina neden olur.
John Ford su sézler ile animsanir: “*Kamerani oldugu yere
civile ve kurguya yonel.” Boylesine kat bir yaklasimin ne-
densiz olmadigini dUsunmekle birlikte, tUm Ozdeyislerde
oldugu gibi bunun da bir dlcude abartill oldugu sdéylenebi-
lir.

Hareket ve kamera

Film yapiminda kabaca U¢ tir hareketten séz edilebilir.
1- insan ya da nesnelerin kamera énindeki hareketleri.

2- Kameranin statik nesne ya da kisilere dogru yaptdi
yaklasma, uvzaklasma ya da yanlarindan gecme hare-
keti.

3- Tum bu hareketlerin birlikte gerceklesmesi.

Kameranin kendisi de U¢ tUr hareket sunabilir: Cev-
rinme, kayma ya da optik kayma (¢cekim sirasinda). Filmin
kamera icindeki hizi da hareketin perdedeki hizini etkile-
yebilir. Standart oldugu gibi, hizh ya da yavas da olabilir.

Perdede bir hareketin basansi sadece nasil yapildigini
bilmekle dedil, zamanini ve yerini de iyi belilemekle mim-
kGndUr.

Kamera hareketlerinde dikkat edilmesi gereken temel
noktalar

Asagidaki liste, kamera hareketlerini dogru bir sekilde
denetlemenize yardimci olacaktr.
1- Hareketli kamera, dykUdeki karakterin hissettigi giglu
fiziksel duyguyu seyirciye iletebilir. Karakterin icinde bu-
lundugu siddet anini onun bakis agisindan vererek

15



bunu basarabilir. Otomobildeki surGcU aniden frenlerin
tutmadigini hisseder. SurGcUnin korkudan gerilmis yU-
z0nU ve dehset dolu bakislarini géririz. izZleyen cekim
sUrocunin bakis agisindan yapilir. Kamera dénemecli
bir yol Uzerinde uzaktan gfrilen tehlikeli bir viraja dogru
sarsilarak ilerler.

Kamera bir oyuncunun gozU gibi hareket eder. Bu 6znel
kamera teknigi diye tanimlanir. Oyuncunun duygula-
nna katihmi arttinr. Bir énceki érnekte, kamera oyuncu-
nun yerine anlk olarak gecmisti. CUnkU kisa bir sure
sonra ofomobilin yolda ilerleyisine donulmuUstir. Oysa
bu ¢cekim daha uzun tutulsaydi, kameranin oyuncular-
dan birinin yerine gectigi daha inandinci sekilde verile-
cekti. Kamera, oyuncunun yapht@i gibi sarsilir, sendeler
ve ileri geri hareket eder. Sahnedeki diger oyuncular
kameray! bir oyuncu gibi kabul ederler ve kameranin
mercegine dogru bakarak konusur ve tepkide bulu-
nurlar.

TUm bunlara karsin, bu teknik kullanilarak basarli ¢e-
kimler elde etmek olduk¢a zordur. CUnkU, seyirci o an
bir hilenin yapiimakta oldugunun farkina varabilir.

Ralph Nelson'un, Adrrsiklete Agit (Requiem for a Heavy-
weight) filminin baslangicinda bu teknik basaryla kulla-
nilmistir. Robert Montgomery, Gdéldeki Kadin (Lady in
the Lake) adl kirkli yillarda yaptigi fiminde bu teknigin
tOm sinirliliklanni ve olanaklarini arastirmistir. Denilebilir ki,
uzun metrgjl filmler icinde sadece bu film, bu teknidi
baslangicindan sonuna kadar kullanmigtir. Diger film
yonetmenleri ise bu teknigi daha az kullanmiglardir. Ka-
dar ile Klas, Death is Called Englechen ve Delmer
Daves, Dark Passage adli filmlerinin ilk yirmi dakikasinda,
John Guillermin ise | was Monty's Double adli filminin Al-
man komandolannin saldin sahnesinde bu teknikten
yararlanmigtir.



o

Cevrinme ya da kayma (izleme) hareketleri, bir sahneyi
dogrudan ya da oyuncunun gozU araciigiyla sunmak
icin kullanilabilir. TOUm bilgiler, &ézellikle belgesel tir film-
lerde, genellikle dogrudan sunulurlar. Bir dizi nesne, bir
énceki ya da bir sonraki gekimle baglantisina bakilmak-
sizin bir oyuncunun goézinden izleniyormus gibi sunulur.
Polis karakolunda kendisinden supheli kisiler arasindan
sucluyu belirlemesi istendiginde, sUGpheli kisilere yapilan
cevrinme ya da kayma hareketi o kisinin 6znel bakis
agisini verir. COnkU bu ¢ekimin dncesinde ve sonrasinda
o kisinin sucluyu teshis etmeye calisirken géruldigu ce-
kimler vardir.

Cevrinme ya da kayma hareketi, hareketin sonunda
beklenen ya da hi¢c beklenmeyen bir durumu aciga ¢i-
kartir. Ornegin, kamera énce devriimis bir sandalyeyi,
sonra yere diusmus bir masa lambasini, gelisigizel se-
kilde duran bir cift ayakkabiyi, kinlmig bir vazoyu, so-
nunda da o6lmus bir kisiyi gosterir. Cevrinme ya da
kayma hareketinin sonunda beklenen sey, seyirciye
cekimin gelisimi sUresince giderek artan bir oranda his-
settirilmigtir.

Cekimin sonunda, hali Uzerinde gevis getiren bir kegi
gorulseydi bu hi¢c beklenmeyen surpriz bir sonu¢ olurdu.

Yeni bir ilgi noktasinin seyirciye hemen tanitiimasi is-
tendiginde, kesme hareketli cekime gére daha hizlidrr.
Kesme yapmak yerine yeni ilgi noktasina ¢cevrinme ya
da kayma hareketiyle gecgersek, aradaki gereksiz seyle-
rn de goéruntilenmesi icin anlamsizca film harcarz.
Cevrinme ya da kayma sirasinda, sekans iginde gorul-
mesinin dogru olacagi nesnelerin ya da aksiyonun go-
runtGlenmesi gerekir.

Bir ilgi merkezinden digerine ¢evrinme ya da kayma
hareketiyle gecilmek istendiginde, ¢ekimin baslangi-
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cinda goéruntiye giren hareketli bir nesnenin izlenmesi
yerinde olur. Kamera ikinci ilgi merkezine ulasip durdu-
gunda hareketli nesne de goérintiden cikar.

Oregin, cekimin baslangicinda bir gece kulibinin
kalabalk ve hareketli dans pisti gorUimektedir. Kame-
ranin gorus alani icine elinde icki kadehleriyle dolu bir
tepsiyle garson girer. Komera cevrinerek ya da kayarak
masalar arasinda dolasan garsonu izler. Kamera bir
masada ofuran ki ana oyuncu goéruntiye girdiginde
durur. Garson ise géruntiden cikar.

Bir ilgi merkezinden digerine yapilan bir gevrinme ya da
hareketi U¢ boluUmden olusur. Baslangigta kamera sta-
tiktir. Sonra hareketlenir, son bélumde de durur. Ayni ki-
sinin hareketli ¢cekiminden statik cekimine kesme yapil-
mamalidir. Yapildiginda gorsel bir sicramaya neden
olunur. Kamera ilk gekimde tamamen hareketsiz kaldik-
tan sonrq, izleyen ¢ekiminde ayni kisinin sabit gérinto-
sUne gecilebilir.

Cevrinme ve kayma hareketi, kamera énunde hareket
eden bir ara¢ ya da nesnenin izienmesinde birlikte kul-
lanilabilir. Tekerlekli sandalyedeki bir kisiyi koridor bo-
yunca izleyelim. Koridorun kosesine geldiginde doner
ve bizden uzaklasmaya baslar. Kamera kayma hareke-
fini durdurur ve adamin oditoryuma, iceride kendisini
bekleyen kalabalga dogru gidisini cevrinmeyle izler.

Bir kisi ya da nesnenin surekli tekrarlayarak yaptidr bir
hareketin izlenmesinde kullanilan ¢evrinme ya da
kayma hareketi, kurguda istenilen uzunlukta kesilebilir.
Hareket, bir arabanin izleme ¢ekimi, araba hep hareket
halinde oldugundan ¢gekimin istege gore iki ya da on iki
saniyelik bir bolimU kullanilabilir. Aynica bu ¢ekim iki ya
da U¢ pargaya ayrlarak, bir baska arabanin goéron-
tUsUyle paralel kurgulanabilir.

18
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Cevrinme ya da kayma hareketinin yapildigi bir ce-
kimden, hareketli bir kisi ya da nesnenin gosterildigi
statik bir cekime kesme yapildiginda konu ¢ergevenin
ayni bolumunde tutulmalidir. Cergcevedeki hareketin
ydénU de ayniolmalidir. Ornegin:

Bir adam nehirde yUzmektedir. Statik bir genel ce-
kimde gorunir. Yaklagk olarak ¢ercevenin ortasinda-
dir ve sagdan sola dogdru yuzmektedir. Yakin ¢ekim.
YUzen adamla birlikte sagdan sola gevrinme. SUrekli
olarak ¢ercevenin ortasinda tutulur.

Genel ¢ekim. Nehrin bir baska bolUmU. Adam ¢gerge-
venin ortasindadir ve olduk¢a kUigUk gorinur. Sagdan
sola dogru yuzer.

Bel ¢cekiminde izleme. Bu ¢ekim adama eslik eden
bottan yapilr. Adam c¢ergcevenin merkezindedir ve
sagdan sola yUzer.

Kamera ister ¢cevrinme, ister kayma hareketi ile ana
aksiyonu izlerken, istenmeyen malzemeleri disanda
birakarak, géruntlye yeni insan, nesne ya da mekan-
lan getirebilir.

Cevriinme ya da kayma hareketi givenli ve dikkatli bir
tarzda gergeklestiriimelidir. Yapmay istediginiz hare-
ketten emin olmalsiniz. Sarsintil yapilan bir ¢cevrinme
ya da kameranin bir o yana bir bu yana kararsiz gidip
gelmesi, deneyimsiz ve amatdrce yapilan bir kamera
kullanimini ifade eder.

Nesne hareketi kamera hareketinin gizlenmesine yar-
dmci olur. Once nesnenin hareket etmesini bekleyin,
daha sonra kamerayla onu izleyin. Nesne durmadan
once kameranin hareketini durdurun. Bu durumda
kalarak nesnenin bir sure daha hareket etmesini sag-
layin.

Kesintisiz bir cevrinme ya da kayma hareketi yapar-
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ken, kamera tek bir hat boyunca ilerlemelidir. Oyun-
cularn ya da araclarin yaptiklar hareketlerin géronto
alaniicinde olmasini saglayin.

Cevrinme ya da kayma hareketi, gorsel olarak iyi den-
gelenmis bir kompozisyonla baslayip bitirilmelidir.

Kurgu icin statik bir cekimin kullanilabilir uzunlugu icer-
digi aksiyona baglh oldugu halde, hareketli bir cekim
icin bu sure kameranin hareketine baghdir. Cevrinme
ya da kayma hareketi iceren bir cekimin uzunlugu ¢ok
kesin olmahdir. Cok kisa ya da ¢ok uzun bir hareket
OykUye ters dUsebilir.

Cevrinme ya da kayma hareketleri ile yapilan ¢ekim-
ler cogunlukla gorsel dengeyi yeniden kurmak ama-
ciyla kullanilir. Bir kisi gérintiGden c¢iktiginda, grubun
diger elemanlan géruntu alaninda gérsel agidan den-
gesiz bir kompozisyon olusturabilirler. ileriye dogru yu-
musak bir cevrinme ve kayma hareketi ile denge ye-
niden kurulabilir. Ayni sey yeni bir oyuncunun goérin-
tOye girmesi durumunda da olusur. Bu tUr kamera ha-
reketleri, yavas yapilan kucuk yer dedistirmeleriyle ilgi-
lidir.

Hareket illlzyonu, bir mavi perde ya da bir projeksiyon
perdesinin 6nUne oyuncu ya da nesnelerin yerlestiril-
mesi ile de gerceklestirilebilir. On planda bulunan konu
statik oldugu halde, arka planda bulunan perdeye
verilen gorintinun hareketli olmasi oyuncunun sanki
hareketli bir arag iginde oldugu izlenimini verir. Oyun-
cunun gercekten bu fon 6nunde yurimesi isteniyorsa,
oyuncu doner bir platform Uzerinde bunu gerceklesti-
rebilir. Oyuncu hep ayni noktada adm atmasina kar-
sin dogal bir hareket goérintusu elde edilir.

Kayma hareketi, tOm ¢ekim stresince hep ayni kom-
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pozisyonun korunmasina olanak saglar.  YUrUyen
oyuncunun 6nunde geriye dogru kayan kamera o
oyuncuyu hep ayni uzaklikta tutarak cergceveler. Bunu
yaparken fon surekli degisir.

Cogunlukla icinde oyuncularin bulundugu bir aracin
hareketi tek 6nerilecek durumdur.

Tanitici ¢cekimde, gece bir arabanin caddede ilerle-
digi gorilir. izleyen cekim arabanin icindeki oyuncu-
lara kesilir. Pratik ve ekonomik nedenlerden bu ¢ekim
stUdyoda yapllir. Bunun igin arkada projeksiyon perde-
sinin kullaniimasina gerek yoktur. Tam bir hareket illUz-
yonu yaratabilmek icin arabanin Uzerinden akip giden
Islk ve golge oyunlan yeterli olacaktir. Bu hareket, ara-
banin sanki sokakta ilerledigini ve sokak lambalarinin,
isiklannin arabanin Uzerine dustigu izlenimini verecek-
tir. Arabanin yolda ilerledigini gdsteren bir gekimin de
araya girmesi bu izlenimin daha da guclenmesine
yardimci olacaktir.

Uyarn

Kamera hareketi her zaman dogrulanmalidir. Kamera

hareketi kullanmak icin vereceginiz karar, elde edeceginiz
sonuglarla siki skiya iliskilidir. Bu sonuglar, ¢ok acik, dinamik

ve

kesin bir 6ykU anlatiminin saglanmasina yardimci olma-

hdur.
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21
KAMERANIN CEVRINME HAREKETI

Cevrinme ¢ekimi, konuyu yatay olarak tarayabilir ya da
hareketli bir konuyu izleyebilir.

ikinci durumda, kamera ve konu sirekli olarak ya da
zaman zaman durarak hareket edebilir.

Panoramik Tarama

Ornek 1

Surekli yatay cevrinme, insanlar, makinalar, nesneler ya
da ¢ok uzak manzaralar gibi duragan konulan sergiler.
Cevrinmeler ¢cok genis alanlan kapsar. Tarama orta hizda
oldugunda cevrinme yarm daireye kadar ulasabilir (daire-
sel cevrinmeleri yapmak hem ¢ok zordur hem de dogallik-
tan uzaktir). Cok yavas ya da ¢cok hizll bir cevrinme, konu
Uzerinde ya c¢ok kalarak ya da ayrintilann algilanmasi icin
gerekli sureden daha az kalarak istenilen amaci bozabilir.
Cogunlukla bir ya da birkag kisinin ¢cevreye bakislarnin
gosteriimesinden 6nce ya da sonra kullanilirlar. Gergekte
bu cekimler bakan kisinin éznel bakis acisini temsil ederler.
Bazen kisa gevrinmeler bir ilgi noktasindan digerine gegiste
kullanilir. Sadece iki ilgi noktasinin bulundugu bir durumda
ise cevrinme hareketi dzellikle iki konuyu gorsel olarak bir-
lestirmeye yarar.

Ornek 2

Bir dnceki drnekte, oyuncunun cevreye bakma tepkisi
gevrinme o6ncesi ¢cekimde gorunir. Ancak, hem gudilen-
meyi hem de tepkiyi ayni ¢cekim icinde birlestirmek mum-
kOndUr (Sekil 21.1).
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$ekil 21.1 Oyuncunun dénusu kameranin gevrinme yapmasina neden ol-
makta ve sonucta bu kisinin tepkisine neden olan konu goriimektedir.

Cekim, A oyuncusunun sola dogdru bakisi ile baslar.
Goruntu disindan bir ses duyar, basini saga bakmak igin
cevirirken kamera o tarafa dogru onunla birlikte ¢evrin-
meye baslar, onu terkeder ve hareket, A oyuncusunun
dikkatini ¢ceken B oyuncusuna ulasincaya dek devam
eder.

Boylece, aksiyon ve kars aksiyon tek bir cekimde birles-
tirilmistir. Ayni islem, bir dekor iginde yeni bir bolgeye git-
meye hazrlanan bir oyuncu igin de uygulanabilir. Cekim,
birinci bélgede duragan haldeki oyuncu ile baglar, yUro-
meye basladiginda kamera da onunla birlikte ¢evrinir.
Ancak kamera onu beklemez ve daha hizlh gevrinerek
ikinci bélgeye ondan énce ulasir. Boylece seyirci, oyuncu
cerceveye girmeden ikinci bolgedeki ilgi noktasini gérme
olanagi bulur.
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Kovalama sahneleri
Ornek 3

Kovalama sahneleri, cogunlukla kovalayani ve kovala-
nani hem tek tek, hem de birlikte izleyen ¢evrinmeler kul-
lanir. Degisik duzenlemeler uygulanabilir. Bir tanesi kame-
ranin diger tarafa (ki buradan da kamera ayni konumdan
bir cift cevrinme ¢cekimi yapar) hareket etmeden 6nce bir
cift cevrinme cekimi yapmasidr. iste bir érnek:

GCekim1l  (Boy cekim) iki sUvari askeri bize dogdru kos-
maktadir. Onlarla birlikte sola yanm dairelik bir
cevrinme yapar ve onlan goéruriz.

Cekim 2 (Boy cekim) Ayni yer. Dort yerli doért nala
yaklasmaktadir. Onlarla birlikte sagdan sola
yanm dairelik ¢cevrinme yaparnz. Uzaklara ka-
dar onlan izlerler.

Ayni teknik, aksiyonun farkl bir yerde devam ettigi ikinci
kamera konumu icin de uygulanir. Kovalayan ve kovala-
nan farkh gekimlerde gdsterilir.

Ornek 4

Diger bir teknik de, paralel kurgu kullanarak, kovalayan
ve kovalanani ayn ayn gekimlerde kesinfisiz cevriinmelerle
gbstermektedir. Her oyuncu yanm dairelik bu ¢evrinme-
lerde ¢ercevenin ortasinda tutulur.

Bir dnceki drnekte oyunculann yolu kamera hareketine
tegetti (Sekil 21.2).

24



Sekil 21.2 Hareket eden konu ka-
meranin gevrinme hareketine teget

gecgen bir yol boyunca kosmakta- 6"
dir. + l

Simdi ise oyuncular dairesel bir yolda ve kameradan
hep ayni uzaklikta kosarlar. Eger dar acili bir mercek kulla-
nilirsa, sig alan derinligi sadece oyuncularn net olarak gos-
terecek, arka planla 6n plan netsiz gérilecektir (Sekil 21.3).

sekil 21.3 Konu kameraya hep ayni uzaklikta kalarak dairesel bir yolda
kosmaktadir, bu da kameranin kolay ¢gevrinme yapmasini saglar.
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Bu durum, oyuncularin hareket ettikleri yolun diz bir yol
olmadigini gizlemeye yardm eder. Eger hareket eden
oyuncular ile kamera arasina cesitli nesneler konulursa
cevrinmeler ile elde edilecek etki, oyuncularin sadece
engelleyici nesneler arasinda kalan béliumlerde gorin-
meleri nedeniyle ¢ok dinamik olacaktir. Ancak bu nesneler
bir dizi dikey cubuk olursa (oyuncu bolim bdlim gorGlir)
rahatsiz edici bir etki elde edilir. Bu nedenle duzensiz bi-
¢ime sahip nesneler tercih edilmelidir.

Ornek 5

Kovalayan ve kovalanan (¢cekim diger ¢ekimi izlerken)
sra ile gercevenin ortasinda gosteriimelidir. Eger iki kisi ye-
rine bes ya da alti kisi ayni ydne kosarsa ve her biri dar acil
merceklerle tek tek ve gittikgce kisalan c¢evriinmelerle
goruntulenirse, kesintisiz gibi gérinen c¢evrinme ¢ekimi
icinde oyuncular birbirlerinin yerini alirken, gerilim de git-
tikce artar.

Ornek 6

Ayni teknik kosan bir kisi icin de kullanilabilir. Oyuncu
yakin ¢ekimde (dar ac¢ih mercek kullanilarak) kameranin
cevresindeki dairesel yolda gorinisunU engelleyen nes-
nelerin arkasinda kosar. Eger kameranin goérintist én
plandaki bir nesne tarafindan tamamen kapanirsa, ikinci
cekime kesme, 6n taraftaki nesnelerce tamamen kapatil-
mis bu cercevede yapilr. Bdylece bitin yol boyunca
kaydirma yapma olanagi olmayan kamera igin bu olanak
saglanabilir. BUtun bu cekimler kesmelerle birlestirldiginde
cercevelemedeki 6zene de baglh olarak belli bir uzunlukta
kesintisiz bir cekim etkisi elde edilir.

Her kesmede kamera ve nesneler arasindaki uzaklk
cok buyuk olmamalidir. Eger uvzaklk ¢ok bUyUk olursa her
siyah cerceveden sonra oransizlk ortaya c¢ikar (kamera
merceginin her cevrinme hareketinden sonra kapanmasi
sirasinda) ve c¢ekimler surekli degilmis gibi gorGlur, ancak
bu da yaklasma ya da vzaklasma etkisi yaratacagindan
ilgin¢ bir gorsel dGzenleme olarak kullanilabilir.
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Eger her cevrinmeli cekimde fonda aydinlatmada, ayni
zamanda giysilerde de dedisme oluyorsa bu, zamanin
gectigini ifade eder.

Ornek 7

Film dilinin ve Japon sinemasinin dnculerinden biri olan
Akira Kurosawa, s6zU edilen bu teknikleri filmlerinde ¢cokca
kullanir. Ancak Kurosawa, kovalama sahnelerinde kullani-
lan cevrinmeli ¢cekim teknigini oldukca gelistirmistir. Bunu,
kovalayanin ¢evrinme ¢ekiminden kovalananin duragan
cekimine keserek yapmis ve oOzellikle siddet sahneleri icin
¢ok uygun gorsel bir karsithk yaratmigtir.

Tabii Kurosawa, biraz sonra goérecegimiz 6rnekte ol-
dugu gibi, ¢cekimleri s6z0 edildigi sekilde basitce biraraya
getirmemistir; sekansin ikinci bolumUnde tanitildig sekilde
bu teknigi ustaca gelistirmistir. Boylece sahnenin gorsel
izlenisini zenginlestirir.

The Hidden Fortress filminde Kurosawa, mukemmel bir
sekans duUzenler; Toshiro Mifune atin Uzerindedir ve elle-
rinde mizrak olan iki askeri kovalamaktadir. Olay sik bir
ormanin iginde dar bir yolda ge¢gmektedir.

Simdi, Kurosawa'nin burada kullandigi kurgu teknigini
cizimlerle gorsellestirerek inceleyelim.

Gekim 1

Cercevenin ortasindaki
birinci asker atiyla hizla
uzaklagrr. ikinci bir asker
soldan gergeveye girer ve
uzaklasir. Kamera sabittir
ve hareket soldan cerce-
venin merkezine dogru-
dur.
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Cekim 2

Mifune soldan saga atini
surer. Cevrinme ¢gekimi onu
cercevenin merkezinde tu-
tar. Arka plan netsiz, 6n
plan bostur. Mifune kilicini
kaldinr. Cevrinme hareketi
sadece doksan derecelik
bir alani kapsar.

A Gekim 3

iki asker sol taraftan cerce-
veye girer ve atlarini cerce-
' venin merkezine dogru su-
rerler. Omuzlannin Uzerin-
den arkalarina bakmakta-
drrlar. Kamera duragandir.

Cekim 4

Atin UstUndeki Mifune orta
cekimde gorUlur (cerceve
atin én ayaklan dizden ke-
silecek sekilde yapilmistir).
Mifune kilicini yukarnda tut-
maktadir ve Uzengiler Uze-
rinde ayakta durmaktadir:
Soldan saga ¢evrinme yapl-
lir (90°).

e
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Cekim 5

Duragan kamera. Birinci as-
ker cercevenin ortasindadir
ve tamamen gorolUr.
Omuzunun Uzerinden ar-
kaya bakarak uzaklagsir.
ikinci asker soldan girer ve
cergevenin merkezine ulas-
tiginda artik orta ¢cekimde
gorilur, kesme...

Gekim 6

Fonda bUyUk agaglar var-
drr. Mifune atini soldan saga
sUrer. Yaklasik dik acil bir
cevrinme yapllr.

Gekim 7

Kamera alt acida ve dura-
gandir. Birinci asker (cerce-
venin merkezinde) hizla
vzaklagirken, ikinci asker
soldan girer ve merkeze
ulastiginda, kesme...
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GCekim 8

Soldan saga ¢evrinme.
Mifune orta ¢cekimde ka-
meranin dnunden geger ve
cevrinme, onu ikinci askeri

: 4& &—_ izler durumda gosterene
n % dek suUrer. Cevrinme yaklo-
"""""""""" sik yarm dairedir.

-
Cekim 9

Mifune orta ¢cekimdedir. Sol-
dan saga atini surer. Yakla-
sik dik acili bir gevrinme.

Gekim 10

ikinci askerin yakin ¢cekimi.
Uzaklastigini géstermek igin
saga cevrinilir. Birinci asker
arka planda goérindr.
Mifune soldan girer ve ikinci
askeri yakalar. Kilicini asa-
giya dogru indirmeye bas-
lar. Asadiya dogru yapilan
vurusla kesme yapillir (dik
acih gevrinme).
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Cekim 11

Alt aci. Soldan saga ¢cev-
rinme. ikinci asker én
planda ve sagdadir. Solda
Mifune kilicinin asagiya
hareketini tamamlar. ikinci
asker ¢cevrinme sirasinda
dusmeye baslar. Cevrinme-
nin sonunda yere duser ve
bir toz bulutu kalkar. Sagda,
arka plandaki birinci asker
geriye bakar. Mifune ve bi-
nicisiz at ¢cergevenin merke-
zinden gecgerken, kesme...

Cekim 12

Alt aci. Birinci asker soldan
cergevenin merkezine
dogru atini sGrerken,
omuzunun Ustinden arka-
sina bakarak uzaklasir. Tam
merkeze geldiginde,
kesme...

Cekim 13

Mifune ¢ergevenin ortasin-
dadrr ve tamamen gorGlUr.
Saga dogru atini surer.
Solda surucUsuz atin arka-
dan kosarak geldigini gé-
rorz. Cevrinme yaklasik
90°'dir ve saga yapllir. Alt
agl.
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GCekim 14

Alt aci. Soldan saga cevrin-
me. Cekim orta ¢ekimde,
birinci askerin saga dogru
ilerleyisi ile baslar. Mifune
soldan girer. Birinci asker,
egerin Uzerinde arkasina
doner ve saldinyr 6nlemek
icin mizragini hazrlar. Cev-
rinme durur ve yol boyunca
giden iki atl birlikte gorGlUr.

Cekim 15

Alt aci. Sadece iki atin
ayaklarnini gésteren bir gev-
rinme yapillir. Yanm dairelik
hizll cevrinme.

Gekim 16

Her iki ath da cercevenin
merkezindedir ve tamamen
gorUlUrler. Mifune arkadadir
ve kilici ile birka¢ vurus ya-
par, birinci asker mizraglyla
bu saldinlarn énler. Cevrinme
90°dir.



Cekim 17

Alt ag1. Soldan kosan atlarnn
ayaklannin yarim dairelik bir
cevrinme ile izlenisi. Bu ce-
kim 24 kareden olusur.

Cekim 18

Her iki ath da ¢ergevenin
merkezinden bize dogru
gelirler, kameranin yanin-
dan gecerek arka plana
dogru ilerlerler (yarm daire-
lik cevrinme). Adamlar sa-
vasmaktadir.

Cekim 19

Alt aci. Soldan sagda yarnm
dairelik cevrinme; kamera-
nin tam énunden gegen
atlann ayaklannin takibi.
Cekim 29 karedir.

[93]

(93]



Cekim 20

Atlilann orta ¢ekimi (atlann
dizlerinden yukarisi cerce-
velenir). Atlar yan yana
kosmaktadir. SUrGcUler sa-
vasirlar. Cevrinme ile ka-
meraya en yakin olduklari
an yakalanir ve arkalar
gorinduguinde hemen
kesme yapllrr.

Gekim 21

Alt agi. Soldan saga yarm
dairelik bir cevrinme ile ko-
san atlann ayaklari izlenir
(27 kare).

Cekim 22

Ust aci. Atlar yan yanadir.
Adamlar halen savasmak-
tadir, soldan saga kisa
cevrinme.



Cekim 23

Alt acgi. Soldan saga yarm
dairelik bir gcevrinme ile ko-
san atlann ayaklan izlenir
(25 kare).

GCekim 24

Boy ¢ekim. Her iki ath da
cercevenin merkezindedir.
Soldan saga doksan dere-
celik cevrinme. Her iki atl
da yakin gekime geldigin-
de, Mifune kilicini birinci as-
kerin arkasina saplar. Cev-
rinmenin sonunda, asker
gergevenin disina saga
dogru dusmeye bagslar.

Cekim 25

Alt agi. Duragan kamera.
Atlar kameraya yakin bir
sekilde cerceveye girerler.
Yaralanmis asker yere diU-
ser. Mifune ve atlar arka
plana dogru uzaklasirlar.
Mifune sola déner ve ¢ali-
Iklann arasinda kaybolur.
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Kurosawa tarafindan bu sekansta kullanilan teknik, ba-
sit ancak zengindir. 1, 3, 5 ve 7. ¢cekimlerde izlenen askerler
hep kacarlarken gorilUrler. Onlann aksiyonlar hep cerce-
venin sol tarafinda olur ve sabit kamera konumlarindan
goéruntilenir. Onlan izleyen Toshiro Mifune ise, 2,4 ve 6. ¢ce-
kimlerde doksan derecelik ¢cevrinmelerle, soldan merkeze,
on plana dogru ilerlerken gosterilir. Kovalamacada siddetli
bir ritm yaratmak amaciyla, ydnetmen kacan birinci askeri
doért ayn ¢cekimde gosterir.

8. ve 11. ¢cekimler, Mifune'nin birinci dismanini nasil ya-
kalayip oldirdigunu belgeler. 8. ¢cekim bu iki kisi arasin-
daki uzakhgr gostermek icin kullantir, 9. cekim Mifune'nin
arayl kapadigini, 10. ve 11. ¢cekimler askerin 6lUmUny gos-
terir.

8. cekim yarm dairelik cevrinme ile yapilr, 9. cekim
Mifunenin soldan ¢ergevenin merkezine dogru hareketinin
90°'lik cevrinmesidir.

Cekim 10'dan 11'e kadar hareketler merkezden saga
dogrudur. Mifune kilici ile asagiya dogru vurus yaptiginda
bir kesme vardr. 12. ¢cekimde (duragan kamera) diger
asker yeniden goésterimeye baslanir. Cergcevenin solunda
ilerlemektedir. Cekim I3'te, Mifune oldurdigu askerin atinin
onUnde 6n plana gelirken gorlor. 14, ¢cekimde, Mifune
diger dusmanini yakalamistir. 13. ve 14. ¢cekimler dik agil
cevrinmelerle yapillir, ancak birincisi soldan merkeze, ikin-
cisi merkezden saga dogrudur.

Kurosawa burada gorsel taktigini dedistirir. Ara kesme-
lerle at UstGnde savasan iki kisinin ¢cekimleriyle, yan yana
kosan atlann ayaklannin yakin ¢cekimlerini verir. 15, 17, 19,
21 ve 23. ¢cekimler, yolda kosan atlann ayaklarini hizh cev-
rinmelerle gosterir. Bu ¢ekimlerin her biri perdede sadece
bir saniye kalir. 16, 18, 20 ve 22. cekimler carpisan adamlari
gosterir. Birincisinin disinda (dik acili cevrinme) hepsi yarnm
dairelik cevrinmelerdir. Biri uzun, genis acili cevrinme (ce-
kim 18), ikisi hizh dar acili ¢cevrinmelerdir (20 ve 22. ¢gekim).
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Yénetmen sekansi bitirmek icin sadece iki gekime gereksi-
nim duyar. 24. ¢cekim, soldan cercevenin merkezine dok-
san derecelik bir ¢cevrinme ile Mifune’'nin dismanini nasil
yaraladigini gosterir. Yaral asker dismeye baslar.

Sekansin son ¢ekimi (sabit ve alt aci), her iki atin ka-
meraya ¢ok yakin bir sekilde ¢cerceveye girislerini ve aske-
rin yere dustsunu gosterir. Mifune ve binicisiz at yollanna
devam ederler ve uzaklasirlar. Sekansin yapisi, ekonomik
bir model icerir. Gereksiz tim aynintilar atlanmistir. Ornegin,
cekim 12 sadece askerin carpisma disi kalmasini degil,
ayni zamanda Mifune'nin yol boyunca ilerleyisini de mas-
keler. iZeyen cekimlerde Mifune, binicisiz atin oldukca
onUnde gorultr. Cekim 14'te, Mifune diger diosmanini ya-
kalamistir. Yirmi bes ¢cekimin altisinda statik kamera kullani-
lirken, geriye kalan on dokuz ¢ekimin hepsinde ¢cevrinme
cekimi kullaniimigstir.

Duraklamali gevrinme
Ornek 8

Cesitli gruplarca yapilan kisa aralikl eylemler, kesintisiz
bir cevrinme ile gosterilebilir (Sekil 21.5)

Sekil 21.5 Surekli bir ¢geviinme, kameranin ¢evresinde genellikle ayni
yonde hareket eden degisik gruplann yaptiklan eylemleri birlestirerek
gorantiler.



Bir grup asker ¢ift sira halinde (1) sagdan sola dogru gi-
derler, kamera onlarla birlikte ¢evrinmeye baslar. Uzaklo-
srlarken gelmekte olan bir grup askerle karsilagrrlar, bu
grubun sola dondigu gorolir (2). Kamera onlarn izler. As-
kerler bir el arabasi iten bahgivanin (3) 6ninde dururlar.
Kamera onu izler. Bahgivan bir atlyla karsilasir (4) ve durur.
Kamera atliile birlikte hareket eder. Cercevenin solundan
c¢khginda, kamera 6n plandaki olayda kalr.

Kamera hareketi yavas ve sureklidir. Cekimin sonu ise
duragandir. BoOlum bdolim ve birbiriyle baglantii gelisen
olaylar mekan hakkinda bilgi verirken, sonucta tim olayin
bir pargasi olan iki dSnemli karakter (5) tanitilir.

Ornek 9

Eger bir cevrinme ¢ekimi kendi hareket yolu Uzerinde
cesitli ilgi noktalanni géstermek durumundaysa, ¢evrinme
sirasinda bu noktalarda durmasi, seyirciye iyi bir izleme
olanagi saglamasi agisindan da dnerilebilinir (Sekil 21.6).

Sekil 21.6 Nesneler duragandrr, kamera bir oyuncudan digerine birbirle-
riyle iliskili hareketleriniizleyerek gevrinir.



Oyunculara o ortama uygun kUgUk gorevler verilerek
aksiyonu diger oyuncuya ya da gruba tasimalan saglan-
mall, béylece kameranin bir sonraki hareketine zemin ha-
zrlanmaldir. Boylece perdede sonu¢ daha dogal gorG-
necektir. Duragan konulan goérintileyen kisa ¢evrinmeler
dizisi, oyuncularnn aksiyonlariyla sagladiklar motivasyon-
dan daha giuc¢lu dramatik motivasyonlara ihtiyagc duyar.
ikinci érnekte kameranin hareketi, oyunculann hareketle-
rini tamamlar.

Dairesel Cevrinme
Ornek 10

Durarak yapillan ¢evrinme, sadece duragan oyuncu-
lann goruntilenmesi icin kullanilmaz. Oyuncular, dairesel
bir hat icinde sirayla yeni bir konuma hareket ederlerken,
kameranin onlarla birlikte ¢evrinmesi, tUm sahnenin ka-
meranin dairesel ¢evrinmesi ile goérintUlendigini belirtir.
Michelangelo Antonioni, Cronaca di un Amore filminde
bu tUr bir dizenlemeye gitmistir. Sekil 21.7, bu ¢ekimdeki
hareketlerin sematik bir cizelgesini gostermektedir.

Sahne bir képrinun ortasinda geger ve iki ana karakter
tarafindan oynanr. Durulan her bélim &ylesine basaril
dUzenlenmistir ki, tamamiyla dairesel bir cevrinme yapildi-
gini anlamak icin ¢cok dikkatli izliemek gerekmektedir.

Bdylece bir ¢gekimin bagarili olabilmesi, 6n planda ¢ok
gUclu olay 6rgUsune sahip bir aksiyonun olmasini gerektirir.



Sekil 21.7 Cok hizl bir cevrinmenin yapildigi bir sahnede kamera ile konu
arasinda sabit bir uzakh@rkoruma yéntemi.

Ornek 11

Hizl dairesel cevrinme bazen bir dans ¢cekiminde kulla-
nilabilir; bu, dans eden ciftlerden birinin bakis acgisi ile ¢eki-
lir. Diger kisi kameranin etrafinda doéner. Bu ¢ekimi ger-
ceklestirmenin en uygun yolu, kameraman ile oyuncuyu
bir iple bellerinden birbirlerine baglamaktir. Bu iyi bir ¢cer-
ceveleme yapmayi saglayacaktir.

Kullanimi i¢in guglu bir dramatik neden olmadik¢a bu
tOr gcekim kullanmakta 8lgUlo olunmaldir. Bu bir t0r kamera
akrobasisidir ve cok yorucu bir istir.
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Ornek 12

Dairesel bir yolda yavas yavas yUrUyen bir oyuncu,
gevrinme hareketi ile izlendiginde, oyuncu sUrekli olarak
on planda ve gergevenin ayni bdluminde tutulurken arka
plandaki tUm c¢evre gorllecektir. Eger arka planda bir
kalabalkk varsa, oyuncunun tamamen sariimis oldugu du-
suncesi grafiksel olarak saglanmis olur (Sekil 21.8). Sidney
Lumet'in, The Hill flmindeki hapishane ayaklanmasi sahne-
sinde Harry Andrews'in; Robert Aldrich'in, Vera Cruz fil-
minde Burt Lancaster ve arkadaslarnnin Meksikallar tara-
findan sarnlma sahneleri, s6zU edilen teknigin etkin olarak
kullanildigr yerlerdir.

Sekil 21.8 Kameranin dairesel hareketinde oyuncu tim ¢ekim boyunca
sUrekli olarak 6n planda tutulur.
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Sekil 21.8A 360°lik gevrinme hareketi olan Antonioni'nin Cronaca di un A-
more filmi. Bu sahnenin uzunlugu 132 m'dir (yaklagik 5 dakika) ve kopro
Uzerinde geger.

Hizlh cevrinme
Ornek 13

Cok hizh dairesel ¢cevrinme iki ayn ilgi noktasini birlestirir
ve sahnede cok kisa bulanikk bir géorintGye neden olur.
Mekansal olarak birbirine yakin iki sahnenin birlestiriime-
sinde kullanilir. ilk ¢ekimin sonunda hizll cevrinme yapillrr.
ikinci cekim hizh cevrinme ile baslar, sonra durur, yeni
sahne cercevelenir. Her iki ¢cekim netsiz bolimlerinden
birlestirildiginde hizll bir gecme etkisi elde edilir.

GUnUmuUzde baz film yapimcilan ayni etkiyi saglamak
icin, iki duragan ¢ekim arasina hizh cevrinme ile elde edi-
len netsiz gérintU yerlestirmektedirler. Bu tUr ¢cevrinmelerin
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kullanimiyla zamanda ya da mekanda bir degisim goste-
rimektedir.

Doctor Zhivago filminde David Lean, ayni dekor iginde
yer alan iki sahneyi birlestirmek icin hizh cevrinme kullanmig-
tr. Komarovsky ve Lora dans etmektedirler. MUzik biter ve
dans edilen alandaki c¢iftler dururlar. Saga dogru hizli bir
cevrinme yaplilir ve Komarovsky'nin dans pistinin yanindaki
masaya otururken Lora’'ya yardim ettigini goririz. Hizl
cevrinme, sahneye hicbir katkisi olmayan hatta ritmi do-
sUrecek olan yUrume bolimUnU ortadan kaldirmigtir. Boy-
lece, hizh cevrinme sahnenin bu iki bolumU arasindaki 610
zamanin da atlanmasina yaramistir.

Ornek 14

Hizh cevrinme, iki dedisik aracin gorsel olarak birbirleriyle
baglanmasi icinde kullanilir. Béylece zamanin gectigi ve
oyuncunun simdi baska bir yer ve zamanda yolculuk ettigi
dusuncesi yaratilir. In Cold Blood adl fiiminde Richard
Brooks bu etkiyi kullanir. Yaklasan bir otobUs gorGlor. Ka-
mera onunla birlikte saga dogru ¢evrinmeye baslar. Ka-
mera gevrinme yaparken araba ¢ok yakinindan gecti-
ginde govdesinin bulanik bir gérintusU elde edilir. Tam bu
bulanik gérintide kesme yapillr. ikinci cekim, kameranin
oninden gecen trenin hareketinin bulanik goérintisu ile
baslar. Bir sUre sonra, kamera ayni ydnde ¢evrinme yapar
ve durur; trenin uzaklasmasini gosterir (Sekil 21.9).
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Sekil 21.9 In Cold Blood'da netsiz gevrinme. Ayni yone giden iki ayr araci
birlestirmek igin kullanilmigtir.

Ornek 15

Hizli cevrinme bazen kovalamaca sekanslarinin orta-
sinda da kullaniir. Cekim, A oyuncusunun soldan saga
kosmasi ile baslar. Kamera onunla birlikte yaklasik yarm
dairelik ¢cevrinme yapar. Sonra hemen hizli bir cevrinme ile
geriye donerek A'yl kovalayan B oyuncusunu cerceveler.
Kamera simdi bu yeni oyuncu ile saga ¢evrinme yapmaya
baslar ve gérintiden ¢ikana dek onu izler.

Ornek 16

Bazi ¢cevrinme ¢ekimi, ana konuyu ¢ergevenin bir tara-
finda tutarak baslar ve konu gergevenin diger tarafina
geldiginde biter. Bu, kameranin cerceveledigi konudan
daha hizh hareket etmesi demektir. Bu durum, kameranin
hareketsiz oldugu bu iki ug noktada, bazen gérsel dizen-
lemenin ¢ok iyi dengelenmesini gerektirir (Sekil 21.20).
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Bu uygulama, kameranin ¢cevrinmesi durdugunda c¢er-
ceveden ¢lkmasi igin oyuncuya ¢ergeve icinde, on ta-
rafta bir hareket alani saglamak icin de kullanilr.

$ekil 21.10 Ko-
mera gergeve-
ledigi konudan
daha hizli hare-
ket eder. Bu
nedenle ¢eki-
min sonunda
oyuncu gerge-
venin kenarinda
kalr.

Her iki yone ¢evrinme
Ornek 17

Kamera ayni ¢cekim icinde ters yonlere cevrinme yapa-
bilir. Ancak arada bir duraklamaya da neden olur. Basit bir
ornedi ele alalm. A ve B yanyana ayakta durmaktadir. A
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saga dogru yurUr ve durur, hareket sirasinda kamera da
saga dogru cevrinir ve A'yl tek basina ¢erceveler. Kisa bir
sUre sonra A, B'ye ddner. Kamera o an yeniden iki oyun-
cuyu beraberce gergevelemek icin sola ¢gevrinme yapar.

Dikey cevrinmeler

Dikey cevrinme hareketleri, yatay c¢evrinmeler kadar
c¢ok kullaniimaz. Kameranin asagl ya da yukarlya cev-
rinme hareketi, genellikle bir nesnenin ya da oyuncunun
dikey hareketlerini gérmek icin yapilr.

Ornek 18

SUrekli bir dikey ¢evrinme, Ust Uste yerlestirimis dedisik
ilgi noktalarnni birlestirmek igin kullanilabilir. Kamera genel-
likle cok yavas cevrinerek seyircinin gorinti degisimini
algilamasina olanak saglar. Ormek: Gece. Karanlk gékyU-
zUnde havai fisekler patlar. Patlamalar bitince kamera
asagiya c¢evrinmeye baslar, bir evin balkonunda neseli
melodiler ¢alan bir grup muizisyen gorOlir. Kamera asa-
giya ¢cevrinmeye devam eder ve gece elbiseleri giyinmis,
uzun masalann etrafinda bulunan insanlar gergevelenir.
Garsonlar servis yapmaktadir. Kamera asagiya c¢evrin-
meye devam eder ve cerceveye o6n planda bir masa
Uzerinde duran bir pasta girer. Uzerinde bir not vardir:
“Tish'e"

Ornek 19

Surekli olmayan dikey ¢evrinme, dikey olarak yerlestiril-
mis ilgi merkezlerini birlestirmek i¢in kullanilir. Ancak burada
John Huston'un cizimlerle g&sterilen The Unforgiven fil-
minde oldugu gibi oyuncular ya da nesnelerin dikey ola-
rak hareket etmeleri zorunlu degdildir. Kapi aclilir ve yere
dikdérigen seklinde 1sik diser. On planda yere yayimis bir
hayvan postu géririz.
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iki cift ayak odanin icine girer
ve postun 6bnunde durur.

Soldaki kisi arka plana dogru
yUrUr. Kamera onu izleyerek yu-
karn ¢evrinir. Bir pencere agar
ve iceriye daha ¢ok isik girer.
Sagdaki oyuncu bize dogru do-
ner. Vicudunun goévde kismini
ve sag elinde bir silah oldugunu
goruriz.

Soldaki oyuncu 6n plana geri
gelir. Kamera yine yukarn cevrinir
ve her iki adamin yizinU ¢er-
ceveler. Asagidaki posta ba-
karlar (kUrk ¢cerceve disindadir).

Sagdaki oyuncu asagiya,
postun Uzerine bakmak i¢in egi-
lir, gérintbden ¢ikar, sonra ye-
niden cerceveye girer, elinde
post vardir.

Her iki oyuncu da geri donerler
ve arka plandaki bir masaya
yUrUrler, postu masanin Uzerine
sererler. Kamera onlar orta
cekimde gercevelemek igin
asagiya cevrinir.
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Ornekte de gérildigu gibi bu,
surekli bir cekimdir ve kamera
bir ilgi noktasindan digerine ge-
cer. Asad ya da yukar ¢cev-
rinme yapmadan énce bir sure
her birinin Uzerinde bekler.

Ornek 20

Dikey cevrinmeler, ufuk cizgisine gére asagdl ya da yu-
karn Q0°'lik bir kavis yapabilir. Eger dikey cevrinme, ufuk ciz-
gisinden baslayarak bir yanm daire olusturuncaya dek
devam ettirilirse, ¢ekimin sonunda goérinti ters olur. Bazi
kovalama sahnelerine bu tir dikey ¢evrinmeler uygun
olabilir. Ornegdin: Bir tank bir adami kovalamaktadr. Bize
dogru gelirler. Kamera yuksektedir ve onlan yukandan
goruntller. Dikey cevrinme hareketi altimizdan gecerler-
ken de surdur0lUr. Simdi sahne terstir ve adamla tank ters
donmus, ufuk cizgisi Uzerinde sanki yer ¢ekimini bozmus
gibidirler. Cok bilinen bir Rus filmi, Ballad of a Soldier'da bu
tur bir cekim kullaniimigtir (Sekil 21.12).
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Sekil 21.12 Ballad of a Soldier adh bir Rus fiminde kullanilan bir ¢ekim.
Burada kamera 180 derecelik kavisli bir cevrinme yaparak ¢ekimin so-
nunda olaylarin ters ddnmusg bir gérintisinu verir.
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Yana egimli cekimler
Ornek 21

Bazen bir dikey ¢evrinmenin sonunda ters dénmus bir
goéruntl sahnedeki ana karakterin zihinsel bir dengesizlik
icinde oldugunu ifade etmek icin kullanilir. Ancak, bazi film
yonetmenleri de yana egimli gekimleri tercih ederler. Zihin-
sel bozulma gerceklestiginde kamera bir tarafa yan yatar,
karakterin durumu diUzelene kadar izleyen ¢cekimlerde bu
durum korunur. Karsi acii cekimlerde egdimler zit yonlere
dogru olmaldir (Sekil 21.13).
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Sekil 21.13 Yana egimli du-
zenlemeler, genellikle
karakterin iginde bulun-
dugu durumu ya da orta-
min anormalligini belirtmek
icin kullanilir. Zit yonlerden
yapllan ¢cekimlerle de, ¢ce-
kimden ¢ekime gorsel kar-
sithk yaratilr.
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Dik acii yana egimli bir cekim, ufuk c¢izgisini dikey bir
konuma getireceginden, sadece ¢ok gUcli dramatik ne-
denler icin kullanilir.

Once bir tarafa sonra diger tarafa egimler, kameranin
bir geminin kamarasinda ya da bir denizaltinin icinde bu-
lundugu durumlarda uygulanabilir. Aynca kameranin sar-
simasi bir patlamay! da ifade edebilir. Oyunculann hare-
ketleri de yaratiimak istenen etkiyi giglendirmeye yardimci
olmalidrr.

Duragan ve ¢evrinmeli bir cekimi birlestirmek
Ornek 22

Duragan ve hareketli bir cekim, yatay ya da dikey ha-
reketi de igerse, birbirlerine eklenebilir. islem ¢ok basittir. ilk
cekimde, oyuncu A, cercevenin bir kenanndan c¢ikar
(cerceve icinde ya ¢apraz yUrlr, ya da bize dogru gelir;
kameranin yanindan ¢ergceveden cikar). ikinci ¢cekimde,
oyuncu A, diger kenardan gergceveye girer ve kamera
onunla birlikte ¢cevrinmeye baslar. Gidecedi yere vardi-
ginda kamera durur (Sekil 21.14)
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Ornek 23

Sekil 21.14 Bir oyun-
cunun, duragan ve
cevrinmeli gekim-
lerle hareketinin bir-
lestiriimesi icin iki
benzer yol vardir. ik
durumda, oyuncu 1.
cekimde kameraya
paralel olarak ger-
ceveden ¢ikarken,
ikinci durumda da
oyuncu 1. cekimde
kameraya dogru
yUrdr.

Biri hareketli, digeri sabit iki oyuncunun bulundugu ce-
kimde de ayni ydntem uygulanabilir (Sekil 21.15).

Birinci ¢cekimde, oyuncu A arka plandan gelir, B'yi ge-
cer ve sagdan kameranin yanindan c¢ikar. ikinci ¢ekimin
basinda, her iki oyuncu da profilden goérulir. Cergevenin
merkezindeki A saga dogru yurUr. Kamera onunla birlikte
cevrinmeye baslar. B cercevenin solunda disanda kalir.
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Sekil 21.15 Duragan ve hareketli gekimlerin birlestiriimesinde bir baska yol.
Burada, kameralar birbirlerine ?0 derecelik aglyla durmaktadirlar.

Ornek 24

A'nin hareketsiz duran B'nin arkasindan gecisini kay-
detmek ve B'nin ¢ergcevenin diger bolumunde nasil kaldi-
gini géstermek igin, ayni gérintd ekseni Uzerinde ilerleme,
duragan bir boy ¢ekiminin, ¢cevrinmeli bir yakin ¢cekim ta-
rafindan izlienmesiyle kolaylikla basanlabilir (Sekil 21.16).
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sekil 21.16 Duragan ve ¢evrinmeli gekimlerin birlestiriimesinde bir bagka
yol (metne bakiniz).
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Bu sahne soyle aciklanabilir:

Cekim 1 Boy ¢cekim. B ¢cercevenin sol tarafinda durmak-
tadr. Sagdaki A, sola dogru hareket eder.
Cercevenin ortasina geldiginde ve B'ye yak-
lastiginda, kesme...

Cekim 2 Yakin ¢cekim. B solda, A sagdadir. Cekimin ba-
sinda, kamera sola dogru A ile birlikte ¢evrinir
ve A, B'nin arkasindan gecer ve diger tarafta
durur. Cercevenin son durumunda A solda, B
sagdadir.

Aksiyon Uzerinde yapilan kesme, her ki gekimde cerge-
venin ayni bolumindeki hareketli oyuncuya bagl olmus-
tur.

Birbirini izleyen iki gevrinmeli gekimi kurgulamak

Ornek 25

Cevrinme hareketlerinin kullanimi konusunda yaptigimiz
arastrmada, hareket eden oyuncunun bir ¢cekimde cer-
ceveden ¢cikmasinin, ikincisinde ¢erceveden iceri girmesi-
nin MUmkun oldugunu gordik (Sekil 21.17).

Birinci durumda, kamera hareket eden oyuncuyu yakin
cekimde gergeveler. Ceviinmenin sonunda oyuncu ger-
ceveden cikar. izeyen cekimde, gérintlye cercevenin
diger tarafindan girer. Bu yeni ¢cekim, boy cekimidir. On-
ceki cekimde oldugu gibi, oyuncu ayni ydne dogru yapl-
lan cevrinmeyle izlenir.
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Sekil 21.17 Birbirini izleyen iki gevrinmeli gekim, hareket eden oyuncunun
birinci gekimde ¢ergeveden ¢ikarilmasi, ikincisinde gergeveye sokulmasi
ile birlestirilebilir.

Ornek 26
Birbirini izleyen iki ¢evrinmeli ¢cekim, oyuncu gerceve-
den ¢ckmadan da kurgulanabili, burada kesme yapabil-

mek i¢in 6n planda bazi engeller ya da nesneler olmalidir
(Sekil 21.18).
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Sekil 21.18 Birinci ¢gekimin sonunda ve ikinci ¢ekimin basinda 6n plandaki
nesneler (engeller), birbirini izleyen iki gevrinmeli ¢cekimi birlegtirmek igin
kullanilir.
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Cekim 1 A kalabalgin arasinda yirimektedir. Oninde
ve arkasinda insanlar vardrr. Boy ¢ekimle ¢er-
cevelenir. Onunla birlikte ¢evrinirken kame-
raya cok yakin duran bir kisi cerceveye girer
ve oyuncumuz bu oyuncunun arkasinda kalr.
Kesme...

Cekim 2 Yakin ¢ekimde sagda bir kisi vardir. A onun
arkasindan ¢ikar ve énceki ¢gekimdeki gibi ayni
yone gider. Kamera onunla birlikte cevrinir.
Simdi oyuncu ile kamera arasinda hi¢cbir engel
yoktur, oyuncunun arkasindaki kalabalik hare-
ketlerini sOrdurGr. Cevrinmenin sonunda A du-
rur. Diger kisiler cercevenin bir kenanndan girip
diger kenarnndan ¢ikarlar.

Ornek 27

It yonlere gevrinen iki ¢cekim, eger oyuncunun hare-
ketleri cerceve icinde diyagonal bir gizgide ise birlestirilebi-
lir (Sekil 21.19).

Ik cekimde, oyuncu bir kdseyi ddéner ve sokada girer,
kamera onu soldan saga ¢evrinerek izler. Kesme. Oyuncu
yine sagdadir, sola dogru yUrUyerek yaklasir ve kamera
sagdan sola ¢cevrinme yaparak onu izler.

Basarih bir kesme yapmak icin, kesme aninda oyuncu-
nun c¢ercevedeki konumu ve boyutu birbirine benzer ol-
maldrr. Sekil 21.19'da gosterildigi gibi, oyuncu her iki ¢ce-
kimde de sag taraftadir, sag kenara ayni uzaklikta ve ayni
boydadir. Ufak tefek hatalar seyirci tarafindan algilanmaz.
Cevrinme hizi ¢cok dnemlidir. Kameranin ¢evrinme hizi bi-
rinci ¢cekimin sonunda yavaslar, ikinci ¢cekimde ters yone
dogru artmaya baslar.
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DI T L A e T e R e

Sekil 21.19 Ayni nesneyi ele alan, ancak zit yénlere gevrinen iki ayn
cekim, eger oyuncu ayni gergeve alaninda tutulursa birlestirilebilir.

Ornek 28

Oyuncu cercevenin ortasinda tutularak yapilan iki cev-
rinmeli ¢ekim birbirine eklenebilir. Cekimler ortak goérintt
eksenindedir (Sekil 21.20).
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$ekil 21.20 Ayni nesnenin birbirini izleyen ¢ekimlerinde, kesme aninda ka-
mera konumlari ayni gérintu ekseni Uzerindedir.

Burada birinci ¢ekim yakin, ikinciise boy ¢ekimidir. SUp-
hesiz tersi de olabilir. Eger oyuncu her iki cekimde de ger-
cevenin bir tarafinda tutulur ve ¢cevrinme ayni yéne yapi-
lirsa bir karsi aci etkisi elde edilebilir(Sekil 21.21).
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Bu yontemle, ikinci ¢cekim tamamen farkh bir mekanda
olabilir. Bdylece, ayni oyuncunun kesintisiz hareketi kulla-
nilarak bir zaman gegisi elde edilebilir.

Sekil 21.21 Her ki cekimde de ayni ydne giden oyuncunun birbirini izleyen
dig karg acili iki gekimi.
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Ornek 29

Ayni yéne yapilan kesintili bir hareketin birinci asamasi
cevrinmeyle, ikinci asamasi sabit bir karsi agi ile gbérintle-
nebilir (Sekil 21.22).

Sekil 21.22 Birinci gekim ¢evrinme, ikinci ¢ekim duragandir.
Sahnenin aciklamasi soyledir:

Cekim1  Alt agu. Bir araba yaklasmaktadir. Sola déner,
kamera onu cevrinmeyle izler. Araba boy ce-
kimde birka¢c metre ileride durur. Simdi arka-
dan goérinmektedir. Araba durur durmaz,
kesme...

Gekim 2 Arabanin alt karsi agi gekimi. Arabanin kapilar
acllir, icindekiler disan firlar ve 6ne dogru ko-
sarak soldan ¢gergeveden cikarlar.
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Ornek 30

Dikey cevrinmelerle duragan ¢cekimler sézU edilen yon-
temler kullanilarak birlestirilebilinir.

Burada s6z0 edilen ¢evrinmeli ¢ekimler, duragan ce-
kimlerle yer degistirerek 6énce duragan, sonra gevrinmel
cekim dizeninde birlestirilebilirler. Bu, gérintilenen hare-
ketlerin 6zelligine baghdir.

Akrobatik cevrinmeler

Asagidaki iki érnek, gorsel olarak insani sersemleten
¢evrinme ¢ekimlerini acgiklar.

Bu amacg i¢in, kameranin havada bir tip “daire” hare-
keti yapmasi gerekir.

Ornek 31

Yatay ¢cevrinme, kameraya dogru gelen ve kameranin
onUnden gecen nesnenin kamera ile izienmesiyle yapilr.

Ancak hareketli nesne yatay c¢evrinme srasinda ka-
meramanin arkasina gectiginde durum ne olacaktire

Kameraman onu ¢ergevede tutabilmek igin, vicudunu
geriye dogru egmek zorunda kalacaktrr. Bu hareket, ka-
meranin ¢gevrinme hareketi sirasinda ters durmasina neden
olacaktir. Perdede nesne sirasiyla sdyle gorUlecektir: Bize
yaklasrken dik durumda gorinlr. Sonra c¢ergcevenin U¢
kenan boyunca yapacagd tura baslama éncesinde vU-
cudu yana yatar. Once Ust kenara varana dek yan taraf-
tadrr. Uste ulastiginda tomiyle ters ddnmis gorOlir. Sonra
da normal, ayakta durma konumuna varana dek diger
yandan ya da kenardan asagiya dogru iner. Normal ha-
line geldiginde kameradan uzaklasmaya baslar.



Bu gorsel takla, Mission Impossible adl televizyon dizi-
sinde ¢okc¢a kullanilmighir. Sekil 21.23 bu durumu agikla-
maktadir.

[ T T T

sekil 21.23
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Ornek 32

Cerceve icinde enlemesine bir hareket kaydetmek icin,
yukaridan tam dikey olarak asagiya yonlendirilen kamera,
dikey ekseni Uzerinde 180 derece dondurulduogunde ¢ar-
pici bir etki elde edilir. The Strawberry Statement filminde
boyle bir sahne kullanilmistir. Yukarndan bir kanonun sag-
dan gerceveye girdigi gorGlur. Cercevenin ortasina geldi-
ginde, kameraya dikey ekseni Uzerinde yanm dairelik bir
donts yaptinlir. Béylece kanonun yoénU degisir ve gerce-
veye girmis oldugu sag taraftan disan cikar (Sekil 21.24).

sekil 21.24

Kamera 180 derece déndigu surece, donme hareketi-
nin saga ya da sola olmasi sonucu dedistirmeyecektir.
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22
KAMERANIN KAYMA HAREKETI

Perdede goérulen bir hareketin yonu, gucu, hizi, surekli-
ligi ve zamani vardrr. Genellikle ¢ok sayidaki hareket,
enerji, telas, heyecan ya da siddet duygusu yaratir. Hare-
ketin cok az ya da hi¢c olmadigi durumda sessizlik, sikinti,
hUzin, ciddiyet ya da tam tersine, sahnenin ic anlamina
bagl olarak, giu¢lu duygusal bir ortamin gecici olarak tUm
aktiviteyi durdurdugu izlenimi dogabilir.

Hareket genellikle konusma cizgisine bagh olarak gelisir.
Eger hareket konusmayr 6ne ¢ikanrsa, konusma énem
kazanir. Eger konusma hareketi 6ne c¢ikanrsa, hareket
onem kazanrr.

Cevrinme cekimleri icin kullanilan yéntemlerin cogu
kaydirma ¢ekimlerine de uygulanabilir. iste bazi dneriler.

1- En cok hoslanilan hareketli cekimler, kamera yumusak,
sarsintisiz, sabit bir hizda kaydinldiginda elde edilir. Hzda
bir artma ya da azalma gerektiginde bunlar asla ani bir
hareketle yapilmamaldrr.

2- Kaydirma ¢ekimlerinde konu genel ya da boy ¢ekimi ile
goruntilendiginde, kamera ile konunun hareket yollarn
arasina statik nesneler yerlestirilirse géruntd daha gugli
olur. lyi bir gérintl kompozisyonu dizlemler arasinda
karsitlklar yaratilarak iki boyutlu bir géronusten kagin-
makla elde edilir.

3- Kaydirma g¢ekimlerinde, kameranin ve nesnelerin ara
sira durmasi olaya degisiklik katar, hatta surekli olan bir
hareketin tekduzeligini kirar.

4- Eger kamera ve oyuncu, kaydirma sirasinda gegici ola-
rak duracaksa, genellikle 6n planda, nesnelerin bulun-
dugu yerlerde durmaktan kacinimalidrr. On plandaki
nesneler ¢cok gugli bir sekilde vurgulanacaklarndan,
Oykude 0Ozel bir bneme sahip olmadkca 6n planda
nesne bulunmamasi yerinde olur.
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Siirekli bir kaydirma ile kisa aralikh aksiyonun goriintii-
lenmesi

SUrekli bir kaydirma ¢ekimi, tek bir kisiyi ya da bir grubu
bastan sona izlemeyi gerektirmez.

Birka¢ idam mahkumunu infaz yerine goturen bir grup
asker ile komutanlarnni izledigimizi varsayalhm. Bir rahip de
onlarla birlikte yUromektedir. Once tim grupla birlikte kay-
dirma yapariz. Sonra askerler durur. Rahip, hastabakici ve
subay yurimeye devam eder. Hastabakici yarall bir mah-
kumla ilgilenmek icin diz ¢dker. Subay ve rahip yirimeye
devam eder. Subay durur. Rahip yUrimeye devam eder
ve mahkumlardan birinin yanina gelir. Kamera durur.
Stanley Kubrick boéyle bir ¢cekimi Paths of Glory filminde
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Sekil 22.1 Surekli kaydirma ile bdlum bdélum olusan basit bir hareketin
cekimi. Grup yol boyunca gittikge sayi olarak azalir. Son yere sadece bir
kisi ulagr.

Verilen bu érnekte, kamera ve oyuncular ayni yéne
paralel olarak hareket ediyorlardi. Ancak ayni kural, ka-
mera tarafindan arkadan izlenen bir grup i¢cin de uygula-
nabilir (Sekil 22.2).
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Sekil 22.2 Kameranin arkasinda gecen olaylan da gosteren ve hareket
eden oyunculann arkalarindan kayillarak yapilan izleme ¢ekimine bir
baska érnek

A, bir koridorda kameraya dogru ilerler. E kameranin
arkasindan, sagdan cerceveye girer, A'nin yanindan ge-
cer. Bu arada A, baska bir koridora déner ve kamera sola
cevrinerek A'nin arkasindan kayarak onu izlemeye baslar.
F, koridorda karsidan kameraya dogru gelmektedir. A ile
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selamlasir ve yirimeye devam ederek ¢ergevenin solun-
dan cikar. A, C'nin konustugu telefon kulibesine geldi-
ginde B'nin yandaki bir kapidan girdigini ve A’'nin 6nUn-
den gecerek sola, bir baska koridora dogru yirodugunu
goririz. Kamera sola déner ve B'yi izlemeye baslar. Bu
anda C telefon kulUbesinden c¢ikar ve B'nin arkasindan
yUriUmeye bagslar. Kamera bu yeni koridorda E ve C'nin
arkasindan kaymaya devam eder. Koridorun ortasina ge-
lindiginde, E soldaki bir kapidan iceri girer. Kamera C'yi
kayma ile izlemeye devam eder. C, yUksek sesle konusan
dort kisilik bir gruba katiir. O anda D, sessiz olunmasini ister
ve soldaki bir kapiyr gésterir. Kamera durur ve D'nin hare-
ketiile birlikte sola ¢evrinir. Kapida Jiri Odas yazmaktadir.

Kesintisiz bir kaydirma, her zaman hareketleri Ust Uste
bindirdiginden seyircinin ilgisini ¢ekimin son noktasna ka-
dar tasir. Hareketler birbirleriyle dylesine 6zenli kaynastinl-
mistir ki, bir bale dizenlenmesini andirr.

Duragan ve kaydirmali bir ¢cekimi birlestirmek

Kamera yUrlyen ya da kosan insanlar kayarak takip
ederken, durmalan ile birlikte yavaslayamaz. Bunu yap-
masi oldukga zordur. Bu tUr bir cekimin sonunda iyi bir ¢er-
ceveleme yapmakta ustalik isidir. Ancak provalar ve iyi bir
kamera ekibi ile senkronlu bir hareket saglanabilir. Durmayi
basarmanin en kolay yolu, kesmeyle duragan bir kamera
konumuna gegmektir.
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Ornek 1

Eger oyuncu bize dogru yurUyor kamera da onunla bir-
ikte geriye kayiyorsa, yUrUyuUsinUn sonlarina dogru ayni
goruntl eksenindeki duragan bir kamera konumuna kes-
me yapabiliriz. Ancak bu, oyuncunun cercevenin mer-
kezine yerlestirildigi bir boy ¢cekim olmaldir (Sekil 22.3).

Sekil 22.3 Ortak goérunty ekseni Uzerindeki hareket, ayni oyuncunun kay-
drma ve duragan gekimlerinin birlestiriimesinde kullanilir.
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Ornek 2

Birinci cekimde hizlh bir hareketle, érnegin geriye kayan
kameraya dogru kosan bir oyuncunun hizini arttirarak ce-
kimin sonunda cerceveden cikma hareketiyle, ikinci ¢e-
kimde oyuncunun (cercevenin ortasindan) éne dogru iki

ya da U¢ adim atip durma hareketi birlestirilebilir (Sekil
22.4).

=
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Sekil 22.4 Hizl bir kayma ¢ekimiyle duragan bir ¢ekimi birlestirmek, eger

hareketli nesne kayma ¢ekiminde c¢ercevenin disina ¢ikarsa ¢ok kolay
olur.
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Ornek 3

Geriye kayma ile takip edilen bir oyuncu yoniniG dedis-
tirrse, bunu duragan c¢ekimde géstermek daha iyi olur

(Sekil 22.5).
é%:’
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|

—

sekil 22.5 Oyuncunun hareket yonundeki degisim, en iyi sekilde statik
durumdaki iki numaral kamera ile gosterilir.

Birinci cekim daha o6nceki érneklerde s6zU edilenlere
benzer. Oyuncu yakin ¢ekimde yUrUr, kamera onunla bir-
likte kayma yapar. Daha sonra oyuncunun boy ¢ekimine
kesme yapllr (oyuncu c¢ergcevenin merkezindedir). Bize
dogru birka¢c adim atar, sonra doéner, yUrUyerek cerceve-
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Ornek 4

Oyuncuyu paralel kayma hareketi ile izliemek daha
farkl  ¢cdzOmler icin kullanilabilir. ilk cekimde (yakin),
oyuncu profilden ya da 45 derecelik bir aciyla izlenir.
Daha sonra duragan boy ¢ekimine kesme yapilir. Oyuncu
hareket ydninUn tersindeki kenardan c¢erceveye girer,
ortaya geldiginde durur (Sekil 22.6).

Sekil 22.6
Burada goste-
rilen yéntemde,
paralel kamera
hareketiile
duragan bir
¢ekim birlestiri-
lebilir.



Ornek 5

Cevrinme ¢ekimi ikinci ¢cekim olarak kullanilabilir. Boy-
lece, oyuncu yUrUr ya da kosarken durdugunda, kamera
da onunla birlikte yavaslayip durabilir (Sekil 22.7).

Birinci cekimde, kamera oyuncuyla birlikte kayar. Daha
sonra boy ¢ekime kesme yapllir.

sekil 22.7
Eger nesnenin

P F}u.l ‘
hizliise, ikinci
cekim dik agi
dUzenlenme-
sinde bir gev-
rinme olabilir.

Oyuncu (gercevenin ortasindadir) ayni yone hareket
eder. Kamera, oyuncu durana dek gevrinir.

Daha énceki érneklerde de belirtildigi gibi nesnenin ko-
numunun ve boyutunun her iki cekimde de ayni olmasi,
aninda basanh bir gecis icin oldukca énemlidir. Ozellikle
burada, oyuncunun boyutu ikinci ¢ekimde uzaklasma
hareketiyle hizla kO¢UGlUr.
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Ornek 6

lkinci cekim kosan bir kisiyi gérUntileyecek ise kamera
icin statik bir dik agi konumu kullanilabilir. Birinci gekimde,
oyuncu cercevenin merkezinde, orta cekimdedir. Kamera
onunla birlikte ayni yéne hareket eder. Cekimin sonuna
dogru kamera hafifce ¢cevrinerek oyuncunun 6nunde ya-
nm cercevelik bir bos alan birakr. izieyen duragan ce-
kimde, oyuncu cercevede bulundugu konumdan cerce-

venin ortasina dogru kosarak uzaklasmaya bagslar. (Sekil
22.8).

Sekil 22.8 Bu dik aci dUzenlemede, oyuncu her iki cekimde de ¢er-
ceve icinde ayni bélumdedir. Duragan ¢ekimde oyuncu arkadan go-
ronttlenir ve kendi dogal yoninde uzaklagir.
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Ornek 7

Karsi agi bir kamera konumu, bir yerde duracak olan bir
grup oyuncuyu gorintilemek icin kullanilabilir (Sekil 22.9).

Birinci ¢cekimde, kamera boy ¢ekiminde grupla birlikte
kayar.

Karsi agcidan orta ¢ekime kesme yapllir. Kamera dura-
gandrr. Oyuncular ¢cergeveye karsl yonden girer ve durur-
lar.

Duragan kamera konumu, aksiyon cgizgisinin diger tara-
findadir. Boylece, yUrUme ve kosma hareketlerinde cok
dinamik bir gdrsel sonug elde edilir.

—

Sekil 22.9 Kameralann dis karsi agi dizeninde yerlestiriimesi, ikinci ge-
kimde bir yerde duracak olan hareket halindeki bir grubun kaydirma ve
duragan gekimleri icin kullanilabilir.



Duraklamah kaydirma
Ornek 8

Kaydirma ¢ekimlerinin cogunlugunda, kamera birbirine
baglanmis raylar Uzerinde hareket eden bir arabaya
(dolly) yerlestirilir. Boylece, kamera kesintisiz ya da durarak
hareket edebilir ya da herhangi bir noktada hareket yo-
NnUNU degistirebilir. Sekil 22.10, kaydirma hareketinin kulla-
nildigl bir sahnenin planini géstermektedir.

l1 l2
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Sekil 22.10 Durarak yapilan kaydirma. Burada yUrime ydnu, édnce
geri déonmekte sonra yine eski halini almaktadir.
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iki asker, A ve B, savas alaninda yirimektedir. Kamera
onlarla birlikte yana dogru kayar. Birinci konuma ulastikla-
nnda ikisi de yatarak beklemeye baslarlar. Kamera durur.
Askerler yeniden ayaga kalkarlar. Ancak sadece A, ikinci
konuma gelir, durur. Kamera onu kayma ile izler. A, yalniz
oldugunu anlayinca, B'nin yanina geri déner. Kamera, A
ile birlikte ters yone dogru hareket ederek tekrar birinci
konuma gelir. Kaomera U¢Uncu kez durmustur. B yaraldir. A
ayaga kalkmasina yadim eder ve B'nin kollarndan birini
omzuna koyar. Zorlukla ikinci konuma yUrurler. Kamera
dérdUncu kez durur.

Kamera, hareketin bir énceki yénune geri doner. As-
kerler dinlenirler ve besinci konuma dogru ilerlerler. Burada
yine kamera ile birlikte dururlar. B, devam edemeyecedini
sOyler. Burada kalarak élmek ister.

Oyuncular, érnedin dikenli teller, ters donmus bir top ve
bUyUk otlar gibi ¢esitl nesnelerin arkasindan yUruyebilir.

Ornek 9

Kamera uzun bir kayma yapar ve durur. Sonra ilk ko-
numuna geri déner. Sekil 22.11'de oyuncularnn hareketleri
bolumler halindedir.

Cekim, grubun ortasinda bulunan A'nin duragan ge-
kimi ile bagslar. A, kalabalgin arasinda yirimeye basladi-
ginda, kamera saga kaymaya baslar. B'nin yanina gelir ve
durur, B saga yUrUr ve C'nin yanina gelir. Komera kalaba-
hgin arasindaki B ve C'yi ¢cergcevelemek icin durur. Daha
sonra C 6ne dogru gelir ve 6n planda durur. Kamera hald
duragandir. C kalabal@in arasindan sola dogru gitmeye
baslar. Kamera geriye dogru sola kaymaya baslar, C,
D’nin énUnde durur ve bir anahtar verir. D sola dogru yUrir
ve anahtan bir makinaya sokar. Kamera 6n planda
makina ile ugrasan D'yi gercevelemek icin durur. Diger
oyuncular arka planda goérulUrler.
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Sekil 22.11 Oyuncu ve kameranin bélum bdélim yaptiklarn hareketler bu
ornekte gosterilmistir.

Yolun her iki tarafini kullanmak
Ornek 10

Kamera sadece tek bir yone hareket etse bile, yolun
diger tarafina yapilacak yarim dairelik bir cevrinme, hare-
ketin perdedeki yonunu tersine c¢evirebilir. Hareket kesinti-
sizdir ve seyirci hi¢ guclik cekmeden yondeki bu dedisikligi
algilayabilir (Sekil 22.12).
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Sekil 22.12 Kaydirmanin ortasinda yapilacak bir cevrinmeyle yolun her iki
tarafi da kullanilabilir.

Ornek 11

Bir cekim tUmUyle kaydirma olabilir ve izlenilen yolun her
iki tarafi da kullanilabilir (Sekil 22.13).

A, B'ye yaklasir, beraberce 1. noktaya dogru kosar ve
dururlar. Bu kez sola dogru kosmaya baslarlar. Kamera
onlarla birlikte kayar. Bir 6nceki ¢cekimde ¢ok kisa bir an 6n
planda goérilen tahta perdenin 6ninden gecerler. Ka-
mera 2. noktada durur ve 2. noktadan 3. noktaya gev-
rinme yaparak oyunculariizler.

Kamera simdi izlenen yolun diger tarafini gérmektedir.
Yine harekete baslar ve oyuncularla birlikte 3. noktadan 4.
noktaya kayar. Kamera ve oyuncular kisa bir an dururlar.
Sonra geri dénerek 5. noktaya gelirler. Oyuncular yere
yatarlar. Kamera, ¢ekimi bitirmek ic¢in 5. noktaya kadar
onlan izler.

Yolun bir ucunda yaplilan yarim dairelik bir cevrinme ile
kamera bir taraftan diger tarafa yénelmistir. 1. noktadan
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4. noktaya kadar kameranin hareketi surekli iken, kay-
drma aracinin hareketi strekli degildir. Aynca parmaklikla-
nn ara sira goértnmesi, ¢cekime goérsel bir zenginlik kazan-

dirmistr.

Sekil 22.13 Kesintisiz bir kaydirma ¢ekimi igin, yolun her iki tarafinin kulla-
nilmasina bir baska ornek. Aksiyona baglh olarak yén uygun anda tersine

dénmektedir.
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Kavisli yollar
Ornek 12

Kaydirma c¢ekiminde goérGlen oyuncu, diUz bir ¢izgide
gitmek zorunda degildir. Oyuncu yilan gibi kivrilan bir yol
Uzerinde yUrUrken kamera dUz bir gizgide hareket ediyorsa
oyuncu bazen kameraya yaklasir, bazen de uzaklasir. Bu
tor bir harekette, kamera ile oyuncu arasindaki sabit
nesneler derinlik duygusu yaratmalarn nedeniyle dnemlidir.
Oyuncunun zor bir ortamda (6rnedin bir orman ya da bir
kalabalik) yolunu bulmada gUgluk ¢ektidi izlienimi verilmek
isteniyorsa, bir gorUlUp bir kaybolmasi ¢cok daha inandirci
olacaktr. Oyuncu, karsisina ¢ikan insanlan ya da dallan
iterek bu ortamin daha da gergekmis gibi algilanmasina
yardimcli olur. Kamera kalabalga ya da ormana paralel
veya diyagonal bigcimde kaymaldir. Sekil 22.14, kameranin
hareketini gdstermektedir.

Veva

T

Sekil 22.14 Yilan gibi kivrilan yolda oyuncu dogrusal olarak hareket eden
kamera ile gekilir.
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Ornek 13

Daha farkl bir uygulamada ise, oyuncu kavisli bir yol iz-
leyerek yuUrUrken, kamera dUz bir cizgide geriye kayar.
Kamera oyuncuyu gorintU icinde tutabilmek icin saga
sola onunla birlikte cevrinme yapar (Sekil 22.15).

Bu yontem, bir olay! izlemek icin bekleyen bir grubun
icinde ite kaka ilerleyen bir oyuncuyu géstermek icin kulla-
nilabilir.

g -—_—
-

sekil 22.15 Kavisli bir yolda
ilerleyen oyuncunun c¢ekimi,
oyuncunun 6nunde geriye
dogru duz bir sekilde kayan
bir kamera ile yapilabilir.
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Ornek 14

Ayni dogrusal kaydirma ve saga sola ¢evrinme hare-
keti, yanm daire seklinde yerlestiriimis hareket etmeyen bir
gruba da uygulanabilir. Kamera genel cekimle ¢ekime
baslar ve ileri dogru kayar. Bu arada saga sola ¢evrinme
yaparak sonunda ana oyuncu Uzerinde kalir (Sekil 22.16).
Bu tUr bir cekim cok gUc¢li dramatik bir gidUleme yaratr.
Bu yaklasim optik kaydirmaya da uygulanabilir.

sekil 22.16 Kamera dogru bir ¢izgi Uzerinde ileriye dogru giderken du-
rana kadar saga-sola gevrinir. Sonunda dairenin ortasinda duran ana
karakter Uzerinde kalr.

Ornek 15

Bir bolgeden digerine giden bir kisiyi izleyen aralikl kay-
drma hareketi, kavisli yolu Gggenler dizisine ¢evirebilir.

1. konumda A'yl yakin gekimde cergeveleriz. 1. numa-
ral alana gittiginde, kamera kayarak 2. konuma kadar
onu izler. A, simdi boy ¢cekiminde goérUlmektedir. Kendine
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bir icki koyar. B, 6n plandan gecer. Sonra A 6ne dogru
gelir ve 2. konumda durur. Yakin gekimdedir. B, onun arka-
sindan, daha énce cikhd kenardan cerceveye girer ve
yine cikar. A, simdi geriye 3 numaral alana dogru yUrdr.
Kamera 2. konumdan 3. konuma kayar. (Sekil 22.17).

e

Sekil 22.17 Ara ara yapilan kamera ve oyuncu hareketleri U¢genler olus-
turur. DUzgUn olmayan bir dizenlemedir.



A, pencereden disar bakarken ickisini yudumlar, sonra
doéner ve 4. alana dogru ilerler. Kamera yine yakin ce-
kimde 3. konumdan 4. konuma kayarak A'yi izler.

B'nin yatay hareketi, ana oyuncunun geri ve ileri hare-
ketini kirmak icin verilir. Boylece perdedeki sunusa bir cesni
katar.

Ornek 16

iki oyuncunun kavisli yollar strekli hareket eden bir ka-
mera dnunde ¢akisabilir.

Bu, cerceve icinde gérulen oyuncularnn sayisinda bir
karsitlk yaratir. On plandaki oyuncu A yavaslar. Kaydirma
hareketi onu cerceve disinda birakir. Kamera én plana
dogru gelen B Uzerinde yogunlasir. B yakindayken, A go-
rontiden kayboldugu taraftan c¢erceveye tekrar girer.
Arka plandadrr. B'nin arkasindan gegerek ¢ercevenin sa-
gina yerlesir. B-A dUzeni bir sGre sUrdUrGlur. Daha sonra B
yavaslar, A bir kez daha yakin ¢cekimde goésterilir. Daha
sonra da arka planda kaybolur. $ekil 22.18'de nokta nokta
olarak gobsterilen cizgiler, oyuncularin géruntilenmeyen
yUrOyUs yollarnni géstermektedir.

Sekil 22.18 Kavisli hareketler bu gekimde birlestiriimistir. Boylece her



Kaydirma sirasinda ¢evrinme
Ornek 17

Yarm dairelik ¢cevrinme, kaydirmanin ortasinda oldugu
gibi sonunda da yapillabilir. Cekim eger oyuncuyu 6nden
cerceveleyerek basliyorsa, c¢cevrinmeden sonra oyuncu
arkadan gorUlecektir. (Sekil 22.19).

Sekil 22.19 Kaydrmanin ortasinda yapilan ¢evrinme hareketi ile gerge-
velenen konu, 6nce dnden daha sonra da arkadan gorulUr.

Bunun tam tersi bir etki, kamera oyuncuyu arkadan
cerceveleyerek ¢cekime basladiginda elde edilir. Cekimin
sonunda kamera oyuncularnn karsisinda olacaktir. Oyun-
culann gerceve igindeki konumlarn da degismistir (Sekil
22.20).

Bu iki 6rnekte de kamera duz bir hat Uzerinde kayar ve
oyuncularla kamera arasindaki uzaklik hep ayni kalr.
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Sekil 22.20 Kamera, oyuncularn arkadan gorintileyerek kaydirma hare-
ketine bagslarsa, ortada yapilan bir gevrinme, én plandan elde edilen
goérintudeki oyuncular arasindaki iliskiyi degistirir. Kamera oyunculan
onden cergeveleyebilmek icin ¢cevrinme sirasinda onlardan daha hizh
hareket etmelidir. Bir 6nceki 6rnekte kamera ¢gevrinme sirasinda giderek
yavaglamigtir.
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Ornek 18

Kamera duz bir hat boyunca kayabilir, daha sonra
oyuncu aniden bir kdseyi donerse kamera da dik agi sek-
linde yumusak bir donUs yapabilir. Kamera geriye dogru
kayarken oyuncu kameranin 6ninde yUrUyorsa, ¢ekimin
gerceklestirimesi oldukca basittir (Sekil 22.21).

$ekil 22.21 Oyuncunun dik agili bir yol Uzerindeki hareketi onu izleyen
kameraca da tekrarlanir.

Daha aynntil bir dizenlemede ise, oyuncular dik acil
bir hat boyunca ilerleyebilirler. Bu bir kisinin kamera tara-
findan izlenmesinden tamamen farklidir (Sekil 22.22).
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Sekil 22.22 Bu sahnede oyuncularin bolUm bolim yaphd hareketler,
kameranin dik agi olusturacak sekilde yaptdr kesintisiz bir kaydirma ile
goruntulenir.

Kamera bog bir sokakta kosan iki askerin arkasindan ka-
yar. Askerler késeye ulastiklannda, sokagin ortasinda ter-
kedilmis, tahrip olmus bir troleybUse dogru kosarlar. Uzak-
tan makinal tGfek sesleri duyulur. Askerler otobUsun ya-
ninda dururlar ve ¢evreyi kontrol ederler. Kamera tUm bu
sUre icinde kaymaya devam eder. Cevrinmeyle oyuncu-
lan ¢erceve icinde tutar, sonra da yeni bir sokaga yonelir.
Askerler kameraya dogru kosmaya baglarlar. Kamera
kaymaya devam ederken aradaki uzaklik korunur.

Burada, kamera ile konu arasindaki uzakh@in degisimi
cekime gorsel bir zenginlik katar. Oyuncular durdugunda
kameranin hareketini surdirmesi, hareketteki zithk, sessizlik
ve sahnenin iceridi (bos ve terkedilmis bir sokak, bilinme-
yen yerlerden gelen silah sesleri, savasin sirmesi) kaginil-
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Ornek 19

Kaydirmanin ortasinda yapilan bir ¢cevrinme duran iki
oyuncunun goruntulenmesinde kullanilabilir (Sekil 22.23).

Kamera A ve B'yi yakin cekimde cercevelemekle ce-
kime baslar. Sonra B'ye dogru kayma yapar. Cevrinme
hareketi, B'yi eksen kisi olarak kullanir. Kaomera kaydirma
yapmaya devam ederek B ile A'yi da ¢erceveler ve durur.
Oyuncular orta cekimde gorUlUrler.

Sekil 22.23
Kamera
kaydirma
sirasinda
gevrinme
yaparken
bir oyun-
cuyu ha-
reketin ek-
seni ola-
rak kulla- ;
nir. Her iki L
oyuncu =

da hare-

ketsizdir.
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Kamera ve oyuncularin zit yonlere hareketi

Bazen bir cekim, kamera ve oyuncu hareketleri zit yon-
lere olacak bicimde duzenlenebilir. Degisik yaklasimlar
mMUmMkOndur.

Ornek 20

Oyuncu ve kamera birbirlerine dogru ilerler ve karsi kar-
siya dururlar. Eger 6n planda oyuncular varsa, ¢ekimin
sonunda gerceve disinda birakilir (Sekil 22.24).

Sekil 22.24 Kamera ve oyuncu birlikte birbirlerine dogru hareket ederler.

Kolaylikla gérilebilecedi gibi, bu ydntem bir oyuncunun
ya da bir olayin vurgulanmasinda iyi bir potansiyele sahip-
tir. Kamera geriye kayarken oyuncu ters yone dogru yurU-
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yerek uzaklasirsa, kamera ve oyuncularin bu tur zit yénlere
hareketleri ayni derecede énemlidir. Ana oyuncu giderek
uzaklasirken, kameranin da sahneden geriye dogru uzak-
lasmasi oyunun atmosferinde bir kesintiyi vurgular.

Ornek 21

Kamera ve oyuncu, birbirleriyle kesisen egdimli yollar
Uzerinde giderek birbirlerine yaklasiyorlarsa, ¢ekim, boy
cekimi ile baslamall yakin ¢cekimle bitmelidir (Sekil 22.25).

Sekil 22.25 Bu ornekte kamera ve oyuncu icin egimli bir hareket yolu
kullaniimigtir.
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Sekil 22.26 Kamera ve oyuncu ters yonlere hareket ederler. Birbirlerinin
yanindan gegerken kamera ¢evrinme ile giderek uzaklasan oyuncuyu
izler.

Hem kamera hem de oyuncu ayni hizda ters yonlere
hareket ederler. Oyuncu kameradan ¢ok kisa bir stre
once durmalidir.
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Ornek 23

Yukanda sézi0 edilen cekimin icine bir de hareketsiz
duran eksen bir kisi eklenirse daha farkli bir dizenleme
elde edilir. Hareketli oyuncu ile kamera, hareketsiz duran
oyuncuya dogru yaklasirlar. Ancak hareket eden oyuncu
kameradan 6nce durur. Kamera ancak ilk goérintinin
tam simetrigi olan bir gérintlyU elde ettikten sonra durur
(Sekil 22.27).

A
+

~—— -
-

- P

Sekil 22.27 Oyunculardan biri ve kamera birbirlerine dogru hareket eder-
ler. Hareketsiz oyuncu sahnede gérintinin ekseni olarak kullanilir.
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Ornek 24

Kamera kendisine dogru gelmekte olan bir gruba
dogru ilerlerken onlan izlemek igcin gevrinme yapmazsa,
kameranin ileriye dogru 45°ik bir aciyla yonlendiriimesi
yerinde olur (Sekil 22.28).

Sekil 22.28 Kamera, kendi yonunun tersine hareket eden bUyUk bir grubu
45°'lik bir aciyla izlemelidir.

Bu kamera konumu, oyuncular arkadan éne ilerleyene
ve gorintiden ¢ikana dek rahatlikla izlenmelerine olanak
saglar. Kamera oyunculara goére paralel yerlestirilseydi
hem goérintU profilden alinmis olacakt hem de oyuncular
cerceveden ¢ok daha hizli cikacaklardl. Ancak buradaki
hiz, rahat bir izlemeye olanak saglamayacak orandadir.
Hizla tekrarlanan bir hareket ise kisa zamanda seyirCiyi
biktirr.
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Ornek 25
Bu ornek, kaydirma ¢ekimi sirasinda yapilan 45°'lik dai-
resel bir cevrinmeyle ilgilidir. (Sekil 22.29).

Sekil 22.29 Kameray statik bir konumdan ilkine gére dik agr durumunda
olacagibirdiger konuma hareket ettirmek igin kaydirma kullaniimigtir.

Kamera, kendisine dogru yurlyen oyuncu A'ya dogru
hareket ederken, duragan oyuncu B eksen olarak kullanilir.
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Ornek 26

Eger oyuncu A, B'ye dogru yUrUrse, kamera son du-
rumda onlan yandan gorUr (Sekil 22.30).

Sekil 22.30 Burada kullanilan ydntem bir dnceki 6rnege benzer, ancak
hareketin sonunda oyuncular yUzyUzedirler.

Buradaki fark sudur; érnek 25'te A hareketinin sonunda
B'nin karsisinda profil durumdadir. Goévdeleri ise “L" olus-
turacak bicimdedir. A, B'nin ilerisinde énden goruUlUr. B ise,
seyirciye gore profildir.
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Ornek 27

Hareket eden oyuncu, duran oyuncu ile hareketli ka-
mera arasinda yUridiginde, oyuncularin perdedeki ko-
numlan degisir (Sekil 22.31).

Sekil 22.31 Burada kamera hareketi daha 6nce verilen 6rneklere benze-
mektedir. Ancak oyuncularin gergevedeki konumlar degismistir.
Cekimin ikinci boliminde, kaydirma ve c¢evrinmenin
ters yone yapilmasiyla, daha karmasik kaydirma ve cev-
rinme hareketleri elde edilebilir. Genc¢ kiz sevdgilisiyle ko-
nusmaktadir. Daha sonra sola dogru yUrUr. Kamera da
onunla birlkte hem kayarak hem de ayni ybone ¢cevrinme
yaparak kizin arkadasiyla birlkte aynadaki gorintisind
cerceveler. Kiz aynanin karsisinda durur. Kamera da durur.
Cergevede kiz sagda, aynadaki yansimasi ortada, ada-
min aynadaki yansimasi ise soldadir. Kiz yizonu kameraya
doéner. Aynada adam kiza yaklasir, yaninda durur. Ancak
fiziksel olarak ¢ergeveye girmez. Kiz saga éne dogru llerler.
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Kamera da onunla birlikte geriye kayar ve saga ¢evrinme
yapar. Kiz adamin éninden gecger. Kamera sadece kizi
cerceveleyerek kaydirma yapar. Kiz durur. Kamera da
durur. Kiz gergevenin disindaki adama dogru sola ddner.
Dénmesini tamamladiginda adam ¢ercevenin solundan
iceriye girer ve her ikisi de profilden gorGlur. Kamera ve
oyuncular cergeve icin bir koreografi yapmislardir. Bu,
daha sonra agiklanacak “kamerada yapilan kurgulu ce-
kimlerin" temelidir.

Ornek 28

Cekim cevrinme ile baslar. Bunu ¢evrinmenin devami
olan bir kaydirma izler. Sonunda kaydirma araci (dolly)
durdugunda, ¢cevrinme yine devam eder (Sekil 22.32).

Bu yontem, oyuncularn tanitiminda (ilk ¢evrinme), ko-
nusarak yuUrUrlerken onlann izlenmesinde ve varacaklari
yerde o6nden gorUntUlenmelerinde uygulanan basit bir
yontemdir. Bu yontemde, kaydirma sadece c¢ekimin en
onemli bolumuiunde kullanilir. Cekim 1'in sonundaki ¢evrin-
mede A, B ve C oyuncusunun gidecekleri yer arka planda
gorUlebilir (D ve E oyunculan).

Cekim 2 ana oyuncunun yaklasmasini 45°'lik bir cev-
rinme ile goruntiler, bulustuklannda grubun tUmUnu cer-
ceveler.

Tek sira diizenlemeler

Oyuncular tek sira halinde yururlerken, kamera onlarla
birlikte ama onlardan daha hizh ya da daha yavas hare-
ket edebilir.

Kamera hizll hareket ederse oyuncular tek tek ancak
¢ok c¢abuk gosterilirler. Kamera sabit bir hizda hareket
ederse, oyuncular géruntd alanina tek tek girebilirler, ka-
mera ile ayni hizda hareket etmek icin yavaslayabilirler,
sonra hizlanarak arkalarindaki oyuncuya yerlerini birakarak
goéruntuden cikabilirler. Bu déngu istenildigi kadar ¢ok ki-
siyle tekrarlanabilir.
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Sekil 22.32 Bekleyen iki kisiye dogru yUrOyen bir grubun hareketleri gok
yumusak bir sekilde birbirine baglanabilir.

Diger bir yol ise, sira halinde giden kisilerin yaninda on-
lardan daha hizlh giden bir kisinin kamera ile takip edilme-

sidir. Béylece bu oyuncu diger oyunculann her birinin ya-
nindan gegecektir.
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Bu oyuncu, ya kamera ile sira halindeki oyuncular ara-
sinda ya da onlann 6bur tarafinda yUrUyebilir. Birinci du-
rumda &n planda, ikincisinde ise arka planda gorUlUr.

Daha mukemmel bir ydntem ise, sira halindeki kisilerin
ana oyuncunun ve kameranin ters yonune hareket etme-
leriyle elde edilir. Boylece ana oyuncu, ister 6n planda ister
arka planda olsun sUrekli gérntinun merkezinde kalirken
siradaki kisiler ters yone hareket ederek goéruntiden ¢ikar-
lar. Bu, cok dinamik bir cekim saglar.

Bunun ve bundan énceki érneklerin ¢ok etkili olabilmesi
icin, kameranin sirayi 45°'lik bir aglyla gérmesi, asla paralel
olmamasi gerekir (Sekil 22.33).

Sekil 22.33 Hareket eden bir grubu 45°lik bir agiyla géren bir kamera,
olay! paralel olarak izleyen bir kameraya gore ¢ok daha iyi bir gorintt
elde eder.

Kaydirma Hiz:

Kameranin kaydirma hizi, hemen her zaman goérintile-
nen konu tarafindan belirlenir. Kamera, duragan bir ko-
nuya ya da gruba yaklasiyor ya da uzaklasiyorsa, hizi bu
sahnenin yorumuna bagl olarak belirlenir.
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Bir oyuncunun boy cekiminden yakin ¢ekimine gecis,
kaydirma hareketinin sonunda oyuncunun yUz ifadesinin
ya da gévde hareketinin vurgulanmasi icin kullanilabilir.

Yakin planda goérilen bir oyuncunun tepkisine neden
olan 6n plandaki bir olayin gésteriimesi icin hizll bir geriye
kayma hareketi kullanilabilir.

Yavas kaydirma hareketi oyuncuya sessizce sokularak
gizemli bir atmosfer yaratir.

Konusan ya da sessiz bir oyuncuya dogru yapilan yavas
ve duzgUin bir kaydirma hareketi seyircinin onunla ézdes-
lesmesine neden olur. Onun sorunlarn bizim sorunlanmiz
olur, ona karsi olan sempatimiz artar.

Geriye dogru yaplilan yavas bir kaydirma, Uz0ntU ya da
yalnizlk duygusunu guUclendirebilir. Duragan oyuncuyu
seyirciden koparir, ayirr.

Birbiri ardinca kaydirma hareketi kullanildiginda, hem
degisik yerlerdeki manzaralarin yana yapilan hareketlerle
gorintilenmesinde, hem de ayn ayrn goéruntilenmis degi-
sik konularin birlestirilmesinde kaydirmanin hizi birbiriyle
uyumlu olmaldir. Bunun gibi, degisik konulann ¢ekiminde
arka arkaya ileri kaydirma (ya da geriye kaydirma) hare-
keti kullanildiginda hiz ayni olmalidir. Geriye kaydirma ¢e-
kimleriyle, ileriye kaydirma c¢ekimleri arasinda kesme yapill-
diginda da ayni kural uygulanmalidir. Cekimden ¢ekime
degdisen kaydirma hizi etkiyi bozar.

Kaydirma yapan kameraya nesnenin yaklagmasi

Kameranin tam énden izleyerek géruntileyecedi nes-
nelerin cekimine yakin bir konumdan baslamasi gerekmez.
Caddede giden bir araba, arabanin 6ninde geriye dogru
hareket eden bir kamera ile genel cekimde izlenir. Araba
hizini arttirarak yaklasir. Paralel duruma gelince kamera
araba ile cevrinerek arka koltukta oturan kisiyi orta ce-
kimde gorUntUler. Araba ve kamera artik ayni hizda hare-
ket ederler (Sekil 22.34).



-----

Sekil 22.34 Araba bize dogru gelirken kameradan daha hezlidr, daha

sonra araba hizini azaltir.
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Cekim édnce oyuncunun kameraya dogru hareketi ile
baslayabilir, kamera ise ancak oyuncu yanina geldiginde
hareket eder (Sekil 22.35).

Sekil 22.35 Kamera duragan halde oyuncunun yaklagmasini bekler, yete-
rince yaklashginda geriye dogru oyuncu ile birlikte hareket eder.

Kamera harekete basladiginda, yavas bir baslangi¢ ve
giderek artan bir hiz kameranin dikkati kendine ¢ekmesini
Onleyecektir. Boylece, oyuncunun bir an icin kameranin
6nUnde durmasi ve yeniden harekete basladiginda ka-
meranin da onunla birlikte hareket etmesi yerinde olur. Bu
yontemle, oyuncunun yeni hareketi kameranin hareketini
guduler.

GUdUlenmis hareket, dikkati kendi Uzerine ¢cekmeyece-
ginden seyirci tarafindan dogal karsilanir. Bu, seyircilerin
bilingalti isteklerini, yani sahne ile birlikte hareket etme is-
tegini de yerine getirir.

105



Birbirini izleyen kaydirmali gekimlerin kurgusu

Bir oyuncunun ¢ok uzun kaydirma ¢ekimi, oyuncunun
hareketi srasinda gérdUklerini gérinttleyen karsi acil kay-
drma ¢ekimleriyle kurgulanarak pargalanabilir. Hareketin
yonU bu ¢ekimlerde terstir. Bdyle bir cekim, aslinda oyun-
cunun 6znel bakis agisi durumundadir (Sekil 22.36).

sekil 22.36 ikinci kamera konumu hareket eden oyuncunun dznel bakis
agisidir.

Seyirci zaman zaman hedefe yaklasan oyuncunun ye-
rini aldiginda, hareket eden oyuncunun bakis noktasi da
gorsel olarak vurgulanir.

Eger oyuncu ile birlikte yana kayma yapiliyorsa, oyuncu
cercevenin ayni boliumunde kalrken fon, ¢ergevenin bir
kenanndan goérunur, diger kenanndan kaybolur. Bu durum,
karsi acidan yapillan kaydrma c¢ekiminde tersine doner.
Sekil 22.37, bu bakis agisini gosterir.
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Sekil 22.37
ikinci kamera
konumu yine
oznel bakis
agisidir. An-
cak burada
her iki ge-
kimde de ya-
tay kamera
hareketi kul-
lanilmugtir.

sekil 22.38

Dis kargi agil
kaydirma ge-
kimleriyle yU-
ruyen bir
oyuncunun
hareketi go-
runtUlenebilir.

107



iste bir drnek:

Cekim 1 Alt bolimde kamera oyuncuyu arkadan izler.
Oyuncu merdivenleri cikmaya baslar. Kamera
ilk basamaga ulastiginda, kesme....

Gekim 2 Kamera yukarida merdivenlerin kenarindan
oyuncuya dogru bakmaktadrr. Oyuncu yuka-
nya ulastiginda onunla birlikte koridorun so-
nuna dogru geriye kaymaya bagslar.

Daha basit bir hareket olan, duz bir alanda yUrGyen bir
oyuncunun ¢cekimiicin de ayni yontem kullanilir.

Kaydirma cekimi icine duragan gekimler yerlestirmek

Ornek A

Onden yapilan bir kaydirma ¢ekimi, cerceve disi dura-
gan goéruntilerle (cut-away) ara kesme yapmaya olanak
saglar. Kameranin ve oyuncunun hareketi kaydrma ge-
kiminde soUrekliligini korur. Oykideki bir noktayr vurgulayan
ya da aciklayan ilgili gekimler ise aralara yerlestirilir.

iste bir drnek sekans:

Cekim 1 A'nin orta ¢ekimi. Kamera alt agcidan oyuncu
bize dogru geldikge geriye kayar. Basinda bir
kulaklik, yUzinUn 6n tarafinda kUgUk bir mik-
rofon vardrr. Elinde bir kontrol listesi oldugu
halde kalabalk bir yeralt kontrol odasinda
yUrumektedir.

A: “Tamam, simdi son durumu anlat”

Cekim 2 B'nin yakin ¢ekimi. BUyUk bir kontrol panelinin
onunde oturmaktadir. Sol profilden gorilir.
Baz dUgmelere basar.

B: “Bilgisayar hazir efendim.”

Cekim1l A'nin orta gekimi. Kamera onunla birlikte geriye
kayar.

A: "Tamam, Burkee”
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Cekim 3 C'nin yakin ¢ekimi. Bir cihaz panelinin 6nunde
ayakta durmaktadir. Sag profilden gorGlor.

C: "Uydu istasyonu sinyale kilitlendi.”

Cekim 1 A'nin orta ¢ekimi. Kamera onunla birlikte ge-

riye kayar. Elindeki listeyi kalemi ile kontrol
eder.

A: "Atesleme sistemleri hazir mig”
Cekim 4 D'nin yakin ¢ekimi. Arkasi bize donuUktir. Roket

firlatma rampasinin géroldigu ki TV ekraninin
6nUnde oturmaktadir.

D: "Evet efendim, hersey hazr.”

Cekim 1 A'nin orta ¢ekimi. Bize dogru yUrir ve durur.
Kamera da durur. HalG orta cekimdedir.

A: "Tamam, kontrol. Firlatmaya iki dakika™

Sekil 22.38A

Ornekte de goérildogu gibi, oyuncular aksiyon cizgisi
yardimiyla gorsel bir iliski icinde olmakla birlikte soru ve
yanitlar arasindaki iliski gérunttler arasinda da bir iliskinin
kurulmasini saglar.
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Ornek B

Bir ana kaydirma cekimi icine ara kesmelerle duragan
cekimler yerlestiridiginde, ses kanalindaki ortak bir girGItG
benzer bir kurgu islemi igin gérintiler arasinda baglantinin
kurulmasina yardim edebilir. iste bir drnek:

Gekim 1 Tahrip olmus bir sokakta, enkaz ve yikilmis bi-
nalar arasinda agrr silahl bir tank ilerlemekte-
dir. Tankin arkasindan da silahli bir grup asker
yUrUmekte ve sUrekli olarak pusuda olabilecek
askerlere karsi ¢evreyi kontrol etmektedirler.
Kamera olayr yandan genel c¢ekimde kay-
dirma ile izler.

Cekim 2 Silahh bir asker, terkedilmis bir evin birinci ka-
tindaki kinimis pencerenin arkasinda yerini alrr.
Sag alt késeye dogru diyagonal bir yonde ni-
san alr.

Cekim1l  Tank ve askerler kamera ile birlikte ilerler.

Gekim 3 Bir kapi araligindan iki askerin bir makinal t0-
fegi atese haziladigr gorulUr. Sola nisan alirlar.

GCekim 1 Tank ve askerler yanan nesneler ve iri beton
parcalan ile karmakangsk bir durumdaki so-
kakta ilerler. Kamera onlar izlemektedir.

Cekim 4 iki sivil bir bazukayr haazrlar, silahin agz bize
yonelmistir.

Cekim 1 Sokak boyunca ilerleyen tank ve askerler ka-
merayla izlenir.

Cekim 5 On planda, sirtlan bize dénik bazukal kisilerin,
arka planda bize dogru gelmekte olan tank ve
askerlere dogru nisan aldiklarn gorulur.

Cekim 4 Karsi aci. iki sivili dnden géririz. Bazukayi ka-
meranin soluna dogru ateslerler.
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GCekim 1 Tank ve askerler. Kamera onlarla birlikte kayar.
Bomba tankin 6ninde sokaga duserek patlar.
Duman ve ates sagilr.

Gekim 2 Pencerenin arkasinda saklanan asker ates
etmeye bagslar.

Cekim 3 Kapi araligindaki kisler makinal tofekle ates
etmeye baslarlar.

Tank motorunun ve paletlerin ¢cikardiklan etkili ses tOm
sekans boyunca kullanilir. Ana ¢ekimin i¢ine ara kesme-
lerle yerlestirlen ¢ekim 2 ve ¢cekim 3, direniscilerin nasil bir
sUpriz hazirh@iicinde olduklanni géstermektedir. Tanka gore
nerede olduklanna iligkin kesin bir referans olmamasina
karsin, ara kesmeler ve ilerleyen tankin her yana yaylan
sesi cekimler arasinda baglanti kurulmasini saglar.

Sekil 22.38 B

Sekansin son boéluminde 4. ve 5. ¢cekimler tanitilir. Ce-
kim 4 ilk kez gosterildiginde, ana olayla ¢ekim 2 ve ¢cekim
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3'Unkine benzer belirsiz bir iliski icindedir. Ancak ¢ekim 5'e
sira geldiginde, tim 6geler gorsel olarak birbiriyle baglan-
tih olarak goérUlur. Boylece olayin dnemi acikhga kavusur.
Surekli ve tekrarlanan bir harekete sahip olan ana kay-
dirma ¢ekimi, sik ara kesme yapilmasina olanak saglar.

Dairesel kaydirma

Dairesel kaydirma hareketi ¢ok zordur ve ¢ok az kullo-
nilmalidir. Kullanildigi zaman da ¢ok gug¢li dramatik ne-
denler olmalidir. SUrekli dairesel kaydirma hareketi, kame-
ranin akrobatik hareketine dikkatleri cekecedinden 6ykU-
nUn ikinci plana dusmesine neden olabilir.

iki kisinin cevresinde yapilan dairesel bir kaydirma hare-
keti, cogunlukla duygusal bir anin anlatiminda kullanilir. Bu
Oylesine gugludur ki oyunculann arasindaki iliskide anahtar
durumuna gelir. Ornegin, bir ciftin beklenmedik bir acik-
lama sonrasinda iliskilerini dUzeltmek icin 6pUsmeleri gibi

(Sekil 22.39).

Sekil 22.39

Duragan iki kisi
gevresinde yapli- k|
lan dairesel kay- v D
dirma hareketi. 4 D
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Kamera, duragan bir oyuncunun ¢evresinde dolasan
bir baska oyuncuyu takip edebilir. YOrOyen oyuncunun
yUzU devamlh kameraya donuk kalrken, duragan oyuncu
sUrekli degisen bakig acilanndan gorUIUr (Sekil 22.40).

rmEmm e m e, —,————a
-

Sekil 22.40 Erkek oyuncu, duragan kadin oyuncunun g¢evresinde yUrur-
ken kamera tarafindan izlenir.

Bazen yarm dairelik bir kaydirma hareketi bile yeterli
atmosferi yaratabilir.

Ornegin, bir baskan kdylUlere birseyler anlatmaktadir.
Kamera kdylulerin arkasinda yarm dairelik bir hareket ya-
parken, baskani fonda goérintGnin merkezinde tutmaya
calisir (Sekil 22.41).

Ana karakter Uzerine dikkatin ¢gekimesiyle vurgulanan
bir glven ya da gic¢ duygusu, hareket sirasinda bile ana
karakterin eksen kisi olarak kullanilimasiyla verilebilir. Yarm
dairelik bir kamera hareketi ile yapilan boyle bir ¢ekimin
basinda ve sonunda ¢evrinme de kullanilir. Dairenin i¢
kismi, ¢cekimin baslangic ya da bitisinde bazi nesnelerle
dolu olmalidir. Bu tur bir dizenleme Laurence Olivier'in
"Hamlet” filminde kullanilmustir.



Sekil 22.41 Duragan oyuncularin ¢evresinde yapilan yarnm dairelik kay-
dirma hareketi.

Hamlet, Uvey babasi olan Kral'in sucunu ispatlamak
amacilyla kalede bir oyun duzenler. Oyunun sunulusu sira-
sinda ana oyuncular sahnede U¢ grupta toplanmistir (Sekil
22.42).

Sekil 22.42
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iste bu essiz cekimin agiklanmasi

Cekim Polonius, Kral Claudius ve Kralice Gertrud'u yan-
dan goésteren genel cekimle bagslar (1). Kral rahatsiz goé-
ronmektedir ve Polonius tarafindan sUrekli izZienmektedir.
Krall daha iyi gérmek icin bir adim éne yUrir. Kamera sola
cevrinerek diger tarafta duran Horatio’'yu gosterir (2).
Horatio da krala bakmaktadir. Kamera sola ¢evrinmeye
devam ederek (3) sahne girisinde bir kadini ve bir diger
oyuncuyu gosterir.

On planda Hamlet gérinir. Saga, cerceve disindaki
krala dogru bakmaktadir, Hamlet'in arkasinda diz ¢ékmus
bir kadin oyuncu vardrr. Bu anda, kamera saga dogru
oyuncularnn arkasinda yarm dairelik bir kayma hareketi
yapar. Sahnedeki oyun devam etmektedir. Kamera krali-
c¢enin, kraln ve Polonius'un arkasindan gecger (4). Bu
anda, oyundaki katil sahneye girer ve aglayan kadini ya-
tstirmaya ¢alisir. Sahneye giren iki asker, 6lmUs adami di-
san tagrlar. Kamera Horatio'nun arkasinda  durur  (5).
Horatio 6n planda sagda, oyuncular ise sol arkada gori-
|Grler. Horatio sola dogru bakar ve o yéne yUrur. Kamera
onunla birlikte ¢cevrinme yapar (6). Solda, arka planda
Hamlet ve Ophelia goérinUr, Horatio ise hald sagda, én
plandadir. Sonra yine sola dogru yurUmeye baslar. Kao-
mera onunla birlikte ¢evrinir. Cladius ve Gertrude soldan
gergeveye girer (7). Horatio hald sagda ve én plandadrr,
basini saga sahneye dogru cevirir. Kamera sola dogru
yarm dairelik kayma yapmaya baslar. Harekete basladi-
gnda saga dogru da ¢evrinir (8). Kamera pandomim ya-
pan oyunculan ¢ergeveler. Kamera Polonius, kral ve krali-
cenin arkasindan gecer. Arka planda iki oyuncunun
sahneden c¢iktiklanni gororiz. Kamera sola kaymaya de-
vam eder, On plandaki kraliceyi gecer gecmez, saja
cevrinir (9). Kamera kral ve kraliceyi sol yandan orta ¢e-
kimde ¢ercevelediginde durur. Kral ayaga kalkar, perisan
haldedir, ellerini yizine dogru kaldirir.
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Sekil 22.42 B Shakespeare'in Hamlet oyununun, Laurence Olivier tarafin-
dan fime aktanlan uvyarlamasinda, kral ve maiyeti igin hazrlanan
pandomim oyunu sirasinda kameranin kullandigi yarm dairelik hareket
yolu sekilde gdsterilmektedir.

Acikca gorildugu gibi, kameranin yanm dairelik hare-
ket yolu ayni ¢cekim icinde iki kez kullanilir. Her yarm daire-
ik hareketin sonunda yapilan ¢evrinmeler, diger iki grup
(Hamlet ve Horatio) tarafindan izlenen ana karakterlerin
(kral ve kralice) dnden goéruntUlerini ortaya koyar. Cekim
boyunca sahnedeki oyun kesintisiz devam eder. Ancak bu
oyun ara sira ve ancak doruk noktalarinda gorulUr.

Bu bolumler, her G¢ grup igin gbsterilen tepkiler agisin-
dan dnemlidir.
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23
KAMERA VINCI VE ZOOM MERCEKLER

Kamera vincinin yardimiyla kamera ve onu kullanan
ekip, dikey olarak ya da bir yay cizerek hareket edebilir.
Genel olarak ving, kameraya hareket vermek icin dedil,
yapimasi ¢ok zor, olanaksiz ve zaman kaybina neden
olabilecek durumlarda duragan bir sekilde kullanilrr,

Aksiyonu izleme

Ving, basit ve genellikle yumusak hareketlerin yapilma-
sinda kullanilir. En olagan kullanm bicimi, bir dizeyden
baska bir dizeye c¢ikan ya da inen oyunculan izlemektir.
Ornegin, merdivenleri ¢cikan bir oyuncuyu ving Uzerindeki
bir kamera sUrekli olarak orta ¢cekimde izleyebilir. Ving ha-
reketleri, gdrsel "noktalama” c¢ekimlerinin yapimasina ya
da 6n plandaki kU¢Uk bir gruptan, arka planda bulunan
daha bUyUk bir gruba hareket edilmesine olanak saglo-
yabilir. Ya da yavas dikey hareketlerle bir sahnenin at-
mosferine duygusal bir yorum katabilir. Bazen bir sahnenin
yukarndan goérunimu, kaydirma da yapilarak seyircide
tarafsiz bir bakis agisi ve tarafsiz bir yorum olusturulabilir.

On plandaki nesneler yiikseklik duygusunu arttinr

Yukariya dogru yaplilan bir ving hareketi sirasinda, én
plana dikey yUkseltilere sahip bir nesne yerlestirilirse, derin-
lik yanilsamasi nedeniyle seyircide daha guc¢lu bir yUkseklik
duygusu uyandinlabilir. Asagiya dogru yapilan hareketler
de ayni etkiyi yaratir.

Sekil 23.1'de, uzak ¢cekimde bir grup askerin bize dogru
geldigi gérUimektedir. Kamera ving Uzerinde ve yukanda-
dr. Askerler gérontide arka plandadir. On planda ise bir
agacin c¢iplak dallan vardir. Askerler yaklasirken kamera
onlarla birlikte bir kavis gizecek sekilde ¢evrinerek asagiya
iner.
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Sekil 23.1 Vingle yapilan bir gekimde, én planda bulunan dikey bir nesne
yUkseklik duygusunu arttinr.

Kamera 6n plandaki agag¢ dallarnin arkasindan asa-
giya dogru iner ve sokagin basindaki binaya girmek icin
duran atllan gergeveler.
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Iki ya da daha fazla 6ykii noktasini (ilgi noktasini)
gorsel olarak birlestirmek

Ving hareketleri, genellikle gorsel olarak kalabalk sah-
nelerin ¢cekiminde kullanilir. Ormegdin, bir téren yOrlyUsU
sirasinda kullanilan buton arag, gere¢ ve oyuncular yuka-
ndan gosterilebilir. Kaomera daha sonra bu genel goérinti-
den 6zel olana yani bir ilgi noktasindan digerine gecehbilir.

Ving ile yapillan hareketler, mutlaka aksiyonun akisina
uygun olmalidir. Aksiyon, &ncelikle sahnenin dramatik
amagclanna uygun olarak duzenlenmelidir. Buna karar ve-
rildikten sonra, kamera hareketi iyi bir gorsel etki saglaya-
bilmek icin aksiyonun akis semasina goére duzenlenmelidir.
ving ile yapilan hareketler cok ¢abuk bozulabilir. Ornegin
kamera savrulabilir. Bu da filmi koto etkiler. Bu nedenle,
ving ile yapilan hareketler cok seyrek ve ancak sahnenin
anlamina bir seyler katacaksa kullanilmalidr.

Duragan ortamlara hareket katmak

Ving ile yapilan ¢ekimler kaydirma ile birlestirilerek gor-
sel olarak duragan bir grup ya da ortami gérintilemek
icin kullanilabilir. The Hill adh filminde Sidney Lumet, téren
alaninda komutanlarnni bekleyen bir grup askeri asagida
belirtilen ¢cekimlerle gorintilemistir.

Cok sicak bir gindur. Buradaki amag, fiziksel olarak ¢ok
zor durumda olmalarnna karsin askerlerin disiplinlerini boz-
madiklanni goéstermektir. Sekil 23.2, bu sahnenin planini
gostermektedir.
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Sekil 23.2 Hareketsiz bir grup, hareketli dért kamera konumunda gorin-
tUlenebilir. Bunlardan ikisi ving ¢ekimidir.

Gekim 1

GCekim 2

Gekim 3

Cekim 4

Gekim 5

Sradaki askerlerin genel cekimi. On planda
bayrak direg goriimektedir. Kamera yavas
yavas yukselir.

Yana kaydirma. Kamera askerleri ¢caprazdan

ve omuz yuUksekliginden gorUGr. Siralanmis as-
kerleri izler.

Kamera grubun arka tarafindan asagiya dog-
ru iner. Asagiya dogru inerken, sol én planda
bir binanin yani goralur.

Sola kayarak yapilan profil cekim. Kamera alt
acida ve askerlere paraleldir. Bazi askerlerin diz
cOkUp diger askerlerin postallarnini temizledigi
gorulur. Kamera durdurdugunda, 6n planda
esas durusta duran bir askerin ayakkabilarini
temizleyen iki el gorulur.

Bayrak diregine yakin bir yerden kameranin
yukariya yonlendirimesiyle elde edilen bir go-
rontu. Bayrak durgun gokyUzinde hafifce sa-
inmaktadir.
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Cekim 6 Yakin ¢cekim. Terleyen bir yUz. Saga bakar.
Cekini 7 Terlemis bir baska yUz. Sagd yandan gorolUr.

Cekim 8 Terlemis bir G¢cUncU yUz. Sol yandan gérolur.
Askerin yanaginda iki sinek vardir. Kamera as-
kerlerin olusturduklan siranin arkasindan geriye
kayarak sola yUkselir. lleride kalenin kapisi gé-
ronur. Komutan jiple iceri girer.

Vingle yapilan ¢ekimler, bir sahne icinde fiziksel ve zihin-
sel olarak baski altinda olan insanlarin varolan atmosferini
daha da arttirmaya yaramigtir.

Tom sekans boyunca hareket, oyunculardan degil ka-
meradan gelmistir. Eger ¢ekimler duragan kamera ko-
numlarnndan yapillsaydi bircok gorsel atlama olacakti.

Duragan oyuncular ile duragan kamera konumlarinin
birlikte kullanimi oldukg¢a k&tU sonuclar yaratr. Bunun tam
tersi gorsel acidan ¢ok gugludur.

Panoramik harekette 6ykii noktasini vurgulamak

Vincle asagiya inerken kameranin yukariya c¢evrinme
yapmasi, genellikle bir kir ortamindaki yavas hareketleri ya
da hizli bir hareketi vurgulamak icin kullanilir. Sekil 23.3, ilk
ornegdi gobstermektedir.

Kamera olduk¢a Ust acidan bize dogru yurUyen bir cifti
cerceveler. Kamera yavasca asagiya inerken oyunculari
cercevenin ortasinda tutmak amaciyla yukariya cevrinir.
Oyuncular yakina geldiginde kamera onlarla birlikte ¢cevri-
nir. Ayni zamanda vingle birlikte yana dogru déner. Oyun-
cular simdi arkadan gérulmektedir. Onlar uzaklastikca ka-
mera yUkselmeye baslar ve yine oyuncularn cercevede
tutmak icin asagiya c¢evrinir. Kamera onlarla ayni duzey-
deyken gerekirse kisa bir an duraklayabilir. Bu an, kame-
radan uzaklasmadan 6énce oyunculara 6ykinUn vurgu
noktasini gergeklestirmeleri icin zaman kazandirr.
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Sekil 23.3 Bu Ornekte ving hareketi, sahne icinde 6nemli bir noktanin
vurgulanmasiigin kullanilir. Hareket genelden &zel bir yere dogrudur.

Eger kamera, ving Uzerinde kalsaydi, ¢cekim genel bir
gorintu ile baslayacak ve bitecekti. Ayrnca kameranin
yaphdr dikey hareket oyuncularin yetersiz gérunmelerine
de neden olacaktr. Hizzl nesneler, érnedin kameraya
dogru gelen bir araba, ¢cok daha hizl bir ving hareketi ile
cekilebilir. Boyle bir durumda, ving bir yay cizerek yana
dogru donerken asadiya iner ve arag¢ yoninde hareket
ederek yukselir.

Bu hareketin ana amaci, genelden ozele ge¢cmek ve

122



yeniden genel gorintiye donmektir. Bu yontemle, ¢ekimin
ortalanna dogru énemli bir olay vurgulanir. Sonra ana
oyuncular uzaklasarak kalabaligin igcinde kaybolurlar.

Aksiyonda kesme yapmak igin giiglii bir hareket yaratmak

BUyUk bir kalabah@in Ust agidan ¢ekimi yapilirken sahne
icinde guclU bir hareket (kalabalk arasinda yUrGyen kisiler
gibi) yoksa karsi aclya kesme yapmak oldukca zordur.
Simdi, farkl yénlere hareket eden kisilerin bulundugu du-
zensiz bir kalabaldgin ¢cekimi Uzerinde duracagiz. Kesme
yapmak icin belirgin bir hareketin olmadigi durumlarda
ving bize yardimci olacaktir (Sekil 23.4).

Sekil 23.4 Organize olmayan hareketler bir ving hareketi yardimiyla uyum-
lu hale gelir.



Gekim 1 Genel ¢gekim. Kamera yukarnda ve duragandir.
Sonra asagiya c¢evrinme yapar. Cok canli bir
kalabalgin pazar yerinde dolastigini goririz.

Cekim 2 Bir meyve tezgahinin yakin c¢ekimi. Kamera
karsl agidan kalabalg géstermek igin yUkselir.

Duragan bir genel ¢ekimden hareketli yakin ¢ekime
kesme yapmakla aksiyonda kesme yapmak sorunu ¢o-
zUmlenmis olur. CUnkU, ikinci ¢ekimin basinda kamera
o6nUndeki hareket c¢cok yakin olmasi nedeniyle oldukca
gucludir. Daha étesi, yukarnya dogru yukselen bir kamera
hareketi cekimler arasinda yumusak kesmeler yapmaya
olanak tanir. Kameranin yukariya dogru yaphdir hareket,
kaydirma ile de birlestirilebilir. Eger ik ¢ekimde kaydirma
hareketi olsaydi (ters yonde hareket ederek), kameranin
sadece bu hareketi, dizenlenmemis hareketlerin goérin-
tUlenmesinde yeterli olurdu.

Zoom hareketi

Bir nesneye dogru kameranin yaptigi kayma hareketi ile
zoom mercegdin genis acidan dar aglya gegme islemi ara-
sindaki temel fark, kayma hareketinde sahnenin perspekti-
finde gérilen degismedir (On plandaki nesneler arka
planda olanlara oranla daha ¢abuk bUyUr). Oysa zoom'la
yapillan benzer cekimde sahnenin her bdlumU ayni
oranda bUyUr.

loom mercek dar agl konumunda oldugunda dar acih
mercegin ozelliklerini kazanir. GoruntU icinde yer alan farkl
vzakliktaki nesneler birbirlerine “yapisik” hale gelirler ve
arka plan 6n plandaki nesnelere dogru yaklasmis gibi go-
ronur.

Kamera vinci gibi zoom hareketinin de temel uygulama
yontemleri vardir ve gelisiguzel kullaniimazlar. Vincin bir
platforma sahip olmasi, kolayca istenilen yUkseklige yerles-
tirimesine olanak saglar. Zoom, icerdigi sayisiz odak uzak-
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liklar nedeniyle, her sahne icin ¢cok kisa bir sUre icinde en
uygun cercevelemeyi saglayabilir.

Bazi zoom mercekler digerlerine gbére daha genis odak
uzakliklanna sahiptir. Zoom hareketinin kullanildigi G¢ temel
yontem vardir:

1. Mercek bir nesneye zoom yaparak yaklasir ya da
vzaklagir.

2. Zoom hareketli bir nesneyi izler.
3. Zoom yaparken kamera hareket edebilir.

ilk iki tOr kameranin sabit durmasini gerektirir. Zoom go-
rinen tek harekettir. UcUncU tor, kamera hareketi ile (cev-
rinme, kaydirma ya da her ikisi birden) zoomun birlestirile-
rek kullanimasiniigerir.

Zoom hareketinin hizi

Yavas zoom hareketi, genellikle sabit hizda bir gorsel
yaklasma ya da uzaklasma saglar. Hizh zoom ise sok efkisi
yaratmak igin kullanilir. Ancak, bir zoom yavas baslayabilir
ve hizi gittikge artabilr. Zoom hareketi kesildiginde ise ani
bir duraklama meydana gelir. Hizll bir baslangic ve giderek
yavaslayan zoom hareketi gdéze ¢ok hos gelebilir, ancak
baslangic cok sert ve rahatsiz edici olur.

Yavas-hizli-yavas dizeninde yapilan bir zoom hareketi,
kullanabilecek en iyi ydntemdir. Bir zoom mercedin sahip
oldugu odak uzakhg aral@nin tamaminin kullanilmasi
gerekli degildir. Kisa zoomlann kullanimasi genelikle daha
etkileyicidir. Duragan bir nesneye yapilan zoom, dikkati
zoomun kendisine ¢eker. Hizll bir zoom, secilen bir nesnenin
cevresindeki her seyi bir anda disanda birakarak gorsel bir
vurgulama saglar. Bdylece, zoom bagran ya da ¢ighk
atan bir oyuncunun tepkisini giclendirebilir ya da oyun-
cunun elbisesinin arasinda gizZlenmis bir nesneyi, kameraya
dogru yonlendirilmis bir slahin parlayan namlusunu, ya da
arka planda sessizce duran bir tanigr vurgulamak igin 6n
plana cikartabilir.
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Yash gozlere dodru sessizce sokulan yavas bir zoom,
sahneye duygusal bir atmosfer katarak seyircinin olaya
katiimasina neden olur.

Eger zoom kullanilarak yapilan bir ¢cekimde oyuncu
hareketi optik bir degisimle izleniyorsa, bu durumda zoom
hem iyi organize ediimis hem de ¢ekimle mikemmel se-
kilde bUtUnlesmis olur.

Bir zoom hareketine oyuncu hareket halinde oldu-
gunda bagvurulabilir (Sekil 23.5).

Sekil 23.5
Oyuncunun
hareketi mer-
cegin zoom
hareketini
yOnlendirir. Bu,
gorintU boyu- 7
tunun bUyuU- §l 0
mesi ya da ki- Q)
c¢Ulmesi olabilir. I\': /

Cekim basladiginda, A sol profilden (yandan) gorUlr.
Birseyler aramaktadir. YUzUnU bize dogru cevirdiginde ge-
riye zoom yapilarak on plandaki nesne ¢cerceve icine al-
nir.

loom hareketi gbvde hareketiile de yénlendirilebilir.

Bir adam kameraya dogru yUrUmektedir. Dar agi ko-
numundaki zoom mercek onu yakin ¢cekimde goruntiler.
Adam yaklastik¢ca, hem geriye dogru zoom yapilir hem de
yakin ¢ekim korunur. Geriye dogru yapilan bu optik hare-
ket fiziksel bir kaymaya benzer, ancak sonug¢ farkhdr.

Bir diger uygulama ise zit yoénlerde harekettir. Yani
oyuncu kameraya dogru yururken, kamera da oyuncuya
dogru zoom yapar. Zoom oyuncuyla birlikte durur.
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Zoom ve g¢evrinmenin birlikte yapilmasi

Zoom, yatay ve dikey bir cevrinme ile birlikte kullanilabi-
lir. Ornegdin; bir baska oyuncuya dogru yirimekte olan bir
oyuncuyu kisa bir cevrinme ile izledigimizi dUusinelim. Ce-
kim ilk oyuncunun orta ¢cekimdeki gbérintUsu ile baslar ve
her iki oyuncunun zoom yapilarak elde edilen yakin ¢eki-
miyle biter.

Sekil 23.6'daki ornekte, hareket eden oyuncunun
katettigi mesafe ¢ok kisadir. Bu nedenle zoom, sadece
sahip oldugu odak uzakhdr arah@inin kigUk bir bolUMUNU
kullanir.

Sekil 23.6 Cevrinme sirasinda zoom yapilabilir. BOylece ¢ok yumusak bir
sonug elde edilir.

Yakin ¢cekimde kafanin dénUsu, ¢cevrinme ve zoom hao-
reketinin baslamasi icin uyarn olabilir.

Sekil 23.7'de oyuncu A, los aydinlatilmis ¢ok suslh bir
bahgcede bir kolonun arkasinda saklanmistir. Yakin ce-
kimde gorUlur. Sola bakmaktadrr. Cercevenin disindan bir
ses duyar ve basini o yone ¢evirir. Oyuncunun bu hareketi,
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kameranin sesin geldigi yere dogru c¢cevrinme ve zoom
yapmasi icin bir uyandir.

Sekil 23.7 YUrUyen ya da doénen bir oyuncunun hareketi kameranin gev-
rinme ve zoom'a baslamast igin bir uyari olur. Birinci oyuncu gergeveden
Glkarken ikinci oyuncu gergeveye girer.

Zoom ile birlestirilmis yavas yatay c¢evrinme hareketi,
kamera aks bolgesinin Uzerinde donerken, iki nokta ara-
sinda bahgenin icinden diz bir gezinme illuzyonu yaratmis-
tir.
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leri ve geri zoom ile yapilan yarm daire bicimindeki ya-
tay cevrinme, bir alani, binayl veya bir evin icini tarayan
genel bir gemberin olusumunu saglayacaktr. Bir bdlgeden
digerine yurimekte olan yalniz bir oyuncunun hareketi, bu
yatay ¢cevrinme-zoom teknigi ile kaplanabilir.

Onceki bélimde yatay cevriinme ve zoom hareketleri
kombinasyonunun kiviml bir yolu izledigi bir érnek veril-
misti. (Sekil 22.16) Michelangelo Antonioni Blow Up adl
filminde bu efekti ki fotografa bakan esas oyuncunun
oznel bakig agisi olarak kullanmisti. Kamera bir anhigina
resimlerden birini ¢cerceveler, daha sonra ikincisine cev-
rinme yapar, zoom yapar ve bu resme sabitlenir. Sonra bir
onceki resme ¢cevrinmeyle geri déner ve buna daha da
yaklasarak zoom yapar. Kamera bir kez daha ikinci resme
cevrindiginde zoom yeniden baslar ve ikinci resmin asiri
yakin plani cerceveyi kaplar. Mario Camus, ispanyol sar-
kici Raphael’in oynadigi Arjantin yapimi bir film olan Digan
Lo Que Digan'da ayni efekti sarkilardan birini (Cierro mis
Ojos) sahnelemek icin oyuncudan onun arkasindaki bes
aynadaki yansimalarina zoom yaparak kullanmisti.

Zoom efektleri kullanarak dikey c¢evrinme hareketleri

Dikey cevrinme ve genis acili geriye zoom, ¢cogu za-
man kurgulanan planlar i¢in kullanilir. Bir nehrin dalgala-
nan yuUzeyinin yakin ¢cekimi, yukan ¢evrinme ile onun Uze-
rinde uzanan képru ile bUtUnlestirilir.

Zoom yaparken kamera izleri

Sahnenin 6teki tarafina dogru bir mercekle duz bir giz-
gide ilerleyen kamera; oyuncular, zoom mercegdi ve ka-
mera tarafindan saglanan pek c¢ok hareket orneginin
kombinasyonunu olusturabilir. Sekil 23.8'de oldugu gibi.

Sahne bir savas alanindan olusmaktadir-dogal ¢ukur-
larla dolu ve tel érgUlerle gevrili dalgalanan bir arazi. As-
kerler sagdan sola dogru ilerlemektedirler. El bombalan ve
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Sekil 23.8 llerleyen ve geriye kayan bir zoom hareketi, bir oyuncunun
dalgalanan hareketini kapsayan diz bir hareketle birlesir. Boylece U¢
cesit hareket drnegi birlegmis olur.

mermi kovanlari onlarin arasinda patlamaktadir ve yarali-
lar agirdir. Komutan onlan kiskirtir ve kamera solda hep
aynli seviyede sabit bir oranda ilerlemektedir. Sahne uzun
cekimlere bolinmUstUr.

llerleme srrasinda kamera, komutani orta yakin bir ce-
kime geftirecek sekilde zoom yapar. Kamera onun Uze-
rinde bir sure kalr, daha sonra savas alanini kapsayan
uzun ¢ekime geri zoom yapar. Uzun ¢ekim (zoom alanin-
daki en genis agl) bu sefer biraz daha uzun sire devam
eder ve yeniden komutana zoom yapar, bu olay birkag
kez devam eder.

Kamera ve adamlar, patlamalarin, kosan adamlarin,
dusen ve birbirlerine kosan insanlarin  arasindan  surekli
olarak sola dogru hareket eder. Hareketin U¢ kesin érnedi
burada goérilebili: dUz, yatay kamera hareketi; askerler
icin dalgalanan bir yol; hareket eden kameradan yakla-
san ve uzaklasan bir zoom..



Bu kombinasyon Stanley Kubrick tarafindan Paths of
Glory adli filmde basariyla kullanilmigti.

Zoom yaparken ilerleyen ve saga-sola ¢evrinme yapan
bir kamera engelsiz bir hareket yanilsamasi yaratrr. llerleme
ve cevrinme, zoom hareketini maskeler ve zoom yeterince
yavas yapilirsa onu géronmez kilabilir.

Eger ikisinin de hareketleri karsit ydnde olursa ilerleme
ve zoom hareketlerinin kombinasyonu UrkUtocU bir gorsel
efekt ortaya cikarabilir. Eger kamera geriye ve zoom ileriye
giderse, ozellikle de bir koridorda, nesnelerin boyutlannda
ve mesafelerde garip bir garpiklik olusur.

Alfred Hitchcock Vertigo adl filminde James Stewart'in
kiisede c¢an kulesindeki merdivenlerden asagiya bakt-
ginda hissettigi ifadeyi tam olarak vermek icin bu efekti
kullanmust. Bir baska ¢arpiklik t0r0, o kadar keskin olmasa
da, U¢ acil bir grupta kamera son hizla geriye hareket
eder ve daha sonra oyunculara dogru meylederek zoom
yaparsa elde edilir. Doctor Zhivago'da David Lean bu
efekti sUvarilerin sahnesinde, donmus nehrin Uzerinde as-
kerlerle birlikte ilerleyen kamera sayesinde kullandi. Sekil
23.9 bahsedilen bu efektleri gostermektedir.

On plandaki engeller iginde zoom yapmak

Sekilsiz nesneler, bir sandalyenin arkali@r veya bir dizi
halka veya herhangi bir engel, bir zoom ¢ekiminin 6n pla-
nindan ¢ergevelenebilir. Zoom mercegdi genis aglya geti-
rildiginde arka plan ve 6n plan odak noktasinda olacaklar,
fakat arka plandaki tele-foto objelere dogru hareket etti-
ginde iclerindeki hareket sekilli odaklar olarak gérinen
renk lekelerine dénisene dek kademe kademe odak disi
olacak.

Objeler veya on plandaki objelerin kendi hareketleri,
tercihen tekrarci hareketleri olsa, ilging efektler elde edilir.
Sidney Furie'nin yonettigi The Ipcress File adh film bu se-
kilde tasvir edilen zoom hareketlerinin kullaniminin olanakli-
hgini ortaya koymustu.
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Sekil 23.9 Yatay gevrinme ve izleme sirasinda zoom yapma. Kamera
geriye giderken ileri zoom yapma. Optik ¢arpiklik elde edilir. Ozne ve
kamera ayni yonde hareket ederler ve zoom diyagonal sekilde yapilir.
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24
HAREKETLI SAHNELER

Hareketli sahneler olmaksizin film yapimciigr ginimuuz-
deki bUyUk ficari gelisimine ulasamazdi. Bu tUr sekanslarin
basarisi, film dilinin temel bir ilkesine dayanir. Aksiyon-karsi
aksiyon ve paralel film kurgusu.

Boylece bir sekans icinde gdsterilen aksiyon, seyirci igin
her zaman anlasilir oimaldir. Higcbir zaman gelisigizel du-
zenlenmemeli, saglam bir yapiya sahip olmalidir. Bu ne-
denle, hareketlerin iyice belirlenmesi ve aynntilara dikkat
edilmesi gerekir. OykUnin gelisimi, dért ayn tordeki olaylar
dizisine baghdir. Kovalamaca, fiziksel bir kavga ya da sa-
vas, bir mekanizmaya karsi yapilan savas ve kaza. Bunlarin
her biri zamana karsi dizenlenirse cok daha dramatik olur.

Kovalamaca gesitli formlarda olabilir. Filmin kahramani
OykUdeki k6t0 adam ya da kisiler tarafindan kovalanabilir.
Ana oyuncu ya karsi tarafin istedigi bir seye sahip olabilir
ya da kendisi o kisilerin siddetle arzu ettikleri bir 6dUl olabi-
lir. Bu durumlar tam tersine de duzenlenebilir. Filmin kah-
ramani kotuleri kovalayabilin. Her grup esit gucte gosterile-
bildigi gibi, biri digerine tercih edilerek guclU bir farklik
yaratilabilir.

Bu iki gruptan herhangi biri asla kurtulunmayacakmig
gibi gérinen bir duruma dustUklerinde, bu durumdan hig-
bir zaman rastlanti ya da sans eseri dedil, kendi gucleri ya
da zekalannin yardimiyla kurtulmaldrrlar. icine distUkleri
sorunu, kendi olanaklanyla mantiksal bir ydntemle ya da
mantiksal olarak elde edilebilecek bir 6genin yardimiyla
(insan ya da arag) c¢dzmelidirler. Kovalamaca kosarak
yapllabildigi gibi, bir hayvana (at, deve, fil) binilerek, bir
kara, bir deniz ya da bir hava araciyla ya da bu dort 6ge-
nin izin verdigi bicimlerde de yapilabilir.

Fiziksel savasin da c¢esitli turleri var. Taraflar elleriyle ya
da modern veya ilkel silahlarla savasabilirler. insan bir ca-
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navarla ya da bir aragla da savasabilir. Kavga bir gruba
sigrayabilir ve ¢cok gUrGItoIU bir kavgaya donUsebilir. BUyUk
gUcler anlasmazlik icine dustUklerinde buUyUk bir savas du-
zenlenebilir.

Yukandaki kategorilerin her biri icin tek bir kuraldan
sozedilebilir:

Savas, ¢carpismalar adim adim islenerek duzenlenmeli-
dir. Hareketli sahneler icindeki her durum 6nceden dikkat-
lice planlanmaldir. Olay dizisi (plot), higbir zaman olgun-
lastnimadan ya da ilgiyi kolayca yok edebilecek sekilde
aciklanmamaldir.

Onlem alinmazsa bir felakete yol acabilecek ya da bir
hata veya yanls bir hareket sonucu patlayabilecek bir
mekanizma perdede basaril sekilde defalarca islenmistir.
Tehlikeli bir maddenin bir yerden baska bir yere gotoril-
mesi srasinda olabilecek bir kazada s6zU edilen tirlerin
ikincisidir. UcUncU bir tir ise, alarm sistemini ¢alistracak
mekanizmalardr. Aynca, bir zaman sinrlamasi gérinen
tehlikeyi arttracak ve seyircinin ilgisini cogaltacaktir.

Perdede gosterilen kazalar gercek de olabilir dizmece
de. Bunlarda, genellikle yans arabalarn, motosiklet ya da
ucak gibi ¢ok hizli araglar kullanilr. Gergcek kazalar ve
ucurumdan asagiya dusen aracglar, olay aninda kamera-
man tarafindan filme alnir. Daha sonra, bunlar filmlerin
hareketli sahneleri ile birlestirilerek kullanilir. Bu tUr kazalar,
onceden planlanmadiklarn igin genellikle tek bir gcekimde
kaydedilirler ve bir anlamda da sans Uronudurler.

DuUzmece kazalar, birka¢c ¢ekime bolinebildiklerinden
daha sinematiktir. Boylece, olayin gesitli agillardan degisik
goruntulerini elde etme olanagl bulunur. Uzman akrobat-
lar, gorsel olarak mUkemmel kazalar hazirlayabilirler. An-
cak basit bir kamera hilesiyle de bir arag devrilebilir. Bir
yarns arabasi ya da bir denizmotoru hizla diyagonal bir hat
cizerek kameraya dogru gelmektedir, kamera onu ¢ev-
rinmeyle izler. Cergeve tamamen aracin goérintisu ile

134



doldugunda, kamera aniden cevrilerek yatnir. Burada
sanki arag devriliyormus gibi bir etki elde edilir. Bu is yapilir-
ken iki dGnemli nokta gézden kacirnimamaldir: Birincisi ¢cer-
cevede hi¢ bir zaman ufuk c¢izgisi gérilmemelidir, goru-
[Urse bu etki kaybolur. Eger ufuk cizgisi gorunmuiyorsa, se-
yirci bu ani ve hizli hareketin kameraya dedil araca ait
oldugunu kabullenecektir. ikincisi, kamera aracin hareket
yonine zit ydnde dikey ¢evrinmelidir. Bu, aracin yoninu
cercevenin yukansina dogru ani bir dikey harekete donUs-
tOrdr.

Standart formiiller

Asagida kisaca aciklanan kurallar yillarca hareketli
sahnelerde basaryla denenmistir.

Diyaloglar aksiyonu engeller. Seyirciye ne oldugu anla-
timamal, gosterilmelidir. Askerlerin kullandigi kisa ve 6z
emirler bu kuralin disindadir.

Aksiyonda kesinti yapmak amaciyla kullanilan diyalog-
lar seyirciye rahatlama olanad saglar. Kesintisiz aksiyon
kisa sirede duyguda bir doyuma neden olur. Bu durum,
oykide 6nemli noktalara aciklk getirmek amaciyla yapi-
lan s6zI0 aciklamalarnn yer aldigi bolumlerle tazelenmelidir.

Aksiyondaki kesinti fiziksel olmaldir. Bu savasan taraf-
lara, son ¢arpisma éncesi guglerini yeniden toplama im-
kani saglar. Yogun bir carpisma sonrasinda, savasan ta-
raflar giglerini yeniden kazanmak ve karsi tarafin gicint
olcmek icin aynlir. Sonra aniden birbirlerine saldinrar ve
kisa bir carpismadan sonra savas biter.

Savas sahneleri yavas yavas olusturulmaya baslanir ve
hizli olarak bitirilir.

Bir mekanizmma s6z konusu oldugunda, 6ncelikle bazi
engeller olusturulmalidir. Daha sonra, onu etkisiz duruma
getirmeye c¢alisacak kisiler tanitiimaldir. Kullanimasi gere-
ken bazi araclar gorsel olarak sunulmalidir, nasil kullanila-
caklan konusunda higcbir aciklama yapilmamaldir. Daha
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sonra, mekanizmayi etkisiz duruma getirecek plan, eylem
olarak gosteriimelidir. Durumun tam anlamiyla felakete do-
nisecedi anlarda meydana gelen c¢esitli engeller katilan-
larca &nlenir. Sonucgta, basan ya da basarisizlik, felaketi
onlemeye calisan grubun ¢cabasini taclandirr.

Komik amaglar disinda guvenilirlik hicbir zaman yok
ediimemelidir.

Bir kovalamacanin sonucu seyirci icin kolay tahmin
edilebilr olmamalidir. Kovalayanin da, kovalananin da
karsisina ¢cikan engellerin ¢esitliligi sonucu belirsiz kilmalidr.

ikili kovalamaca ise bir diger tUrdUr. Avel, kurbanini ko-
valarken, ayrica her ikisi onlarla ilgilenen bir grup tarafin-
dan kovalanir. Eger ilk iki, UcUncUnun varignin farkinda
degilse, kovalamacanin sonucu Uguncu kisinin davranigina
baghdr.

Eger iki grup 6ykUnUn kahramanini kovaliyorlarsa tehlike
iki kat artar. Karmasik binalar bu érnek icin mikemmel bir
ortam saglar. Acik alanlar etkiyi yok eder.

Bazi kavga sahneleri aksiyonu ikinci plana itecek bir
numaraya bagvurur. Cok garip bir ortam icinde gizlenmig
Ozel bir silah casus filmlerinde sikga kullanilir.

Hareketli sahnelerde ¢6zUm noktasi cok fazla geciktiril-
memelidir. Komik bir sahne gerilimi dustrmek icin kullanila-
bilir.

Oznel bakis agisi

Fiziksel catismalar, ¢esitli nesnel bakis agilarindan ya da
belirlenmis odak noktalardan sunulabilir. Nesnel bakis agi-
sindaki bir kamera, oyuncularin her birini ve olayin tUmuna,
onemli karakteri ve onun 6znel bakis acisini 6n plana ¢r-
karmadan izler. BUtGn olaylar disandan izlenir. Seyirci bir
izleyici olarak kalir, duygusal olarak katiimi arzu edilmez.

Ote yandan aksiyon, filmdeki ana oyunculann bakis
agislyla da sunulabilir. Vurgulanan oyuncunun konumun-
dan alinan bir dizi tepki ¢cekimi isin simni ortaya koyar. Uy-
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gulama, ana oyuncunun yakin ¢ekimleriyle izledigi aksiyo-
nun genel ¢cekimde sunulmasi yonindedir. Bu kisinin olaya
ilgisi, aktif ya da pasif olabilir.

Bir oyuncunun davranisi olayl uzaktan seyrediyorsa pa-
siftir, yaklasmadan da tepki gésterebilir. Boyle bir rol, Alfred
Hitchcock'un Rear Window (Arka Pencere) fiminde
James Stewart tarafindan  oynanmistir.  Seyirci,  karsi
apartmanda gecgen olaylarn bu oyuncunun bakis agisin-
dan izler.

Oyuncunun kendisi de olayin icine katiliyorsa akfiftir. Bu
tUr sahnelerde aksiyon kurulmaya baslanirken, ¢ekimlerin
paralel kurgusu, ana oyuncunun yakin ¢cekimleri ve cut-
away cekimleri ile rakibinin uzaktan alinan goérintilerini
birlestirir.

Eger her iki oyuncu fiziksel olarak kavga ediyorlarsa,
oyuncular her ikisinin de goérildogu (nesnel bakis agisi) bir
genel ¢cekimle gergevelenmelidir. Ayrildiklannda ise &znel
bakis noktalarina dénmek yerinde olur. Bdylece, gorsel
vurgu ana oyuncu Uzerinde toplanir. Bu oyuncu tepki ¢e-
kimlerinde ¢ok az 6n plana ¢ikar. Bu nedenle, bu ¢ekimler
ana oyuncuyu gorintu disinda birakacak kendi 6znel ba-
kis acilarindan sunulur. Ana oyuncu hi¢cbir zaman rakibinin
bakis acisindan goérblmemelidir.

Yogunlukla, ana oyuncunun bakis noktasina bagh kali-
nan bir 6znel yaklasim, seyircinin aksiyonu bu oyuncunun
gordigu gibi gbérmesine neden olur. Perdede aksiyon ve
karsi aksiyon cekimlerini izlemeye alsik oldugumuzdan,
olaylan belirlenen sabit bakis acilanndan izlemeye zorlan-
digimizin farkina varamayiz. Bu uygulama, sadece aksiyon
sahneleri icin uygun degil, diyalogun yogun oldugu bir
dramatik sahnenin de duygusal atmosferini gUglendir-
mekte kendi kosullan icinde iyi bir yaklasimdir. Ana oyuncu
biriyle konusurken bir isle de mesgul oluyorsa, bu 6znel
kamera yaklasimiyla gérsel olarak vurgulanabilir. Yonet-
men, bu yontemle konusma icinde gecmeyen duygulari
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da iletebilir. Boylece, sahne sinematik araclarla zenginles-
tirilir.

Bu uygulamanin en dnemli &zelligi, ana oyuncu bulun-
dugu yerden aynldiginda bile duygusal atmosferi koru-
maktr. Oznel bakis agisi konusunda daha dnceki tartis-
mamizda aksiyonu ana oyuncunun gozleri araciligiyla iz-
ledigimizi sdylemistik. Eger oyuncu sahnenin bir baska bo-
IUmUne gitmek zorundaysa, daha genis bir aclya kesme
yapllarak oyuncu i¢in hareket alani yaratimamalidir. Bu,
sahnenin atmosferini bozar. Ana oyuncu sahne icinde bir
baska yere hareket edecekse statik durumdayken yapilan
cerceve izlenmelidir. Duygusal atmosfer ancak boyle ko-
runabilir. Genel ¢cekim yapma imkani var diye genel ce-
kime donUs yapmaya kalkismayin. Oyle yaparsaniz goé-
rontumuoz artik 6znel dedil nesneldir ve 6znel ¢cekim uygu-
lamasi artik ortadan kalkmigtir.

Oznel bakis acisi, bir film setinde ya da bir mekan icinde
degisik yerlerde bulunan kUcUk gruplar icin kolaylkla
uyarlanabilir ve uygulanabilir. Simdi, bu konuda David
Lean'in The Bridge on the River Kwai (Kwai Képrusu) adl
filminden alinan bir 6rnedi inceleyelim. Filmin son makara-
sinda, tutuklu bir grup ingiliz askeri toplama kampindan
alnarak yeni bir yere goturGlmektedirler. Bir kdpriden ge-
ceceklerdir. K6priyU havaya ucurmayi planlayan bir grup,
Uc degisik yerden onlan izlerler. Sekil 24.1 oyuncularnn ve
kameralann durumunu géstermektedir.
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SHEARS 19_23

b

Sekil 24.1 Sahnenin farkl yerlerinde bulunan kigUk gruplar igin 6znel bakig

agisi uygulanabilir. The Bridge on the River Kwai'den bir érnek.

Cekim 17 Warden'in (Jack Hawkins) alt ag¢idan orta
cekimi, bir kayanin arkasindan saga, ¢cergeve-
nin disina bakmaktadrr. Sagda daha ileride
genc bir Thai'li kiz durmaktadir. Warden duor-
bUnUNG kaldinr ve ingiliz askerlerine dogru ba-
kar (92 kare).

Cekim 18 Perde dUrbunle bakildigini hissettiren yuvarlak
bir maske ile kararmistir. Képruyu yukarndan
goruriz. Mahkumlar képruye dogru gelmekte-
dir (189 kare).
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Cekim 19

Cekim 20

Cekim 21

Cekim 22

Cekim 23
Cekim 24

Cekim 25

Cekim 26

Cekim 27

Cekim 28

Shears (Wiliam Holden) ve Yay (M.B.
Chakrabandhu) kayalann arkasindadir. Orta
cekim. Ellerinde makineli tUfekler vardir ve cer-
cevenin disina saga bakarlar (57 kare).

Bu iki kisinin bakis agisindan kdéprinin uzak
cekimi. Mahkumlar képrunin ilkk ayagna ge-
lirler (141 kare).

Joyce (Geoffrey Horne)'un orta ¢ekimi. Bir
kayanin arkasina ¢émelmis sola dogru bakar.
Saga dogru hareket eder, kamera da onunla
birlikte ¢evrinir (130 kare).

Onun bakis acisindan kdpronin uzak ¢ekimi.
ingiliz askerleri k&pronin ortasina gelmislerdir
(164 kare).

Shears ve Yay'in yakin ¢cekimi. Cekim 19'daki
goéruntu ekseninin aynisi kullanilir (71 kare).

Bu cekim, 20'nin devamidr. ingiliz askerleri
k6pruyu doldurmuslardir (139 kare).

Cekim 17'deki gibi, Warden'in orta c¢ekimi.
Elinde dUrbUGnU vardir ancak onu kullanmaz,
cercevenin sagina dogru bakar (926 kare).

Yukandan k&pronin genel gorintist. Onde
agaglar vardr. ingiliz askerleri kdpriyl gec-
mektedirler, islikla Colonel Bogey'i ¢calarlar (99
kare).

Uzak cekim. Joyce &n planda ve arkasi bize
donUktur. Daha ileride kuru nehir yatad ve
kGpru gorulur. Mahkumlar hald képriyl gec-
mektedir (90 kare).

Joyce'un c¢ekim 21'deki gibi orta c¢ekimi.
Ayaga kalkar ve sola yUrur. Kamera onunla
birlikte ¢cevrinir (156 kare).
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Kullanilan teknik cok basittir. ilk yer yakin cekimde gos-
terilir. Bunu orada bulunan oyuncunun ne gérdugunu gos-
teren bir cekim izler. Bu ana olayin genel cekimidir. ikinci
ve UcUncuU yerler icin de sirayla ayni teknik uygulanir. Boy-
lece, ana aksiyon degisik acilardan perdede gosterilir.

Bu teknik, daha farkh uygulanabilir. Dedisik bakis acila-
nndan izlenen ana aksiyon aniden 6n plana c¢ikar. Ana
aksiyona daha da yaklasir ve onu kendi ilgi merkezine
baglanz. Bu yaklasim gérsel olarak bir sekans icinde kulla-
nilabilir. Ornek:

-Silahl bir adam ormanda saklanmaktadir. Yakin ge-

kimde gorUlUr.

-Genel ¢ekimde bir leoparn patika bir yolda yavasca

ilerledigi gorvlor. On plana yakin bir yerde kaziga

baglanmis bir keci vardir.

-Silahl ikinci adam. Bir agacin Ustinde saklanmistir. Biraz
asagidan yakin ¢gekimde gorulUr.

-Onun bakis acisindan yapilan genel cekimde leoparin
yaklastigi gorulUr. Kecgi sag alt kdsededir.

-Leoparnn yakin ¢ekimi. Kamera leoparin dizeyindedir.
Leopar yaklasir ve durur. lleriye bakar.

-Leoparnn bakis agisindan keginin genel goérintist go-
rOlUr. Patikanin ortasinda kaziga baghdr.

-Birinci avci yakin gekimde gorolUr, leopara bakmakta-
dr.

-Onun bakis acisindan yapilan genel gekimde, leoparin
patika boyunca keciye dogru yeniden yUrUmeye
basladigini goériroz.

-Yakin ¢ekimde ikinci avcl goérolir. Asaglya bakmakta-
dr.

-Onun Ust bakis agisindan, avina dogru yUrUyen leopar
gorulur.

-Orta ¢ekim. Leoparnn diUzeyinde. Leopar kameraya
dogru gelir ve durur.
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-Leoparin bakis agisindan kegi boy ¢ekiminde gorolUr.
-Leopar birden ileri kosarak sagdan ¢erceve disina ¢i-

kar.

-Karsi agl. Leopar soldan ¢cerceveye girer ve arka plan-
daki keciye dogru kosar.

-Yukarndan, ikinci avcinin bakis acisindan. Leopar avina
dogru atilir ve UstU calilarla kapl bir cukurun icine di-

ser.

Leoparin (6nce avcilann bakis acilarindan goérindr) se-
kans i¢cinde aralkklarla nasil vurgulandigina ve kendi ilgi
merkezi olan keciye nasil baglandigina dikkat edin. Bu
model, sekans icinde iki kez tekrarlanmigtir.

Oznel bakis acisinin gelisigizel degisimi ikinci bir uygu-
lama bicimidir. Tekrarlanarak diuzenli gelisen bir modele
bagh kalmak yerine (6nceki iki 6rnek), belirli bakis acilarin-
dan olayin duygusal gelisimi izlenir. David Lean'in “Doctor
Zhivago” filminden alinan sekansta, tUm sekans boyunca
dénUsumlU olarak U¢ 6znel bakis acisi kullaniimistir.

Cekim 1

Cekim 2
Cekim 3

Cekim 2
Cekim 4

Cekim 5

Yan yana diziimis sUvariler. Arkalan bize do-
nUktor. Onlerindeki bos sokaga bakmaktadir-
lar. Sokagin sonundaki késeden mizik sesleri
gelir.

Komutanin yakin ¢cekimi, saga bakmaktadir.
Onun bakis acgisindan bos sokak. Kisa bir an
sonra, buyUk bir kalabalgin sokadin kosesin-
den ¢cikmaya basladigr gérolir.

Subayin yakin ¢cekimi, hareketsizdir.

hivago evinin balkonuna cikar, bize dogru
yUrCr. Durur,

cercgevenin disina sola bakar.

Onun bakis acisindan, asagidaki kalabalgin
koseyi dondiginu ve sokagin diger ucuna
dogru ilerlediklerini goririz.
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Cekim 4
Cekim 5

Cekim 6

Cekim 2

Cekim 6

Cekim 7
Cekim 6
Cekim 7
Cekim 6

Cekim 7
Cekim 6

Cekim 4
Cekim 5

Cekim 4
Cekim 5

Zhivago'nun yakin ¢gekimi.

Onun bakis agisi. Kalabalk bandonun muozigi
esliginde ilerlerler.

Pasha, muUzisyenleri yoneterek bize dogru iler-
ler.

Subayin yakin c¢ekimi. “Kiliclan c¢ekin” diye
bagimr. Sola yapllan ¢evrinme ile atlannin Uze-
rinde kiiclanni ¢cekerek hazir durumda bekle-
yen askerleri goruriz.

Kalabalgin bagnda olan Pasha yaklasir ve
durur. Yakin cekimdedir. Sokagdin ilerisine sola
bakar.

Genel ¢ekim. SUvari birligi tUm sokagdi kapla-
yacak bicimde éne dogru ilerler.

Yakin gekimde Pasha. Arkasindaki muzik kesilir.
insanlar sinirli bir sekilde kenarlara cekilirler.
SUvarilerin genel c¢ekimi. Bize dogru yaklasir-
larken hizlanni da arttinrlar.

Pasha'nin yakin ¢ekimi. Arkasindaki insanlar
panik icindedir ve dagitmaya baglarlar.

Genel ¢cekim. SUvariler hizla yaklasmaktadirr.

Pasha'nin yakin ¢ekimi. insanlar kagismaktadir,
Pasha bir tarafa ifilir.

Zhivago'nun yakin ¢ekimi. Saskinlktan do-
nakalmistir.

Onun bakis acisindan, cevreye kacisan kala-
bal@i ve onlara saldiran stvarileri gériruz.

Zhivago'nun yakin ¢ekimi.
Saldin yukandan géralur.
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Sekil 24.2 Belirli bakis agilannin tekrarlanmasiyla elde edilen dizenli bir
modele bagh kalmak yerine, gelisigizel degisen bakis agilarinin kullanil-
maslyla olayin duygusal gelisimi izlenebilir.
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Burada, sekansin gelisimini saglamak ve duygusal ya-
kinhgimizi kazanabilmek amaciyla U¢ ana karakter kullo-
nilmistrr. ilk olarak subayin bakis acisindan kalabal@n kat-
liam &ncesi sokaga girisi gosterilmisti,. Daha sonra tam
karsi agida Zhivago sahnedeki yerini alir. Onun bakis acl-
sindan ¢cok genis bir perspektif elde edilmistir. Daha sonra
kalabal@in arasinda Pasha (taniyabildigimiz tek kisidir)
gOsterilmis, onun bakis acisindan da askerlerin vahsi saldir-
sinin baslangici verilmistir. Kalabalgin arasinda gerilim ar-
tarken, bu durum yeniden bakis agisina dénulerek genis
bir perspektifte sunulmustur.

Gorsel aksiyonu giiglendirmenin 5 yolu

Burada Uzerinde durulacak olan konu, hareketli sah-
nelerde gorsel gerilimi arttirmanin yollar olacaktir.

1 Statik ve hareketli kamera acilarinin birlikte kulla-
nimi, bir kovalama sahnesine ya da kosan bir grup insanin
bulundugu bir sahneye ¢ok gugli godrsel etkiler katabilir.
Nesnelerin yakin ¢cekimleri hareketli kamerayla yapilirken,
genel ¢ekimler sabit bir kamera konumundan gergeklesti-
rilir. Statik bir cekimi, izleme ¢ekimi takip eder ve bu formul
aksiyonda ara sira meydana gelen duraklamalarla birlikte
sUrekli olarak tekrarlanir. iste bir érnek:

-Yukandan, bir sokagin genel ¢ekimi. Hizla kosan bir gift,
cercevenin sol Ustinden sol altina dogru bir yay c¢ize-
rek gerceveden cikar.

-Kosan ciftin orta ¢ekimi. Kamera onlarla birlikte geriye
kayar.

-Genel ¢cekim. Sokagin ortasinda kugucuk goérinen bu
kisiler bize dogru kosarlar. Ciftin orta ¢ekimi. Kamera
yine onlarn éninden geriye dogru kayar. Ust acidan
boy cekimi. Cift bize dogru gelir ve 6n planda durur.
Cevrelerine bakarlar, ayrilarak degdisik yonlere dogru
kosarlar.
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Hareketli kamera ¢ekimleri bazen sarsintih olabilir (elde
tutulan kamera). Bunlar seyirciyi fazla rahatsiz etmemek
icin ¢ok kisa (5 saniyeden daha fazla olmamaldir) kulla-
nilmaldrr. Genellikle kovalama sahnesine heyecan katar-
lar.

2 Planlanmis yogun bir aksiyon, statik bir cekim icinde
heyecan verici olabilir. Kameranin é6ninde derinlemesine
yer alan pek ¢ok dizlem, kameradan uzaklasan ya da
kameraya yaklasan aksiyonlar icin kullanilabilir. Aksiyon bu
dUzlemler Uzerinde ayni anda ya da geliserek sahnelene-
bilir.

iste bir drnek: On planda solda, boy cekiminde diz
¢cOkmUs bir kizilderili gorGlor. Arka plandan sag taraftan
cerceveye giren atl, bir askere ok atar. Asker duser. At
yoluna devam ederek ¢ercevenin solundan c¢ikar. Sagdan
kosarak cerceveye giren ikinci asker, kiicini kizilderiliye
saplar. Kizilderili duser. Ayakta duran asker ile kamera ara-
sindan ath bir kizlderili cerceveye girer ve mizragini askere
saplar. Asker yere dUserken kizilderili cercevenin sagindan
cikar. On plandan, ¢ergevenin sagindan G¢incU bir asker
ile bir kizlderili yuvarlanarak iceriye girerler, yumruk yum-
ruga dovusmektedirler. Kizilderili bir an askerin Gzerine ¢ikar
ve bicagini defalarca askere saplar. BUtUn bu hareketler
yumusak bir sekilde birbiri pesi sira olusur. Arka plandan 6n
plana dogru gelisen aksiyon sahnenin ritminin dogsmesine
neden olur. S6z0 edilen sahne, Raoul Walsh'in They Died
With Their Boots On adli filminden aktanlmistir.

3  Bir saldinnin siddetini perdede daha iyi vurgulamak
icin aksiyon iki gekime bolunebilir. Bir yumruk ya da tekme
atma aksiyonunu daha siddetli gésterebiimek icin bu yon-
teme basvurulabilir. Hareketin birinci bdlimU orta ¢cekimde
son bolimu ise ayni goéruntu ekseninden yapilan yakin
cekimde goruntilenir. Boyle bir sahne ¢ekilirken, yumruk
atma iki kez kaydedilir. Daha sonra anlatildigr gibi kurgula-
nir. ikinci cekimde, statik kamera konumu kullanilabilir (bu
durumda oyuncu ¢ergevenin digina duser) ya da vurusun
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siddetiyle aci icinde yere dUsen kisiyle birlikte kamera ¢ev-
rinme yapabilir. Engele ¢arpan bir arag icin de ayni yon-
tem uygulanabilir.
-Bir kamyon avlunun tahta kapisina dogru hizla ilerler.
Aksiyon genel ¢cekimde gorUlir. Kamyon soldan saga
dogru hareket eder.

-Kapinin genel ¢ekimi. Kamyon cercevenin solundan
girer, kapiya hizla ¢carpar.

-Karsi acl. Genel ¢cekim. Avlunun icinden kapinin diger
tarafini gorurbz. Kamyon kirlan kapidan gecger ve hizla
gercevenin sagindan gikar.

Bilinen nedenlerden dolayl, bu aksiyonun kaydedilme-
sinde ayni anda U¢ kameranin kullaniimasi gerekir.

4 Savasan grup ile kamera arasinda stren bir aksi-
yon, ana olayin ara sira gortlmesine neden olur. Bu du-
rum, arkada sUrmekte olan ana aksiyona olan ilgiyi arttirir,
Eger savasan kisiler, bUyUk bir savasin taraflarindan olusan
bUyUk bir gruba aitlerse, hem ortadaki grubun 6nUnde
hareket eden hem de bu grup ile kamera arasinda gegen
diger savascilar da gosterebiliriz. (Eger dar agik bir mercek
kullanilirsa, 6n plandaki savascilar netsiz olabilir.) Bu kisiler
yUrUyerek gecebilecekleri gibi, at Uzerinde ya da bir arag
Uzerinde de olabilirler. Bunlann 6n planda fazla durma-
malar, yerlerini hemen baska gruplara birakarak cerceve
disina ¢ikmalar gerekir. Hareket sadece tek yéne olma-
mali, gecisler cercevenin her iki tarafina da yapilmaldir.

Eger kavga sadece iki kisi arasinda ise, kameranin
6nUnde onlan izleyenlerin hareketleri de gosterilebilirler. Bu
duzenleme insanlar yerine bir grup hayvan icinde yaplla-
bilir. Bu objelerce ana aksiyonun surekli kesintiye ugramasi
alt aci ile daha da guclendirilir. On plandaki aksiyon icin
insanlar ya da hayvanlarin yerine hareket eden bir arac
da kullanilabilir (6rneg@in hizla dénen bUyUk bir tekerlek).
On plana duzensiz bicimde statik nesneler yerlestirilebilir.
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Kamera, dévusen grubu izlemek icin ¢evrinme ya da
kayma yaparken, bu nesneler de cercevenin 6ninden
geger.

5 BUyUk savas sahnelerinde, aksiyonun ¢ok siddetli
oldugu kalabalik sahneler ile kahramanin ya da kahra-
manlarnn ¢arpisma sahneleri dontsumlu verilmelidir. Aksi-
yonun sunumu icin bas vurulan genisleyen-daralan gérin-
tuleme modeli, seyirciyi genelden &zele ya da tam tersi bir
degisim icine sokar. Bu yontemle, ana karakterler genel
manzarayla bUtinlesir ve bitun ile olan bu iliski daha
gUclU bir kimlik kazandirma duygusu olarak degerlendirile-
bilr. Hem bu kalabalik sahneler, hem de kahramanlarn
vurgulandigi sahneler, olayin temel amacin saptiracak
sekilde gelisigizel dUzenlenmemelidir.

KUcUk yan oykUler gelistirimeli. Boylece, kendi icinde iyi
dUzenlenmis bu sekanslar 6ykiGnun de gelisimini saglar.

Gorsel doruga ulasma

Kisa bir sure sonra siddet dolu bir son ile bitecek tUm ak-
siyonlar, seyircinin de bu olasiigl sezinledigi durumlarda
ardi ardina siralanan kisa ¢cekimlerle hizla sonuca dogru
gotUrilebilir. Cekimler iki sekilde duzenlenebilir: 1. Cekimler,
felaket oncesi gelisigizel kisaltlabilir, 2. Cekimler doruk
noktaya dogru dizenli sekilde gittikce kisaltilabilir.

Burada, birkag 6ykU cizgisi felaket dncesi tepkileri gos-
terebilmek amaciyla paralel kurgulanabilir. DUzensiz olarak
kisalan sahneler icin Robert Aldrich'in Four For Texas adli
filminden bir érnek verelim:

Cekim 102 COrta ¢ekim. Frank Sinatra, at arabasinin strocu
yerinde oturmaktadir. YU0zUO kameraya doénUk-
tUr, var gucuyle dizginleri cekerken sad ayao-
giyla da fren pedalina basmaktadir (21 kare).

Cekim 103 Fren pedalina basan ayagin yakin gekimi (22
kare).
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Cekim 104

Cekim 105

Cekim 106

Cekim 107

Cekim 108

Cekim 109

Cekim 110

Cekim 111

Cekim 112
Cekim 113

Cekim 114

At arabasinin tekerledini sikishran frenin yakin
cekimi (32 kare).

Kamera, en éndeki iki ah yakin cekimde cer-
ceveleyecek sekilde arabanin 6ninde geriye
kayar. Atlann arasndan sOrGcU  yerindeki
Sinatra gorulur (32 kare).

Sinatra’nin ellerinin orta ¢ekimi. Dizginleri ge-
riye dogru kuvvetlice cekmektedir (31 kare).

Yandan en ondeki iki atin basi. Kamera, atlan
orta c¢cekimde cerceveler ve onlarla birlikte
sola dogru kayar (36 kare).

Alt agidan sola dogru kosan atlann ayaklan ve
c¢ikardiklan tozlar. Kamera atlann ayaklanni izler
(46 kare).

Ust aci. Kamera duragandir. Genel cekimde
goérunen at arabasi, diyagonal bir yol cizerek
cercevenin soluna dogru yaklasr (33 kare).

At arabasinin igi. Orta ¢ekim. Cercevenin sol
tarafinda goérilen Dean Martin déner ve pen-
cerenin ortasina yakin bir yerde bulunan bir
kolu yakalar. Oli sisman adam saga yuvarlanir
(35 kare).

iceriden pencerenin yan cekimi. Hzla akip
giden goruntuler (10 kare).

OlmUs sisman adamin yakin cekimi (12 kare).
Dean Martin'in yakin ¢ekimi. Kolu sikica kav-
rar. Araba sola dogru yatmaya bagslar. Araba-

nin tabani yUkselerek tOm ekrani kaplar (14
kare).

Cekim 102'deki gibi Sinatra'nin yakin ¢ekimi.
Araba saga dogru devrilirken Sinatra ile birlikte
cerceveden ckar (10 kare).
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Cekim 115 Genel ¢ekim. At arabasi kameranin éninde
ters déner. SUrGcU havaya savrulur ve kame-
ranin énune duser. Bir toz bulutu yukselir ve
tUm cerceveyi kaplar. Tozlar dagilmaya bas-
larken, oyuncularn ismi perdede gérlimeye
baslar. Cok uzak ¢cekim.

Sahnenin yapisi, ¢cekimlerin ¢cok dikkatlice duzenlendi-
gini ortaya koymaktadir. Once, strici dizginleri cekerken
ve frene basarken gorUlUr. Etkileri gézlenir. Araya sokulan
arabanin genel ¢cekiminde, araba virgja ulasana dek hi-
zinda bir azalima olmaz. Sonra arabanin i¢cindekilerin tep-
kileri izlenir. Son olarak da araba devriimeye baslar (Cekim
113-114). Son ¢cekim ise felaketi belgeler.

Cekimler olduk¢a kisadir ve ¢cogu bir saniyeden daha
azdir. Uzunluklan gelisigUzeldir: 29-22-32-32-21-36-46-33-35-
10-12-14-10 kare. Son dért ¢ekim cok kisadir ve doruga
ulasmadan 6énce tempoyu hizlandinrlar. Bu doért ¢cekimin
sUresi, onceki gcekimlerin yaklasik yarsi kadardir.

Alfred Hitchcock'un The Birds filminden bir 6érnek, diger
bir olasiigi sergiler: Goérsel doruga ulasirken gittikge kisalan
cekimler kullanmak.

Cekim 29 Melanie'nin bakis agisindan park yerinin genel
cekimi. On planda bir araba alev alev yan-
maktadir. Arkasindaki araba da alev alr ve
infilak eder. Arka planda baz kisiler yangini
sondurmek icin kosusturmaktadir. Sagdaki U-
¢UncU araba da infilak eder. Sahneyi yogun
bir duman kaplar (73 kare).

Cekim 30 Kafenin penceresindeki Melani'nin yakin ¢e-
kimi. Sol profilden gorintUlenir ve asagiya ba-
kar. Arkasindaki iki adam sag yukariya bakarlar
(20 kare).

Cekim 31 Benzin istasyonuna dogru akip giden benzinin
yakin ¢cekimi. Alevler sokagin ortasinda akan
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benzinin Uzerinde sagdan sola dogru ilerler (18
kare).

Cekim 32 Cekim 30'daki gibi Melanie’'nin yakin ¢ekimi.
Tepkide bulunur (16 kare).

Cekim 33 Cekim 31'deki gibi alevlerin yakin ¢cekimi. Ka-
mera ilerleyen alevlerle birlikte c¢evrinir (14
kare).

Cekim 34 Cekim 30'daki gibi Melanie'nin yakin ¢ekimi.
Simdi saga bakmaktadir ve yUzinde korku
vardrr (12 kare).

Cekim 35 Benzin istasyonunun genel ¢cekimi. Alevler ben-
zin tanklanna dogdru ilerlemektedir. Bir polis
yaral benzinci ve Mitch sola dogru kacarlar
(10 kare).

Cekim 36 Melanie'nin ¢cekim 30'daki gibi yakin ¢cekimi,
saga bakmaktadrr (8 kare).

Cekim 37 Cekim 35'teki gibi benzin istasyonunun genel
cekimi. Benzin tanklan korkung¢ bir guriltyle
infilak eder. Alevler binalardan daha yUksege
clkar (34 kare).

Kurgucu George Tomasini, dUzenli olarak iki kare ¢ikar-
tarak, patlama anina kadar gittikce yUkselen bir gerilim
yaratmistir. Kurgucu sadece U¢ ¢ekim kullanmis, bunlarn da
paralel kurgulamistir. Yedi gekimle de filmin temposunu
hiziandirmistir. Cekimlerin her biri bir saniyeden daha kisa-
dir: 20-18-16-14-10-8 kare. Sol ¢ekim, saniyenin Ucgte biri
kadardrr. Burada, éznel bakis acisinin nasil kullanildigina da
dikkat edin. Melanie, ana karakterdir ve onun gbdzlerinden
bu siddetli sahneye tanik olunur.

Temponun gittikge artan ivmesi, seyircide bir gerilime
neden olmakta ve bu gerilim patlama ile duosmektedir.
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Doruktaki olayi birkag ¢gekime bélmek

Seyircinin sonunu tahmin edebildigi sUrprizsiz doruk
olaylarinda felaket, baslangicindan sonuna dek ayrnintili bir
sekilde gosterilebilir. Burada, olaylan kiskirtan ve sonucla-
nndan aci duyan oyuncularin tepkileri ara kesmelerle ve-
rilebilir. Siddetin yer aldigi en heyecanl ¢cekimler, en azin-
dan ikiye bélunmelidir. Eger bu yikkim yavas ve ¢cok guclu
ise, olay mutlaka birka¢ ¢cekime bdlunmelidir. Bu konuda
verilen  ornek, Michael  McCarthy'nin  Operation
Amsterdam adli filminden aktarlmistir.

Cekim 1 Boy ¢ekim Peter Finch bir kalip dinamit firlatir.
Eva Bartok, hemen onun arkasinda ayakta
durmaktadrr.

Cekim 2 Dinamit sokagdr kapatan bir kamyonun altina
girer. Yakin ¢cekim.

Cekim 1 Eva Bartok ve Peter Finch geriye donerler, ko-
sarak bir dUkkana girerler. Boy ¢cekim.

Cekim 2 Kamyonun altinin yakin ¢ekimi. Bir asker siru-
nerek kamyonun altina girer ve dinamitleri al-
mak igin elini uzatr.

Cekim 3 Orta ¢cekim. Peter ve Eva cercevenin sagindan
girerler. DUkkanin igcindedirler.

Cekim 4 Boy ¢cekimi. Kamyon siddetle infilak eder.

Cekim 5 Uzak cekim. Bir dnceki ¢cekimin ayni goérintu
ekseninden. Yogun bir duman gdkyuzune yUk-
selir.

Cekim 3 Adam ve kiz birbirlerine sarilirlar.

Cekim 5 Kamyonun parcalar yere dismeye baslar.

Cekim 3 Adam ve kiz birbirlerine sikica sarlmiglardrr,
kamera onlara dogru kayar ve yakin ¢cekimde
durur.
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Yonetmen bu heyecan dolu olayl U¢ ayn ¢cekime bol-
mekte tereddit etmemisti. Kamyonun patlamasi ile dUk-
kanin icindeki ciftin aksiyonu paralel kurgulanarak dinamik
bir sonu¢ yaratimistir. Merak duygusu yaratmadaki ince
dusinceye de dikkat edin: Peter ve Eva olay yerinden
ayrir aynlmaz, patlama éncesi dinamiti almaya ¢alisan bir
asker gosterilir.

Belki bir amatér ydnetmen bu énemli sahneyi bélmede
tereddut edebilir. Ara vermeden olayin kendisini goster-
meye c¢alisarak seyircinin bu olaydan alacad zevki ve
dinamizmi kisitlar.

ikiye bdlonen bir olay zamani uzatabilir bdylece gdste-
risli bir aksiyonu izlemenin gorsel zevki seyirci igin ikiye kat-
lanabilir.

Bu konuda David Lean'in The Bridge on the River Kwai
filminden k6prinun havaya uguruldugu final sahnesi érnek
olarak secilmistir.

Cekim 133 Yukarndan. Lokomotif sagdan ¢erceveye girer
ve ileride arka planda goérilen képruye dogru
yol alir (2 saniye 11 kare).

Cekim 134 Alttan Nicholson'un (Alec Guinness) yakin ¢ce-
kimi. Bize dogru birkag adm atar. Cok agr
yarahdir. Basini yukar kaldinr ve asagiya duse-
rek cerceveden cikar (3 saniye 6 kare).

Cekim 135 Orta ¢ekim. Nicholson'un gbvdesi soldan ger-
ceveye girer ve patlatici mekanizmanin kolu
Uzerine dUser (26 kare).

Cekim 136 Uzak cekim. On planda Shears, Saito, Joyce
ve Nicholson'un cesetleri vardir. Arkada ise
kopru. Tren kdprunun sag tarafinda ilerlemek-
tedir. Képrunin ik ayaginda bUyUk bir pat-
lama olur ve kdprunun ortasi coker. Tren, yikin-
tinin kenarna ulasana dek ilerler (4 saniye 4
kare).
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Cekim 137

Cekim 138

Cekim 139

Cekim 140

Cekim 141

Cekim 142

Cekim 143

Cekim 144

Cekim 145

Warden ve Thai'li kizlar grubunun orta ¢ekimi.
Kizlann bazilan ayaktadir. Hepsi asagiya saga
bakarlar. Sonra ayaga kalkarlar (2 saniye 9
kare).

Yay ve Shears'in bulunduklan yerden, nehir
tarafindan kdéprinin uzak gekimi. Lokomotif ve
birka¢ vagon nehre ugar (5 saniye 11 kare).
Warden ve yanindaki grubun orta gekimi. Ce-
kim 137'deki gibi. Koltuk degnegine dayanarak
ayaga kalkar. Asagiya saga bakmaktadirlar (1
saniye 11 kare).

Uzak cekim. Bir dnceki cekimdeki grubun bakis
agisindan trenin bazi vagonlannin nehre bat-
hgr gorulUr (3 saniye 5 kare).

Cekim 138'deki gibi alt ¢cekim. Trenin son iki
vagonu nehre duser. Koéprinin ikinci aya-
ginda da patlama olur ve kdépri tamamen yi-
kilir (3 saniye 10 kare).

Atesleyici kutunun yaninda yatan
Nicholson’un orta ¢ekimi. Kompozisyon, ¢ekim
135'teki gibidir (4 saniye 7 kare).

Cekim 136'daki bakis agisi. Képrinin son par-
¢alan da nehre duser (7 saniye 20 kare).

Clipton'un (James Donald) orta ¢ekimi. Cer-
cevenin disina sola bakmaktadr. O yodne
dogru yUrUr ve kamera onunla birlikte ugurum
kenarnna gelene dek cevrinme yapar. Clipton
durur ve “Delilik!” der (4 saniye 7 kare).

Ust aci. Suyun kenarnnda kumsalda yatan dért
ceset: Nicholson, Saito, Joyce ve Shears (3 sa-
niye 1 kare).
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Cekim 146 Kameranin éninde duran Warden'in orta ge-
kimi. Cercevenin digina saga bakar ve sonra
arka plandaki Thai'li kizlara dénerek: “Bunu
mutlaka yapmalydim. Mutlaka...” "Onlar ya-
sayabilirdi” der. Bize dogru dbner ve yine saga
bakar (16 saniye 18 kare).

Cekim 147 Cekim 140'daki bakis acgisi. Yukandan patla-
manin sonucu, Warden'in bakis acisindan
gorulir (3 saniye 14 kare).

Képronun patlamasi ¢ ayn agidan ¢ekilmistir. Kopro-
nUn yikilmasinin baslangicindan sonuna dek bu ¢ekimlerin
her biri sadece ikiser kez kullaniimistir. Képronin tamamen
yikilmasi 28 saniye sUrmesine karsin (kullanlan é parga),
136. cekimden 147. ¢cekime kadar perdede 60 saniye 6
karelik film gosteriimistir. Olay, Warden ve yanindaki Thai'li
kizlar ile nehrin diger tarafindaki doktor Clipton'un tepkileri
gosterilerek uzatiimistir. Olayin bu sekilde ele alinmasi daha
zengin bir sunumun yaratimasina neden olmustur.

Hareketli sahnelerde yavas ve hizli cekim kullanmak

Sessiz sinema ¢aginda kameranin normal hizinin altinda
¢alsmasi, kovalamaca ya da hareketli sahnelere daha
dinamik bir etki kazandirmistir. Bu bulus, bugin icin de ge-
cerlidir. Normal ¢cekim hizi saniyede 24 karedir. Hareketli bir
nesne, saniyede 16 karede c¢ekilir. Normal hizda da goste-
rilirse, cekimi yapillan nesnenin gérinUsteki hizi artacaktir.

Hareketli bir sahnenin ¢ekimi srasinda bu yéontem kulla-
nilirsa, érneg@in deniz motorlan, arabalar, athinsanlar, kosan
kalabaliklar igin, daha dinamik bir géronim elde edilir. Bu
hilenin kullanimi sirasinda ¢ok dikkatli oimak gerekmektedir
ve sk sk kullanimamaldr. CinkU hareketlerdeki sarsintilar
komik de olabilir.

Eger bu teknik komik amaglar igin kullanlacaksa, sani-
yede yaklask 8 kare cekmeye &zen gobstermek gerekir.
Nesnenin hareketi ¢cok artacaktrr.
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Yavaslatimis hareket ise, hareketi giglendirmek igin
kullanilir. YGksek bir yerden denize atayan bir dalgig, 6nU-
muUzden asagiya yere dogru dusen bir nesne, yavaslatimis
hareketle (slow motion) goérintilendiginde, harekette
normal hizda asla gérilemeyecek bir zerafet (suya dalma
ya da pargalanma sirasinda) elde edilir. YUksek bir kaya-
Iiktan atlayan bir kisi, denize disen bir ara¢ ya da bUyUk
tahribatlara neden olan bir patlama gibi doruk sahneler,
yUksek hizda gérintilenmeli, saniyede 24 kare hizda da
gosterilmelidir. Boylece sahnenin énemi ve gucU daha da
artacaktir .

Sinemada 6lim sahneleri de yavas hareketlerle géron-
tulenmektedir. Akira Kurosawa Seven Samurai (Yedi Samu-
ray) adl fimi ile bu uygulamayr baslatmis. Ornedin Sam
Peckinpah'in The Wild Bunch adl filminde yaptidi gibi cok
ilgingc ve rahatsiz edici etkiler yaratiimistir. Bu filmde, cok
cilgin ve siddetli bir silahl ¢atismada élimler yavaslatiimig
hareketle gdsterilmistir.

Net izleme teknigi

Kamera kaydrma ya da cevrinme yaparken ya da
oyuncular kameraya yaklasrken ya da uzaklasirken, ka-
meranin izledigi ilgi noktasinin yeri strekli degisir. Bu da
nesnenin net gortlebilmesi icin izleme srasinda netliginin
ayarlanmasini gerektirir. Bu iki yolla yapilabilir:

Elle ya da otomatik olarak. ik yéntemde, kameranin
yaninda duran bir asistan istenilen sekilde netligi ayarlar.
Ancak, netlik hem mekanik hem de uzaktan kontrol cihaz
yardimiyla da uzaktan kontrol edilebilir.

Netligin surekli ayarlanmasini gerektiren dért temel du-
rum vardir.

1. Kamera dekor iginde hareket ederken, hem duragan
hem de hareketli nesneleri cekebilir. Komera nesneye ka-
yarak yaklasabilir ya da uzaklasabilir ya da sabit bir uzaklik-
tan nesneyi cergeveleyerek onunla birlikte hareket edebi-
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ir. 2. Cekim srasinda nesneler yaklasip uzaklasirken ka-
mera sabit kalr. 3. Kamera sabittir, ancak ¢ekim sirasinda
degisik uzaklktaki nesneler arasinda yatay ya da dikey
cevrinme yapabilir. Ya da her ikisini birlikte yapabilir. 4.
Duragan kamera, sahne icinde hareketsiz kalan iki ya da
daha fazla nesneyi netlik degistirerek goéruntuler. Seticinde
stOdyo tabani Uzerinde, dnceden belirlenmis konumlar icin
dogru uzakhgr ayarlamada netlik asistanina yardimci ola-
cak gérsel referanslar olusturulmaldir. Ozellikle kaydrma-
nin baslangi¢c ve sonu ile aradaki bazi belirli noktalann
uzaklklan belirlenmelidir. Bu isaretler, tebesirle ya da
bantla yapilabilir. Kamera geriye kayarken oyuncu ya da
oyuncularn kameraya olan uzakliklannin  korunmasinda
gucluklerle karsilasiiyorsa, T seklindeki bir tahta kameranin
Uzerinde bulundugu kaydirma arabasinin énine takilr. Bu
arag, oyunculann her zaman istenilen uzaklikta tutulabil-
meleri ve net gérinebilmeleri igin gereklidir.

Baz cekimlerde, netlik kasith olarak arka planda olabilir,
sonra yeniden 6n plana kaydinlabilir. Bu yéntemle yapilan
netlik degisimiile pek ¢ok dramatik etki yaratiabilir.
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25
KAMERADA KURGULAMA

Cagdas film yapimcilan eski tiyatro sahnesi 6nU, yani
tek kamera konumundan yapilan gérintileme tekniginin
terk edilmesi sonucu unutulan uzun ana ¢ekimleri, kame-
rada ya da bir baska deyisle film karesinde kurgulama
teknigine sahip konuma getirdiler. Bu yaklasim, etkisine
ulasabilmek icin gorsel kesmelere dedil, kameranin ve ko-
nunun hareketine givenmektedir. Bu teknikle ilgili dene-
meler olduk¢a fazladr. Hatta bu denemeler o derece
asinya varmistir ki, Alfred Hitchcock Rope adli uzun metraijl
filmini sadece on ¢ekim kullanarak gergeklestirmistir.

Cekim o6ncesi planlama ¢cok 6nemlidir

Kamerada kurgulama teknigine uygun olarak yapila-
cak c¢ekimler gelisiguzel ya da anlk esinlenmelere dayal
olarak yapilmamalidir. Bu tUr ¢cekimler, kamera ile oyuncu
hareketinin uyumunun saglanmasi icin dikkatli bir 6n ¢ca-
ismayi gerektirir. Bu ¢alisma kamera ekibi ile oyuncularnn
birlikte basarmasi gereken bir koreografi ¢alsmasi olarak
da tanimlanabilir. Uyum tam olarak saglandiginda sonug
da ona goére guzel olmaktadir. Kesintisiz bir gorintt akisi,
izleyicilerin teknigi hissetmemeleri ve oyuncularin rollerini
daha iyi 6zimsemeleri, sahnenin tiyatrodaki gibi kesintisiz
oynanmasl sonucunu dogurur.

Ancak &zellikle sinirh bUtgeli yapimlar géz 6nUne alindi-
ginda bu tur cekimlerde yapilan hatalar cok pahaliya mal
olabilir. Yinelenen g¢ekimlerde harcanan film miktan ol-
dukca buyuk boyutlara ulasir. Bu nedenle ¢ekim once-
sinde yogun provalar gerekli oimaktadir. Buna ragmen bir
hata yapllirsa, akillh bir ydbnetmen o noktada ana ¢ekime
yeniden baglanmaya olanak saglayacak bir cut-away
c¢ekim ile sorunu ¢ozebilir.

lyi hazirlanmis bir oyuncu kadrosu ve kamera ekibi ile bir
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sahnenin ¢cekim hizi, ayni sahnenin boélumlere ayirma tek-
nigi ile birgok ¢cekimde gérintilenme ¢cabasina gére daha
etkilidir. Yayina hazrlanmak icin sinirh zamana sahip
televizyon dizileri bu teknikten hatin sayilir dlcide yarar
saglamislardir. Bununla birlikte en iyi ydntem, bilinen fiziksel
kurgulama yéntemi ile gbérintU karesinde kurgulama (uzun
ve kesintisiz cekime dayal) tekniginin uyumlu bir sekilde
birlkte kullanimasidir. Boylece, her iki kurgulama teknigin-
den en Ust diUzeyde fayda saglanmis olur. Her iki teknigin
de 6zUnde birtakim sinirlamalar vardir. GorintU dilini ger-
cekten iyi bilen bir ydnetmen, istedigini en iyi sekilde anla-
tacak bicimde bu iki ydntemi birbirinin icine sindirerek bir-
likte kullanmayi becerir.

GoruntU karesi ici kurgulamada Uzerinde durmayi ge-
rekli kilan yedi temel teknik vardir:
Hareketler arasinda duraklama,
Alan degistirme,
Kameraya yaklasma ve kameradan uzaklasma,
Gbvde konumunu degistirme,
Cercevede bir oyuncunun yerini bir baska oyuncunun
almasi,
Cercevenin bolumleri arasinda yer dedistirme,
Sayisal karsitlklar.

N WN —

N O~

Hareketler arasinda duraklama yapmak

Oyuncu ya da kamera bir alandan digerine hareket
eder, orada biraz duraklar, sonra G¢UncU bir alana hare-
ket eder ve durur. Eger hareket surekli ise (duraklamalarla
kesintiye ugramamissa) ¢ekim boyunca meydana gelen
gorsel degisikliklerin sayisinin dnemli oimadigi, seyircinin de
bunlan degerlendirecek ve algillayacak zamani bulama-
digi bir izleme ¢ekimi elde edilir. Kullanilan her yeni kamera
ya da oyuncu konumu, goéruntide algllanacak kadar sa-
bit kalmal, bir sonraki alana hareket etmeden 6nce yete-
rince takdim edilmelidir.
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Alan degistirmek

Sinema salonunda perdenin konumu her zaman sabit-
tir. Uzerindeki gérintileri sanki bir acikliktan izleriz. Eger séz
konusu aciklik sabit kalrsa (sabit kamera), arka plan hep
ayni olacak ve hep sabit bir bakis noktasindan gérinecek-
tir.

Kamerada kurgulanan gekimlerde, bu durum bir tOr si-
nirhlik ifade eder ve kisa bir sUre sonra da sikkinti vermeye
baslar. Arka plan, oyuncularnin mekan icinde hareket ettigi
izlenimini verebilmek icin degdismelidir. Bunun saglanmasi
icin alan dedistirme;

1 Kameranin duragan kalmasiyla,

2 Kameranin gevrinmesiyle,

3 Kameranin kaymasiyla basarilir.
Ornek 1

Duragan kamera i¢in alanlar, arka plana dogru derin-
lemesine duzenlenmistir (Sekil 25.1). On plan alani, orta
alan, arka plan alani gibi.

Sekil 25.1 Sabit kameranin 6nin-
de derinlemesine U¢ aksiyon alani
duzenlenebilir.
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Ornek 2

Sekil 25.2'de de gosterildigi gibi, eger ¢cevrinme hareketi
kullanilirsa aksiyon alanlar arasindaki iliskiler degisebilir.

Sekil 25.2'de gorUlen yanm daireden az ¢cevrinmeler el-
verisli uygulamalar sunar. Birinci 6rnekte U¢ alan, kamera-
nin cevresinde ve kameraya esit uzakliklarda bir yarm ay
seklinde duzenlenmistir. BOylece ¢evrinme aninda hareket
eden nesnenin kameraya olan uvzakhdr sabit tutulmus olur.
ikinci, OcUncU ve dérdinct drneklerde, alanlardan iki ta-
nesinin kameraya uzakhgr esittir, ancak U¢cUncU alan di-
gerlerine gére kameraya daha yakin ya da daha uzaktir.

Besinci ve altinci érnekteki aksiyon alanlarnnin her birinin
kameraya uzakhdi farkhdir.

[ )

Sekil 25.2
Kamera gev-
rindiginde ak-
siyon alanlar
arasindaki
iliski de degi-
Sir.




Eger tamamen dairesel bir cevriinme hareketi isteni-
yorsa, aksiyon alanlan da dairesel bir cizgi Uzerine yerlesti-
rimelidir (Sekil 25.3).

Sekil 25.3 Cevrinen kameranin etrafinda gesitli aksiyon alanlarn yerlestiri-
lebilir.

Ornek 3

Bir alandan digerine kayan kameranin énindeki aksi-
yon alanlan duz bir hat boyunca yerlestirilmis olabilir. Veya
duzensiz bir dizilis de s6z konusu olabilir. DUz bir hat kullanil-
diginda U¢ durumdan s6z edilebilir (Sekil 25.4).
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Sekil 25.4 Harekelli kamera aksiyon alanlarn Uzerinde kayabildigi gibi,
yatay ya da ¢apraz bir hat boyunca paralel de hareket edebilir.

Birinci durumda, kamera U¢ alanin Uzerinden gecgerek
ileriye ya da geriye hareket edebilir. Bu érnekte gbsterilen
tOm alanlar, kameranin yaklasma ya da uzaklasma hare-
ketine bagl olarak ¢ekimin ya baslangici ya da sonu ola-
bilir.

ikinci ve 0OcUncO drneklerde, alanlar kameraya paralel
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olarak kameradan esit uzaklklarda yerlestiriimistir. Kame-
ranin hareket cizgisine bagh olarak alanlann U¢gen sek-
linde duzenlenmesi daha degisik bir goérsel sunum yarata-
bilir (Sekil 25.5).
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sekil 25.5 Ucgen seklinde dizenlenen aksiyon alanlar kameranin izieme
hareketiyle kaydedilir.

Bir oyuncu duragan kamera karsisinda derinlemesine
hareket ediyorsa bununla ilgili uygulamalar oldukca sinirli-
dir. Sekil 25.6A'da gosterildigi gibi, geometrik figlrler bu
teknige ¢ok uygundur. Ornegdin; oval, U¢cgen ve U sekiller.
Oyuncular U¢cgen bir hat Uzerinde kameraya dogru yakla-
sarak ya da ondan uzaklasarak hareket eder. Kamera
oyuncunun alanlar arasinda izledigi duz hareket gizgisine
diyagonal bir hareketle yaklasir ya da uvzaklasirsa, kamera-
oyuncu arasindaki mesafe degisir (Sekil 25.6).
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Sekil 25.6 Aksiyon alanlari
duz bir hat olusturacak bi-
gimde yerlestiriimistir. Ka-
mera gapraz bir hareketle
bu aksiyon alanlarina yak-
lasir ya da uzaklagir.

Aksiyon alanlar yUksekte de olabilir. Boylece, kamera
bu alanlarn géruntileyebilmek icin yukari-asagr ¢cevrinebi-
lecegdi gibi dikey yUkselebilir ya da yatay cevrinme ve
kayma yapabilir. Bir diger olasilik ise ¢cekim srasinda ka-
meranin hareketinin tersine donmesidir. Boylece alanlar-
dan biri ya da ikisi iki kez kullanilir.

Kameraya yaklasmak ve kameradan uzaklasmak

Derinlemesine hareket bu basit teknigin anahtandir.
Degisik uygulamalar, 6n plandan arka plana ya da tam
ters yonde hareket edilerek basarilir. Bu hareket;
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1 Duragan kamera ile,

2  Kameranin ¢gevrinmesi ile,

3 Kameranin kaymasi ile kaydedilir.

Aksiyon alanlan arka plana dogru diz bir hat seklinde
ya da kameraya diyagonal uzanabili. Ancak grubun
bUyUk ya da kiUgUk olmasina bakimaksizin, bu grubun
icinden bir kerede sadece bir oyuncu bir alandan digerine
hareket edebilir. Bu, énemli bir noktadir. Diger oyuncular
kendi yerlerinde kalrlar. Bdylece alan dedistirmeler, anlati-
mi ve yakalanmasi kolay ve izleyici i¢in de izZlienmesi yo-
rucu olmadan gergeklestiriimis hareketler olurlar.

Sekil 25.6A Tek bir
oyuncu arka plana
giderek ve kameraya
dogru yaklasarak de-
rinlemesine hareket
eder. Oyuncu U sek-
linde bir yol izlemigtir.

Ornek 4

Duragan kamera konumlan derinlemesine hareket uy-
gulamalan igin genis olanaklar saglar. Birgok goérsel do-
zenleme sdz konusudur.

iste iki oyunculu basit drneklerden bazilar:
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Her iki oyuncu da, A ve B, én plandadrr. B arka plana
hareket eder. A, 6n planda kalr (Sekil 25.7).

Sekil 25.7 Derinlemesine hareket: Her iki oyuncu da 6n plandadir. B arka
plana hareket eder.

Her iki oyuncu da 6n plandadir. B arka plana hareket
eder ve bir sure sonra 6n plana geri doner (Sekil 25.8).

$ekil 25.8 Her iki oyuncu da 6n plandadir. B arka plana gider geri déner.
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Her iki oyuncu da 6n plandadrr. B, arka plana hareket
eder. Sonra A ona katilir (Sekil 25.9).

Sekil 25.9 Her iki oyuncu da 6n plandadrr. Biri arka plana gider, digeri de
onu izler.

Her iki oyuncu da 6n plandadir. B, arka plana hareket
eder, bir sure orada kalir, sonra 6n plana geri déner. Bu
kez B 6n planda kalirken, A arka plana gider. Sonra A én
plana geri doner (Sekil 25.10).

< FE 1 E=E2
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Sekil 25.10 Her iki oyuncu da 6n plandadir. Her ikisi de sira ile arka plana
gider, sonra geri donerler.
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Ornek 5

Kamera ¢evrinme hareketiyle bulundugu noktaya te-
get gecen bir hat Uzerindeki iki aksiyon alanini kolayca
birlestirebilir. Kameraya yakin oyuncu arka plana dogru
giderken kamera da onu cevrinmeyle izler. Hareket ayni
cekim icinde tersine de olabilir. Oyuncu 6n plana déner.
Bu durumda, kamera bir de ters yone ¢evrinir.

Ornek 6

Hareketli bir oyuncuyla birlikte ileri ya da geri kayan bir
kamera ¢ok sayida gorsel dizenlemeye olanak saglar. Iste
baz 6rnekler:

(N

|

Sekil 25.11 Kamera g¢evrinmeyle bulundugu yere teget gecen bir hat
Uzerinde bulunan iki aksiyon alanini birlestirir.

Hareketsiz oyuncu, kamera ile arka plandaki diger
oyuncu arasina yerlestiriimistir. Arka plandaki oyuncu yari
yolda duran oyuncuya dogdru ilerlerken kamera da onlara
dogru kayarak yaklasir (Sekil 25.12).
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sekil 25.12 Hareketsiz oyuncu, Sekil 25.13 Hareketli oyuncu,
kamera ile arka plandaki diger kamera ile arka plandaki oyun-
oyuncu arasina yerlestiriimistir. cu arasina yerlestiriimistir. Ka-
Arka plandaki  oyuncu diger mera hareketli oyuncu ile bir-
oyuncuya yaklasrken kamera likte arka plandaki hareketsiz
da onlara dogru yaklasir. oyuncuya yaklagir.

Hareketli oyuncu, kamera ile arka plandaki hareketsiz
oyuncu arasina yerlestirimisti. On plandaki oyuncu ve
kamera birlikte arka plana hareket edip hareketsiz oyun-
cuya yaklasrrlar (Sekil 25.13).

Kameranin butin ¢ekim boyunca hareketli olmasina
da gerek yoktur. Sadece, 6zellikle vurgulanmasi gereken
boélumlerde hareketli olmasi yeterlidir (Sekil 25.14).
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a b3 a b4

Sekil 25.14 Kamera ¢ekimin bir bolUmUnun vurgulanmasi icin hareket
edebilir.

Cekim iki oyuncunun bel ¢cekimiyle baslar. Birbirleri ile
konusmaktadirlar. B, sonra kameraya yaklasir ve ¢ergeve
A-B2 kompozisyonunu alir, B geriye doénUp tekrar A'nin
yanina giderken kamera da onu izleyerek kayar ve her
ikisini yakin cekimde cerceveleyecek sekilde durur AB3. B,
daha sonra da arka plana hareket eder ve gérunti kom-
pozisyonu A-B4 konumunu alir. Her iki yana kayarak hare-
ket eden kamera hareketsiz oyuncuyu gorintU disinda
birakir (Sekil 25.15).
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Sekil 25.15 Hareketli oyuncuyu takip ederek yana kayan kamera dura-
gan goéruntu 6gelerini gergeve disi birakir. Bu érnekte duran araba ger-
ceve digi kalr.

SUphesiz ikiden fazla oyuncu ile daha farkh uygulamalar
yapmak mUmkUndUr. Hareketli oyuncuyu takip etmek
yerine, kamera hareketsiz bir grup Uzerinde de kalabilir.
Boyle bir durumda, kamera kayma hareketiyle bu grubun
her Uyesini yaklasip uzaklasarak yakindan tanitabilir.

Govde konumunu degistirmek

Tiyatroda oldugu gibi, sinema perdesinde de oyuncu-
nun gdévde konumu hem gUcli hem de gUgsuz olabilir
(Sekil 25.16).
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Sekil 25.16 Kamera tarafindan kaydedilen U¢ temel gévde konumu.

YUzU kameraya donUk bir kisinin énden gorGnima,
"aclk” konum diye bilinir. Yandan gérGnim, “notr” bir go-
rontodor. Eger oyuncunun sirtt kameraya doénukse, bu
“"kapal” konum diye adlandirilir.

Dramatik ydnden yizin kameraya doénuk oldugu acik
konumlar en gUc¢lU olanidir. Arkadan gérinum ya da ka-
pal konum daha zayif bir etki giocUne sahiptir. (Bu sap-
tama sahnenin genel atmosferi agisindan ikinci planda
kalabilir. Ornegin, aksiyon icinde sirtt dénUk olarak gdste-
rilen bir oyuncu, kimliginin gizlenmesi nedeniyle ilgi noktasi
olabilir.)

Govde konumundaki degisim, sahne i¢cinde bir konum
degisimi ile birlikte oldugunda ¢ok daha efkili olur. Ornegdin
goévde konumundaki dedisim, yGrumeyle bUtUnlestirilebilir
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de. Boylece, dogallik duygusu korunur ve ydnetmenin bi-
lingli olarak yaptirdigi bu hareketleri seyirci farketmez.

Bazen gorintideki her iki oyuncu derinlemesine hare-
ket ederek gorsel kompozisyonu dedistirir (Sekil 25.17).
Onemli oyuncu dnce hareket eder.

Sekil 25.17 Hareketsiz ka-
merqa, oyuncularin karsi agi
konumlarini onlarin én plan-
dan arka plana ya da tam
ters yéne yaptiklar hare-
ketle elde eder.

Her iki oyuncunun dig karsi agi ile goérintGlenmesini
saglamak icin kesmeye basvurmak yerine, karsi agi oyun-
culann ¢ekim sirasinda yapacaklan hareketle gerceklese-
bilir. Gévde konumundaki degisim, ydnde ve diuzeyde bir
degdisim demektir. Oyuncu yatarken dogrulur, diz ¢oker,
oturur ya da ayaga kalkar. Bu diUzeyler, kendisine egslik
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eden oyuncunun hareketleri ile buUtUnlestirilerek gorsel
acidan goéze hos gérunen dikey hareketler olusturulur (Sekil
25.18).

Sekil 25.18 Oyuncularin
sayisal karsithk yaratan di-
key hareketleri.

Cekim her iki oyuncu ile baslar (A ve B). B yUkselirken
kamera da dikey ¢cevrinerek sadece onu cerceveler. A da
arkasindan yUkselir ve gercevenin altindan goérintlye gi-
rer. Simdi her iki oyuncu da ayaktadir. Sonra, B diz ¢cokerek
goruntuden cikar. Cercevede A kalr.

Cercevede bir oyuncunun yerini bir baska oyuncunun
almasi

Bu teknik, sabit kamera konumunun kullaniimasini ge-
rektirir. isin pUf noktasi, ¢ercevenin belli bir béliminde
bulunan bir oyuncunun yerini bir diger oyuncunun almasi-
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dir. Bu olurken gérintideki diger oyuncular hareket et-
mezler.

Bilindigi gibi goérintU karesi iki ya da U¢ dikey bolume
ayrnimistir. Hareket ise én ya da arka dizlemlerde olur. Yer
degistirme kendi etkisini basarabilmek icin bu faktorleri
kullanr.

Ornek 7

A ve B, 6n planda profilden gérunurler. B, dbéner ve
sagdan c¢ikar. Sonra, C ayni taraftan girer ve cercevede
B'nin bosalthgr bolimU doldurur. A, cercevenin ayni bolo-
munde kalir (Sekil 25.19).

Sekil 25.19 Bogsaltlan bdIIMON
dolduruimasinda basit bir yon-
tem: Bir oyuncu gorintiden ¢i-
kar ve yerine bir baska oyuncu
gelir
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Ornek 8
Bir baska oyuncunun yerini aima derinlemesine de ola-
bilir ve kolayca da uygulanabilir (Sekil 25.20).

Sekil 25.20 Gorintu derinliginde
saglanan bir bagka oyuncunun
yerini alma uygulamasi.

Cekimin basinda, A ve B 6n planda ve yuUzleri kame-
raya doniktir. A, soldan goérintiden ¢ikhiginda arkasinda
duran C ortaya cikar. C, arka planda kalabilecedi gibi
yaklasarak B’ nin yanina da gelebilir.
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Ornek 9

Cercevenin Uce bolinmesi ile elde edilen gorsel du-
zenleme, lider konumundaki bir kisinin diger kisilere emirler
vermesini en iyi sekilde ifade eder.

Lider konumundaki oyuncu gergcevenin merkezine yer-
lestirilir. Diger oyuncular, liderin her iki yanindan ¢erceveye
girip ¢ikarak birbirleri ile yer degistirirler (Sekil 25.21).
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Sekil 25.21 Cergevenin bir yanindaki oyuncular digerleri ile yer degistirir-
lerken ortadaki oyuncu ¢ekim boyunca sabit kalrr.

Ornek 10

Sadece cergevenin ki bolumuU kullanilarak oyuncularin
sira ile birbirlerinin yerini almasi ¢ok daha aynntili bir ¢alis-
may! gerektirir (Sekil 25.22).
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Sekil 25.22 Son iki oyuncu disinda bUtun oyuncular yer degistirirler.

Cekimin basinda, gérintude A ve B vardirr. B ayn-
liryerine C gelir. Sonra A cikar, D onun yerini alir. Sonra da
D goéruntuden c¢ikar, yerine E gelir. C, File yer degistirirken E
go6rintude kalr.

Ornek 11

Yer doldurma sadece iki oyuncuyla yapildiginda degi-
sik uygulamalar s6z konusudur. Oyunculardan biri ¢cerce-
veye girip ¢ikarken digeri surekli gérintide kalr. Bu tek-
rarlanir, sonra tersine ¢evrilir. Diger bir uygulama bigiminde
ise oyuncu sagdan cerceveye girer, gorintunun ortasinda
bir sUre durur, sonra sagdan cikar. ikinci oyuncu soldan
cerceveye girer, ortada bir sUre durur, sonra soldan ¢ikar.
ilk oyuncu tekrar sagddan girer. Bu déngl bircok kez
yinelenebilir. Bir degdisiklik yapmak istendiginde cerceve
Uce bolinUp bu islemler gbéruntu derinligi hesaba katilarak
dUzenlenebilir. Bu teknigin uygulandigi bir érnek gorelim.
Sekil 25.23, sahnenin gececegi dekoru gdstermektedir.
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Sekil 25.23 Sahnede derinlemesine U¢ alan kullaniimaktadir.

TUm aksiyon bir tek ¢cekimde ve sabit bir kamera ile
goruntUlenir. Kullanilan teknikler asagida aciklanmaktadir.

Cekimin basinda setin géronimU sdyledir: On planda
bir callsma masasi, Uzerinde kagitlar ve paftalar. Yukanda
on planda bir lamba, sénUktir. Solda arka planda dikey
bir merdiven ve onun baglandigi bir asma merdiven, ar-
kadaki alanin ortasinda blok halinde sGtunlar. Sag arka
planda ise kapal bir kapi bulunmaktadir.

Sahnenin aksiyonu sdyledir. Kamera sabit bir konum-
dadrr.
| On plandaki lamba yakilr.

2 Sonra A sagdan (6n plandan) gerceveye girer ve
masanin Uzerindeki kagitlarla ilgilenmeye baslar.
3 B, A'ya hissettirmeden sol arka plandan asma

merdivene ¢ikar ve egilerek asagiya bakar.

4 A, sagdan goérintuden ¢ikar.

5} Arka planda, B dogrulur, merdivenlere yonelir ve
asagiya iner ve sUtunlann arkasinda gdézden kaybo-
lur.
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A, sagdan elinde deri bir canta ile yeniden cerce-
veye girer. Kagitlardan bazilanni alp c¢antasina
koyar ve sagdan géruntuden cikar.

Bir an icin higbir hareket gériimez, sonra 6n plandaki
lamba soéner. Lamba goérontd disina ¢kan A
tarafindan séndurGlmuastor.

B, sUtunlann arkasindan c¢ikar, ¢cercevenin solundan
sessizce bize dogru uzaklasir. Yakin ¢ekim dlgegdine
ulashginda, arka planin aydinlk olmasi nedeniyle
siluet goérunUr. Parddsusinden bir el feneri ¢ikarr.
Fenerin 15131 yardmiyla, arka planda sagdan bir
masanin Uzerindeki kagitlanincelemeye baslar.
Birdenbire arka planda sagdan bir kapi agilir ve iki
gUvenlik gorevilisi iceri girer.

On planda solda bulunan B, hemen el fenerini sén-
durir ve yere ¢comelerek goérintiden cikar.

Sagda arka plandaki givenlik gorevlileri cok guclt
bir lambayla asma merdiveni tararlar, daha sonra
15191 kameranin objektifine ¢evirip séndurlrler. Sonra
da geldikleri gibi sag arka plandan cerceveyi terk
ederler.

B kalkar, soldan, 6n plandan cerceveye yeniden
girer. Masanin Uzerinden baz kagitlar alip soldan
goruntiden cikar.

Burada, sahnenin 6n ve arka planinin aksiyonlar yardi-

miyla nasil derinlemesine kullanildigina dikkat edin. Ayrnica,
A'nin sUrekli olarak ¢ercevenin sadece sag bdlumunde,
B'nin ise ¢ercevenin sol béluminde hareket ettigine de
dikkat edin.

Bu sahnede, dort 6ge yardimiyla oniki aksiyon parcasi

gerceklestiriimistir:

|

2

Isik: Cekimin basinda yakilmis ve c¢ekimin ortasinda
sONAUrGImuUstor.
Oyuncu A: iki kez cerceveye girip ¢cikmistir. Her defa-
sinda da 6n planda ve cergevenin sag boliminde
hareket etmistir.
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3 Oyuncu B: Cerceveye sol arka plandan girmis, merdi-
venlerden inerek bir engelin arkasina saklanmig, sonra
gizlendigi yerden cikarak (halad cercevenin sol tara-
findadrr) 6n plana dogru yaklasmis, cercevenin alt
kenanndan goérintiden cikmig, sonra tekrar girmis ve
en sonunda da soldan ¢erceveyi terketmistir.

4 GuUvenlik Gorevlieri: Bunlar sadece arka planda ve
gercevenin sag boluUminde hareket etmistir.

Cekimin ilk yansinda, A'nin 6n plandaki aksiyonlari B'nin
arka plandaki hareketleri ile kontrast olusturur. B, én plana
geldiginde, ayni teknik bu kez B ile arka plandaki givenlik
gorevlileri arasindaki liski icin kullanilir. Cergevenin sag ve
sol bolimleri de donUsumlU olarak derinlemesine kullanil-
migtir.

Ayrica, én plandaki lambanin yakilip séndUrdlmesi sah-
neye gorsel bir cesni katmis ve sahnenin atmosferini de
gUglendirmistir.

Gergevenin boliimleri arasinda yer degistirmek

Gorsel duzenlemeler, 6zel bir neden olmadik¢a hep
ayni kalmamaldir. Eger tek dizelkten kacinimak isteni-
yorsa, uzun ana ¢ekimlerin icinde kamerada kurgu tekni-
gine uygun olarak goéruntusel degisimler yaratimaldir. Sa-
bit kompozisyonlar, &nemli anlar, aksiyonlar ya da vurgu-
lanmasi gereken konusmalar gibi sinirl sayidaki durumlar
icin s6z konusu olabilir.

Eger anlatim olanaklar genisletimek istenirse, hem ka-
mera hem de oyuncu hareketleri 6nem kazanir.

En basit yontem, cercevenin bolimleri arasinda yer
degistirmektir. Sagdaki oyuncu sola, soldaki oyuncu saga
gecer. Bu degisim her ki oyuncunun da ayni anda yapa-
caklan hareketle olabildigi gibi, sadece birinin hareketi ile
de gerceklesebilir. ikinci durumda kamera hareketi gerekir.

Her iki oyuncu, cergeve iginde bulunduklan bdlimuUu
degistirmek icin hareket ettiklerinde ¢ergevenin karsi tara-
fina gecerler.
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Eski bir tiyatro geleneginde de oldugu gibi, dnemli
oyuncu, her zaman diger oyuncuya gére azicik sahne

yukarnsina yerlestirilir (Sekil 25.24)
O = e

(S ST S PR e )

Sekil 25.24 Oyuncular AN 77
karsi tarafa gegerek

cergeve icinde bulun-
duklar bolumleri degisti-
rirler. GUglU oyuncu di-
gerine gore sahne yuka-
nsindadir.

Sahne yukarisina yerlestirilen oyuncunun yUzU, digerinin
ise sirti seyirciye dénUktur. Kamerayi seyirci yerine koydu-
gunuzdaq, siz de sinemada ayni konumda olursunuz. GUc¢lU
goérinls, gdévde konumunun agiip kapanmasiyla degise-
bilir (Sekil 25.25).
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Sekil 25.25 Sahne yukarisindaki oyuncunun yUzU, diger oyuncunun ise sirti
kameraya dénuktir. GUglo goérinds, gévde konumunun agilip kapanma-
siyla degisir.

Bu durum, sabit kamera konumuyla perdede ¢ok iyi is-
lenir. Ancak, oyunculardan biri gorontd disina ¢ikhginda,
hald oyuncu gUgluU kisi olur. Eger kamera ayrilan oyuncuyu
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izlerse, bu kez o oyuncu guUg¢li konuma gelir. GUgli
oyuncu sahnedeki diger oyuncunun karsl tarafina gege-
ceg@i zaman, o oyuncu oturma konumunda olmadikga 6n
tarafindan gegmelidir. Nedeni ¢ok basitti. Ana oyuncu
diger oyuncunun arkasina gegerse bu oyuncuyu izleyen
seyircinin gozleri o noktada genellikle sabit oyuncuda taki-
p kalmaktadir.

Oysa bir yakin gekimde boyle bir durumla karsilagiimak-
sizin, gUclG oyuncu kapal gdvde konumundaki diger
oyuncunun arkasindan gecebilir (Sekil 25.26).

Sekil 25.26 Hareket eden oyuncu duragan oyuncunun arkasindan geger
(Yakin gekimde).
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Bir diger eski sahne gelenedine gore, 6nunden gecilen
oyuncu sahnede dengeyi yeniden kurmak icin hareket
eder. Bu oyuncu tam énUnden gegilirken ters yone birkag
adm atarak hareketli oyuncunun kendisini értmesini en-
gellemis olur.

Bu yéntem, sabit bir kamera kullanmak kosulu ile per-
dede de uygulanabilir (Sekil 25.27).

Sekil 25.27
Her iki
oyuncunun
basit bir
karsiya gegis
hareketi.
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Bir cift, Watergate binasinin 6ninde durmaktadrr.
Adam cergevenin solunda, kiz cergcevenin ortasinda ve
biraz geridedir. Biraz sonra, adam c¢ergevenin karsi tara-
fina saga dogru hareket eder. Adam kadinin éninden
gecerken vicuduyla onu gizlediginde, kadin sola dogru
hareket eder. Adam ¢ergevenin sag tarafina gelip durdu-
gunda, kiz da gergevenin sol tarafindaki yeni konumuna
ulasmis olur.

Oyuncularin ¢erceve icindeki yer degisimleri suresince
kamera hep sabit kalmistir.

Perdeye uygulanabilecek bir diger tiyatro gelenegi ise
seyircinin dikkatini strekli gi¢li oyuncu Uzerinde tutmak
yerine, onu gucli oyuncudan diger oyuncuya, sonra tek-
rar gucll oyuncuya gidip gelecek bicimde dedistirmektir
(Sekil 25.28).

N
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Sekil 25.28 Dairesel hareket, oyuncularin yer degdistirmelerinde ustaca
uygulanmasi gereken bir ydntemdir.
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Oyuncu A, B'nin arkasindan gecgerek sahne yukarisina
yUrUr. Bu arada, B ters yonde yarm dairelik bir hareket
yaparak seyircinin dikkatini kendi Uzerinde toplar. Durur
(yan kapal gévde konumu) ve bakislarini diger oyuncuya
yonelterek dikkatleri onun Uzerine c¢eker. A da dobnerek
acik gévde konumuna gelir ve durur.

TUm hareketler gudilenmeli ya da dyle oluyormus gibi
yapimali. Bu, sahne gdsterilerinde cok eski bir kuraldr. ister
tiyatroda seyirciler tarafindan, ister film setinde kamera
tarafindan izlensin bu boyledir. Hareket icin en dogal ne-
den diyaloglarin kendisinde bulunabilir.

Hareket duygunun bir sonucu oldugunda ¢ok daha et-
kilidir. Eger hareket icin duygusal bir neden yoksa uygun
bir tane bulunmalidrr.

Film dilinin yasalar ile ilgili bilgiler bize teknidi verir. Teknik
ise film yapimcisinin en degerli servetidir. Bunlar, en énemli
o6gemiz olan dusglcumuizun iflas ettigi durumlarda bile
surekli olarak bizi desteklemeye devam ederler. Eger
sadece teknige gUvenir disgucUnU bir kenara itersek me-
kanik hale geliriz. Teknigi ihmal ederek sadece disgucune
dayandigimizda ise ¢alismamiz bir kaos olur. Bir ydnetmen
olanaklarnin ve zanaatinin farkinda olmak durumundadir.

Bu, zanaatkarlktan sanatgr olmaya gecis icin tek yol-
dur.

Eger kamera oyunculara yakinsa, duran oyuncunun
cercevedeki dengeyi yeniden kurmak icin hareket etme-
sine gerek yoktur. Kamera, sadece hareketli oyuncuyla
birlikte c¢evrinir ve ¢ergevenin bdlumleri arasinda dizgin
bir gecis saglanir (Sekil 25.29).
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Sekil 25.29 Yer degistiren oyuncu kameranin gevrinme hareketiile izlenir.

—

Yer degistirmenin basarnimasi igcin oyunculann yakin ol-
masi gerekli dedildir. Bir oyuncu derinlemesine, yani arka
plandan 6n plana ya da tam ters bir yonde hareket etti-

ginde, basit bir ceviinme hareketi ayni sonucu verecektir
(Sekil 25.30).
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Sekil 25.30 Ana
oyuncu
derinlemesine
hareket eder.
Bdylece alan
degistirme
saglanr.

Cekim A'y1 6n planda, B'yi de arka planda gorintile-
yerek baslar.

A, yeni konumuna hareket ederken, kamera da onunla
birlikte saga yatay ¢evrinerek B-A2 konumunu ¢erceveler.
Kiz daha sonra 6n plandaki eski konumuna déner. Kamera
da onunla birlikte sola geriye hareket ederek ilk kompozis-
yonunu yeniden hazirlar. Kameranin kayma hareketi de
ayni etkiyi verebilir. Bu durumda alan degisikligi de sz
konusudur (Sekil 25.31)
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Sekil 25.31 Oyunculann hareketiyle birlikte yapilan kayma hareketi, oyun-
culann gergevedeki konumlarnnin degisimine neden olur.

Oyuncular kayma aninda c¢erceve icinde bulunduklari
bolumleri degistirirler. Boylece, kaymanin baslangicindaki
ve sonundaki kompozisyonlar degismis olur. Asagidaki or-
nekler, kamera hareketi ve ara ara yapilan bir cevrinme
hareketi sirasinda U¢ oyuncunun cerceve icinde bulun-
duklan bélumleri degistirme islemi ile ilgilidir.

Ornek 12

Uc oyuncunun cercevenin bdlimlerindeki yerlerini de-
gistirmeleri yukanda belirtilen ilkeye gére saglanir. Bu islem,
alan degisimi ile de birlkte oldugunda hem daha kolay
hem daha dinamiktir. Sekil 25.32'de oldugu gibi, kamera
cevrinme hareketi yapabilir.
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sekil 25.32 Kamerada kurgulama teknigine basit bir érnek. Ug aksiyon
alani kullaniimigtir.
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Bu ¢cekim, 180 derecelik bir yatay ¢cevrinmeyi gerektirir.
Cekim A, B ve C'nin bel ¢cekimiyle baslar. Konusmaktadir-
lar. Biraz sonra, A sola hareket eder. Kaomera onunla ¢evri-
nir. A yeni konumunda durur. B, sagdan cerceveye girer
ve yeni konumunda durur. C, sagdan ¢ergceveye girer. A
ile B'nin arkasindan gecerek sola dogru yurir ve cerge-
veden ¢ikar. Kamera diger oyuncularnn Uzerinde kalrr.

Simdi, A sola dogru yUrUyerek B'nin diger tarafina ge-
cer. Kamera onunla birlikte ¢evrinir. B de sola dogru yUrG-
meye baslar. A'nin yanindan gecerken, A da ayni ydne
yUrOmeye baslar. Kamera onlarla birlikte sola ¢evrinerek
arka plandaki C'yi de g¢erceve icine alr. Kamera durdu-
gunda Uc¢ oyuncunun yurUyerek uzaklastiklanni goéririz.
Cekim sirasinda oyuncular bir alandan digerine gecgerek
cerceve icindeki konumlarini degistirmislerdir.

Ornek 13

Uc oyunculu bir izieme ¢ekimi cok degisik uygulamalar
sunacak bicimde planlanabilir. izleyen basit drnekte, hem
cercevenin boélumlerinde hem de aksiyon alanlarinda
dedisiklik s6z konusudur (Sekil 25.33).

Cekim basladiginda, A ile B'nin konustuklan gérolur.
YUrUmeye baslarlar. Kamera da hareket ederek onlari izler.
A, dnce hareket eder ve B'nin arkasindan gecger. Bdylece
kameranin kayma hareketi sirasinda kompozisyon B-A sek-
lindedir.

Durduklarnnda, C sagdan c¢ergceveye girer. Konusurlar.
Bu durumda kompozisyon B2-A2-C'dir. B sagdan c¢ikar.
Kamera diger oyuncularnn Uzerinde kalir, saga cevrinerek
A2 -C kompozisyonunu alir. Her iki oyuncu da birlikte yUrG-
meye baslarlar, kamera da onlarla birlikte bir kez daha
hareket eder. Durduklannda cercevedeki duzenleme C2-
A3 konumunu almistr.

Bu c¢cekimde, U¢ sabit kamera konumu olmasina karsin
bes goruntUsel degisim gerceklestiriimistir.
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sekil 25.33 Uc duragan kamera konumu ile bes gérintisel dizenleme
kullanilarak yapilan kamerada kurgulama uygulamasi.
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Kamerada kurgulama teknigine gére yapillan ¢ekim-
lerde, cercevenin bolimleri arasindaki yer degistirmeler
oldukga yararlidir. Ancak bu yéntem diger tekniklerle bir-
lestirilerek uygulandiginda daha verimli sonuclar elde edi-
lir.

Sayisal karsithklar

Bir kisinin bir grupta, kUcUk bir grubun ise bUyUk bir
grupta karsilasmasi kendi icinde dramatik bir etkiye sahip-
tir. Bu tUr sayisal karsithklar, gruplar birbirinden aynlarak
vurgulanr. Bu sonuglar, ¢ergeve i¢i kurgulama teknigine
gore duzenlenmis ana ¢ekimlere uygulanabilir.

Bu tUr cekimlerde sayisal karsitlklar yaratmanin U¢ te-
mel yolu vardrr.

Oyunculardan biri ¢cerceveden cikarak arkadasini yal-
niz birakir. Daha sonra yeniden girerek, 2-1-2 sayisal karsit-
hginiyaratir (Sekil 25.34).

=

Sekil 25.34 Oyun- e
culardan biri ger- N
ceveden gikar.
Daha sonra yeni-
den gergeveye
girer. Boylece sayi-
sal kargitlik yaratilr.

- ——

Bir oyuncu hareket ettiginde, kamera da onunla birlikte
kayar ya da c¢evrinir. Oyuncu yalniz kalacagdi bir alana
gider, sonra arkadasinin yanina dénerse sayisal karsitlik
basitce 2-1-2 ya da 3-1-3 olur. Eger oyuncu diger oyuncu-
larin bulundugu bir alana giderse sayisal karsithgin olasiigi
artar (Sekil 25.35).
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Sekil 25.35
Kamera hare-
ket eden
Oyuncuyu izler.
Bu oyuncunun
hareketi say-
sal karsithg
degistirir.

Kamera, eger kaydirma ile gruba yaklasiyor ya da
gruptan uzaklasiyorsa, ¢cerceveye alinan oyuncularla sayisi
yaratiimak istenen dramatik etkiye gore artar ya da azalr
(Sekil 25.36).

Sekil 25.36 Kamera
—~ bir grubun tumunG
h ya da birkismini go-
rintileyecek bi-
¢imde gruba yaklagir
ve uzaklagr.




Sekil 25.37, diger teknikler kullanilarak yaratilan sayisal
karsithklan géstermektedir.

Sekil 25.37 Bu Ornekte kamerada kurgulama igin degisik formuller
kullanilmistir. A, her zaman gergevenin solunda B ise hep sagdadir.
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A ve B, bel cekimde gorulUr. B, gerceveden c¢ikar, ka-
mera A'nin Uzerinde kalarak sadece onu cergeveler.
Daha sonra, bayan oyuncu birinci alandan ikinci alana
hareket eder. Kamera onunla birlikte c¢evrinir. Bayan
oyuncu UgUncU alanda durur. B'ye yUzOnU dbner. B,
UcUncU alana dogru yurUr. Kamera onunla ¢evrinir. B,
orada birkag¢ saniye durduktan sonra A'ya katilr.

Bu basit cekimde kullanilan farkl tekniklere dikkat edin:

1 Sayisal karsitlik yinelenerek kullanilmigtir: 2-1-2-1-2.

2 Her U¢ aksiyon alani da kameranin ¢evresinde yarm
daire olusturacak sekildedir. Ancak farkl uzakliktadirlar.
Bdylece kamera c¢evrinme yaptiginda, oyuncular bel
¢ekiminden goguUs ¢ekimine sonra da yUz c¢ekimine
ulasan  degdisik kompozisyonlarda — goruntUlenirler.
Oyuncular her alanda gévde konumlarini dedistirirler.

3 Oyuncular énce sahne 6nU ve sahne gerisindeyken,
sonra ayni dizleme gelmislerdir.

4 Sadece iki yatay cevrinme yapimishr. Birincisi A'yi,
ikincisi ise B'yi takip efmistir.

Bu 6rnek kesintisiz ve pUrUzsUz bir ana ¢cekimin saglana-
bilmesi icin yedi teknigin uyumlu bir sekilde kullaniminin
Onemini gdstermektedir.

Kamera ve oyuncu hareketlerinin bUtunlestirimesiyle bu
teknik, kesme yapma geregini ortadan kaldinr. Ancak
sahnede kurgu ile ilgili dedisiklikler ve vurgulamalar to-
mUyle dogal olmaldrr.

Film karesinde kurgu

Fransiz film yapimcilan bunu, “le plan sequence”, is-
panyollar “montage en el cuadro”, Amerikallar da “a
fluid camera style” olarak tanimlarlar. Ancak bunlarin
tOMU de film dilinin ayni formunu ifade ederler. Bir sahne-
nin tUmMUNU ya da oldukca bUyuk bir b&limUNU kesintisiz
géruntileyen uzun bir ana ¢cekim.

Bircok film yonetmeni bu teknigi kullanmaktadir. Avru-
pah yénetmenler arasinda da bu teknikten yodun bir se-
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kilde faydalananlann sayisi olduk¢ca fazladir. Bu yonet-
menlerin filmlerinin bazilan sayisiz ana ¢ekimden olusmus-
tur. Bu teknigi kullanarak daha yavas bir ritm ve daha akici
bir anlatm tercih ettikleri gérulmektedir.

Amerika'da ise bu teknik cok daha az kullaniimaktadir.
Kesmelerle yapilan geleneksel kurgu daha c¢ok goze
carpmaktadir. Ancak istisnalar da vardir. Ornegin, Sidney
Lumet ve Ofto Preminger ¢ogunlukla kamerada kurgula-
may! tercih ederler.

Belki de uygulamadaki temel farkliik, Atlantigin iki yaka-
sindaki ¢calisma  yoéntemlerinin farkiiginda yatmaktadir.
Genellkle Amerikall film ydnetmenleri, uygun sahneleri
Uc¢genin U¢ noktasindan yaptiklan degisik ana cekimlerle,
ic karsi agi ¢cekimlerle, cut-away ve ihtiyac duyabilecekleri
kurtanci gekimlerle gérintUlerler.

Deneyimli bir kurgucu malzemeyi izler, senaryonun reh-
berliginde fimi sekans sekans kurgular. Cekimlerin seci-
minden sorumlu tek kisidir. Sahnenin vurgulanmasinda ne
zaman yakin gcekime kesilecedine, ne zaman genel ce-
kime ¢ikilacagina o karar verir. Yonetmenin isi, kurgucuya
i¢clerinden secim yapacagi ¢ok sayida goérinti malzemesi
saglamaktir. Bazen kurgucu bir sekansi iki ya da U¢ dedisik
tarzda kurgular. Sonra yénetmen ve yapimci kurgulanmis
bu sekanslan izler ve degisiklik dnerirler. Veya baz ilave
cekimlerle desteklenmesi gerektigine karar verirler.

Filmin kurgusu ayn bir islemdir. Film setinde ydnetmen
diger sahneleri cekerken, kurgu da bu arada sirmektedir.
Bu yontemde tUketilen film miktan olduk¢a yUksektir. Or-
talama bir metrelik film i¢in on metre film kullanilr.

Bu tUr yapimlarda risk orani ¢cok azdir. Avrupal film ya-
pimcilannca daha ¢ok édullendirilen bireysellik, sadece
uzman sanatgilara intiya¢ duyan bir sistem icinde ¢ok az
gelisme sansina sahiptir. Bu yapim ydnteminin bir elestirisi
degildir. Cekilmis film materyal ¢iktisinin cok yUksek oldugu
bir endUstride, hizli, uzman bir kisi, daha uzun bir zaman
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diliminde sonuca ulasacak bireysel bir sanatciya tercih
edilmektedir. Zaman-maliyet faktéronin énemli oldugu bir
endUstride zaman baskisi oldukga yUksektir.

Ozellikle, Avrupa'daki bagimsiz film yapimcilan organi-
zasyonlarinin farkh olmasi nedeniyle, daha uzun bir zaman
dilimini iceren bir ¢cekim planlamasi yapabilirler. Bunlar,
genellikle tasinmasi kolay cihazlarla ¢alsirlar. Sesli ¢cekim
yapmazlar (sadece daha sonra eslemede kullanacaklar
bir manyetik banda kayit yaparlar) ve daha fazla ¢cekim
sansina sahiptirler. Ancak bunlar ¢ok riskli de degildir.

Dahasi, bu tUr bir film yapimcisi filmin kurgusunda da
aktif rol oynar. Bu nedenle tekrar cekimlerin orani olduk¢a
dUsUktUr.

Onceden bir sahne icin degisik yaklasimlar planlayabi-
lir, sonra da bunlardan birini gekmek Uzere secebilir. Bu
cok kesin ve kat bir secim de olmaz. Dis ¢cekim ya da
stdyo ¢ekimi srasinda gelebilecek dizeltme onerilerine
aciktir. Alfred Hitchcock'un, “iyi film ¢alisma masasinda
yapllr, seslendirme evresinde degil’ saptamasi iyi bir dne-
ridir.

Kamerada kurgu bir secenegi sinamaktadrr. Sahne sa-
dece tasarlanan bicimde ¢ekilir ve bu yaklasimi degistire-
cek alternatif bir gekim, érnegin dykinin 6nemli noktala-
nni vurguladigr cut-away cekimler yapilmaz. COnkU ana
cekimle bunlann bUtUnlestiriimesi zordur. Bununla birlikte,
bu sistem geleneksel kurgunun istedigi ¢ok sayida gorin-
tUye goére ¢ok daha hizlh bir cekim imkani saglar. Temel
sorun, hataya hosgdrunin az olmasidir. Oldukca sinirl bir
sahne mekaninda hareket eden oyuncularin diyaloglari
bile, bel ya da gogus ¢ekimleri ile gérunttlenebilir.

Televizyon dizilerinin episodik yapisi bu teknige c¢ok liyi
uyum sagladigindan bu teknik televizyon dizilerinde ¢ok
yaygin kullanilir. Ekipler filmin yapiminda ayni anda ¢alisir-
lar ve film yUksek bir tempoda gercgeklestiriebilir.

Geometrik bir dizen icindeki hareketler, genellikle dai-
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resel ve Ucgen biciminde olmaktadir. Dairesel hareketler,
daha ¢ok sabit bir oyuncunun, bir esyanin vb. etrafinda
yapilr.

Sekil 25.38'de, oyunculardan biri, bir dekor pargcasinin
etrafinda tam dairesel bir hareket yaparken digeri cekim
boyunca sabit kalmaktadir.

Sekil 25.38 Bir dekor pargasi ve sabit bir oyuncunun gevresinde yapilan
dairesel hareket.

Hareket eden oyuncu, duran oyuncunun (A) ¢gevresin-
deki dairesel hareketi srasinda U¢ kez durur. Kamera, B ile
yatay cevrinme yaparken, B de bir noktadan digerine
hareket eder.

Duran oyuncu dairenin ortasinda, ¢embere yakin bir
konumda ya da daire diginda olabilir. Sekil 25.39, bu tir
cekimlere iliskin érnekleri gdstermektedir.
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Sekil 25.39 Degisik modelde dairesel hareketler. Duran oyuncu ¢ember
diginda olabilecedi gibi daire icinde ¢cembere yakin ya da merkezde
olabilir.

Ucgen seklinde hareketler de cokca kullanimaktadir.
Sekil 25.40 basit bir 6rnek gdstermektedir.

BT

Sekil 25.40 Oyuncu icin U¢ggen bigiminde
hareket modeli.

Ucgen bicimindeki hareket cizgileri, yatay cevrinen ka-
mera 6nunde, bu cizgiler Uzerinde hareket eden oyuncu-
lar tarafindan kullanilirken 6zen gosteriimesi gereken du-
zenlemelerdir.
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26
BiR ALANDAN DIiGERINE HAREKET

Bir grup kisi ile ilgili diyalog sahnelerine yaklasim tartisilir-
ken, grubun genellikle ayni mekan i¢cinde kaldigi, dedisik-
liklerin ve gorsel vurgunun Ucgen ilkesinin &zellikleri temel
alnarak yapilan fiziksel kurgu modelleriyle basanldigina
deginilmisti. Ancak oyunculann alanlar arasindaki hare-
ketlerinin gorintunUn gerceklik izlenimine katkida bulun-
dugu acikhr. Oyuncular deginilen alanlarda sabit dahi
kalsalar aralanndaki iliskiler; vicut konumlarni, aralanndaki
uzakliklan ¢ergeve ici konumlarnni degistirmeleriyle ¢esitlilik
kazanrr.

Alan degistirme, oyunculann arka planlanndaki alan-
larda hareketlilik saglamakla kalmaz, ayni zamanda yé-
netmene de kurgulamada énemli katkilar saglar. izleyiciler
perdede sunulan goérintunin olusturulmasinda kullanilan
formUllerin farkina varmamaldir. Bu formuller yinelenerek
kullanilsa dahi, bunlann farkl oyunculara dedgisik kosullarda
uygulaniyor olmasi yinelenmelerden dogabilecek benzer-
likleri maskeleme olanagi yaratir. Boylece, filmsel sorunlarin
en 6nemlilerinden biri olan duragan diyalog sahnelerinin
cekimlerinin Ustesinden dogallik izlenimi yaratilarak kimseyi
rahatsiz etmeden gelinmis olunmaktadir. Aksiyon sahneleri,
paralel olaylar filmsel sunuma rahat uyum saglarlar. An-
cak, statik diyalog sahneleri, bazi aciklayici sahneler icin
gerekli bile olsalar, filmin sinematik ozelliklerine ters dus-
mektedir. Fiziksel kurguya ek olarak yapilan alan degistir-
meler sorunu ¢cdzmektedir.

Genel ilkeler

Alan dedistirme ile bir grup oyuncu bir alandan dige-
rine hareket edebilir, hareketleri birden fazla alana yayila-
bilr ya da ¢esitli alanlardan tek bir alana toplanabilir. Kul-
lanilacak alan sayisi ile ilgili bir kisitlama yoktur. Ancak ge-
nellkle en az U¢ en ¢ok bes alan yeterli oimaktadir. CunkG
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oykinun gelisimi gerektiriyorsa her alan birkag kez kullani-
labilmektedir.

Hareket birsey tarafindan gudilenmelidir ya da dyle bir
goérunum verilmelidir. Hareket icin en dogal neden oyunda
gecen diyaloglarda bulunur. En efkili hareket ise bir duy-
gusal anin sonucunda ortaya cikar. Eger hareket icin duy-
gusal bir neden yoksa islevsel olani bulunmalidir. Buradaki
ornekler sadece iki kisiyi icermektedir. Daha genis gruplar
icin de ayni kurallar uygulanir. Ancak aradaki tek fark, sa-
yisal fazlahgin daha degisik olanaklara izin verebilmesidir.

Bir alandan digerine hareket eden grup

Alan degistirme, oncelikle gorsel cesitlilikler yaratmada
kullanilan bir tekniktir. Ikinci ézelligi ise sahnede degisik
dUzeylerde duygu ve atmosferin gelismesine olanak sag-
lamaktir. Alan degistirilirken oyuncularnn ruhsal durumu da
degisir, daha cana yakin, gerilimli vs. olabilir.

Alan degistirme, iki farkl kurgu yapisini birbirine bagla-
makta kullanilan tanitim cekimleri sirasinda yapiimalhdir
(Sekil 26.1).

Bu ornekte iki alan kullanimaktadir. Sekansin kurgu du-
zeni soyledir:

1-2-3-2-3-1-4-5-4-5

icinde iki oyuncunun bulundugu mekan sekansin ba-
sinda tanitimistir. Sahnenin birinci kismi oyuncular ayakta
iken baslar, sahne daha sonra 2 ve 3 numaral ana ge-
kimlerin paralel kurgulanmasi ile gérinttlenir. Bu ¢ekimler,
dis karsi aci kamera konumlarnda yapllir.

Sekansin birinci bolumU bittiginde ilk ¢gekime geri d6nU-
IUr. Bu kamera konumu, seyirci i¢in yeniden bir tanitm ce-
kimi yapmak icin kullaniir. Burada, oyuncular birlikte arka
plandaki ikinci alana dogru giderlerken gorolir. iki ek dU-
zenleme basanlr: Oyuncular ¢ergeve icinde bulunduklan
yerleri dedistirdikten sonra otururlarken beden konumlari-
nin dUzeyinde de al¢calma olur. 4. ve 5. ana ¢gekimler, ciffi
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Sekil 26.1 Bir grup insanin birbirleri ile konusmalan strecinde alanlar ara-
sinda yaptiklarn hareketleri gbsteren basit bir érnek. Goévde konumu ve
dUzeyi gegitlilik ve zenginlik katar.
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yeniden dig kars agl konumunda gérintllemeye yonelir-
ler. Gorsel kompozisyon, daha énce uygulanan kurgu mo-
deli tekrarlandigi halde degisiklik gosterir. CunkU oyuncular
cerceve icindeki konumlanni degistirmislerdir.

Sahnenin atmosferinde de degisme olmustur. Oyuncu-
lar simdi daha rahat bir konumdadrlar ve sahnenin at-
mosferinde iliskilerinden kaynaklanan bir ictenlik hakimdir.

FormOl basittir: ilk aksiyon alaninda uygulanan kurgu
modeli ikincisinde de tekrarlanmigtir. Bu kurgu modelleri her
aksiyon alaninda farklh olabilir ve Uggen ilkesinin bes ayn
degdiskenine bagh olarak yaplan ana gekimlerin degisik
bicimlerde diUzenlenmesiyle c¢esitlendirilebilirler. Bu arada
unutulmamasi gereken bir noktayr hatrlatmakta yarar var.
Bir oyuncu grubu, uzaklk ne kadar olursa olsun set icinde
bir alandan digerine hareket edebilir. Bu ydntemle statik
cekimlerin arka planlannda dedisiklik yaratilir.

Genis bir grupla ¢alisihyorsa, sadece ana oyuncular bir
sonraki alana hareket edebilirler.

Bir sekansin bélimlerinin sahnelenmesi icin aksiyon alani
olarak set icinde iki, U¢, dort ya da bes alan secilebilir.

Her birinde c¢ok degisik gorsel duzenlemeler yapmak
mMUMkUndUr. Sadece degisik kurgu modelleriyle dedil,
davranislarla, gévde konumlanyla, uzaklklarla vs. dogal bir
izlenim yaratmak bilingli olarak basanlabilir.

Grubun yayilmasi

TOm grubun hareketi (az dnce tartigildigr gibi) sinirh bir
yaklasimdir. Bu yaklasim, grubun yaylmasiyla ya da genis
i¢ alan hareketleriyle gesitlendirilebilir.

Yaylma, hem secici kurgu yoluyla hem de ana gruptan
bazlannin bir baska alana hareketiyle basarilr.

Secici kurgu, grubun kenannda duran sessiz bir oyun-
cuyu on plana ¢ikarr veya kurgu yapisinda dedisiklik yara-
tarak gorsel cesitlilik saglar (Sekil 26.2).
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Sekil 26.2 Sette iki farklh alan olusturarak ve segici kurgu kullanarak grubun

yayllmasi.

Sekansin kurgu duzeni su sekilde olacaktir:

Cekim 1

Cekim 2

Cekim 3

Bir odada tartisan iki ana oyuncu ile gevrele-
rinde halka olusturan bir oyuncu grubunun
genel cekimi. Pasif grup oturmakta ya da diz
¢OkmUs durumdadrr. Sadece ana oyuncular
ayaktadir ve dikkatimiz onlara yonelmistir.

Her iki gcekim de grubu ilgilendiren konu Uze-
rinde

tartisan ana oyunculann dis karsi acidan ya-
pilan yakin ¢ekimlerini icerir. Her ikisi de ana
cekimdir ve paralel kurgulanirlar. Sahnenin ilk
boliMUNU gérintilerler.
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Cekim 4

TUm grup oda icinde bir baska konumdan
yeniden taniir. On planda, sol tarafta, sirh
kameraya donuk bir kadin oturmaktadir. Arka
plandaki ana oyunculara bakar. Bu kadin,
ana oyuncularn etrafindaki grubun  olustur-
dugu halkanin bir kenarnna yerlestirilmistir.
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Cekim 5

Kizn kars agidan yakin ¢ekimi. Cergevenin
digina saga bakmaktadir. Bu sessiz bir ana ¢e-
kimdir. Notr bir ifade icindedir. Ana oyunculari
dinlerken hi¢bir tepki géstermez.
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Cekim 6

Cekim 7

Ana oyuncularin ve c¢evrelerindeki grubun bir
bAlumUnUn genel cekimi. Ana oyuncular ko-
nusmalarini surdGrurler. Bu kamera konumu 4.
cekimle ayni géruntl eksenindedir ve oyun-
culara biraz daha yaklasmistir. Asinda bu ce-
kim de goéruntilenen kizin 6znel bakis agisidir.
Bu ¢ekim, ayni zamanda, tartisma surerken ki-
zin sessizce onlan izledigi 5 numaral ¢cekimle
dUzenli olarak ara kesme yapilan bir ana ce-
kimdir. Kizin sessiz ¢cekimleri son derece kisadir.
Her biri yaklasik iki saniyedir.

Sahne yeni bir bakis agisindan tekrar tanitilir,
sonra biter. lyi bir dizenleme ile ana oyuncu-
lardan biri 6. ¢ekimin sonlarinda arkadasinin
yanindan ayrilir ve uzaklasir. Boylece 7. cekime
gegcilir. Bu ¢cekimde grubun tUmU hareketlenir.
Kalkip odanin ¢ikisina yonelirler.

Verilen &rnekte de gorllebilecedi gibi, ana oyuncular
ve grubun tUmU sekans boyunca sahnede hep ayni ko-
numda kalmiglardi. Hareket sadece sekansin sonunda
olmustur. 2. ve 3. ana ¢ekimler ilgi merkezini sahnenin bir
bolimunde yogunlastirmislardir. 5. ve 6. ana ¢ekimler ara-
sindaki iliski grubun goérsel olarak yayilisini ortaya koyar. Bu
islem, set icindeki degdisik yerlerde bulunan kisilerle baglanti
kurularak basarilmistir.
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Daha farkh iki uygulama

Oyunculardan biri bir alandan digerine hareket eder-
ken digeri ilk alanda kalirsa, grubun yayilma etkisi gercek-
lesir (Sekil 26.3).

Sekil 26.3 Oyunculardan sadece biri bir alandan digerine hareket eder,
digeriise ilkk alanda kalr.
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Sekansin ik bolimuU kurgulanirken, iki dis karsi acili ana
cekim paralel kurgulanir. Sahnenin tUmU yeniden tanitildi-
gnda oyuncular bir alandan digerine hareket eder.

Sekansin ikinci bélimUnde uygulanan kurgu dizeni iki i¢
karsi aci kamera konumunun kullanimasiyla yapilr. Bu
durumda, her aksiyon alani i¢in bir kamera konumu kulla-
nilir. Bdylece, sekans yeniden tanitim cekimi ile sonuclan-
dnimadan énce oyuncular gorsel olarak birbiriyle iliski-
lendirilir. Bu 6érnedin kurgu dizeni asagidaki gibidir:

1-2-3-2-3-2-3-4-5-6-5-6-5-6-7

Bir grubun yayllmasi ile grubun tUmUnUn alan degistir-
mesi birlikte kullanilarak uzun bir sekansa ¢esitlilik katilabilir.
Boyle bir olayda sekans, oyuncular ilk alandayken baslar
ve buradaki aksiyon icin dis karsi a¢i ¢cekimlerden olusan
bir kurgu modeli uygulanrr. Sonra, her iki oyuncu da ikinci
alana hareket eder ve bu islem srrasinda ¢erceve icindeki
konumlar da degigsir.

Dik a¢i dizenindeki dis karsi agi kamera konumilari, bu
alandaki oyuncularin géruntilenmesi icin secilebilir. Daha
sonra, oyunculardan biri U¢cUncU alana hareket eder ve
her iki alan arasinda (2 ve 3) i¢ karsi agi kamera konumlari
kullanilarak bir iliski kurulur. Yeniden tanitim ¢cekimi icin kul-
lanilan kamera konumlari alanlarin her birinde meydana
gelen degisiklikleri kaydetmek icin kullanilir. Sekil 26.4, s6zU
edilen kamera konumlarini ve oyuncu hareketlerini gos-
termektedir.
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Sekil 26.4 Burada daha 6nce s6zU edilen ki teknik birlestiriimistir. Grup bir
alandan digerine hareket eder ve yayilr. Bu srada oyunculardan biri U-
¢UncU alana gider. Diger oyuncu ise ikinci alanda kalr.

Oyunculardan biri hareket ederken digeri sabit kalir

Bu uygulamada oyunculardan biri diger oyuncu ile bir-
lkte bulunduklan alandan arka plandaki bir alana (ya da
alanlara) gider. Buradaki ana degisken sudur. Hareket
eden oyuncu, orijinal konumunu hi¢ degistirmemis olan
arkadasl kendisini cevaplandirana kadar hareketini sUr-
durUr. Arkadasinin konusmasiyla birlkte ona déner. Formul
basittir.

Cekim 1 iki oyuncunun bel cekimi. Kamera hareket
eden oyuncuyu takip ederek cevrinir.

Cekim 2 TUm sekans boyunca ayni yerde kalan oyun-
cunun i¢ karsiagi ¢cekimi.



Cekim 3 Ana cevrinme ¢ekiminde sette hareket eden
oyuncu goérunur. Arka arkaya duraklamalar
yaparak bdlim bdlim hareket eder. Bu ana
cekim, duragan oyuncunun gorUntilendidi iki
kUcUk ana ¢ekimle kurgulanir. Bu iki kGgUk ana
cekim, hem ortak gorintl eksenine sahiptir
hem de ic karsi a¢i kamera konumlarindan
yapilmiglardir.

Cekim4  Sekans, sefte dolasan oyuncunun sahnede
sabit duran oyuncunun yanina dénmesi ile son
bulur.

Sekil 26.5, su an anlatilan teknik kullanilarak asagida

sO0zU edilen sekansin olusumunu gostermektedir. Sekans
diyalogludur.

Sekil 26.5 Sekansin hareket gizelgesi. Bu 6rnekte oyunculardan biri bir a-
landan digerine hareket ederken diger oyuncu sabit kalr.
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Cekim 1

Cekim 3

Cekim 2

Cekim 3
Cekim 2

Cekim 4

Cekim 2

Cekim 4
Cekim 1

Bel ¢cekim. A ve B konusmaktadrr. B doner,
saga yurur. Kamera onunla birlikte cevrinir. B,
durur ve cerceve disinda kalan A'ya doéner.

YUzU kameraya donuk olan A'nin bel ¢ekimi.
Cevap verir.

YUzU kameraya donuk olan B'nin yakin ¢ekimi.
Doéner ve arka plandaki B3 konumuna yUr0Or.
Durdugu anda yuzi kameraya donUktur ve
bel ¢ekimindedir. Kamera onunla sola ¢evrinir.
Konusmaktadrr.

A'nin bel ¢ekimi. Dinlemektedir.

B'nin bel ¢ekimi. Tekrar hareket eder yakin
cekimde sola dogru, B4 konumuna dogru yU-
ror. Kamera onunla birlikte saga c¢evrinir. Ko-
nusmaktadir.

A'nin yakin ¢ekimi. Y0z0 kameraya donUktlr.
Dinlemektedir.

B'nin yakin ¢ekimi. B saga, B> konumuna dogru
yUrGr. Kamera onunla saga ¢evrinir.  Ko-
nusmaktadir.

A'nin yakin ¢ekimi. Cevap verir.

B'nin bel ¢ekimi. Sola yUrir ve A'nin yanina
gelir. Kamera B'yi takip eder ve her iki oyun-
cuyu bel cekiminde goésterir. Konusurlar. Se-
kans sona erer.

Sekans boyunca her iki oyuncunun ayakta olmasi ge-
rekmez. Ornegdin, hareketsiz oyuncu oturabilir. Hareketli
oyuncu da sigara yakmak, cicek dolu bir vazoyu bir ma-
sadan digerine géturmek gibi ki¢cUk yan eylemlerde bulu-
nabilir. Bu kicuk eylemler onun bir alandan digerine yap-
tig1 hareketi dogrular.

Sekil 26.6, s6z konusu sekansi olusturan bolUimler igin
kullanilan dért ana ¢ekimin goérintd dizenlemelerini gos-
termektedir.
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Sekil 26.6 Oyun-
culardan biri
hareketliyken
digerinin sekans
boyunca sabit
kaldigi basit bir
ornek.

Uzun bir sekansta, hareketli oyuncu yolunun yansinda
bir yere oturabilir, bir sire sonra kalkarak hareketini ta-
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mamlayabilir. Kamera hareket eden oyuncuyla birlikte
cevriinme yapmamaldr. Oyuncu bir alandan digerine
hareket ederken ileri ya da geri kayma yapabilir.

Eger sekans cok uzunsa, hareketin yarsinda oyunculari
bir araya getirmek gerekir. Hareketli oyuncu diger oyun-
cunun yanina gelir, bir sire orada kalrr, daha sonra diger
tarafa gecerek hareketin tUmUnU bir kez daha tekrarlar.

Temel ilke, oyunculardan biri sabit kalrken diger
oyuncu bir alandan digerine hareket eder.

Grubun toplanmasi

Grubun toplanmasi, degdisik alanlara dagilan oyuncula-
nn tek bir alanda yeniden birlesmesidir. Bu islem sekansin
sonuclandrimasi icin ¢cok elverislidir. iki oyuncu bir alan-
dan digerine hareket ederken gosterilmisti. Degisik alan-
lara dagllan grup artik toplanmakta, oyuncular sahneyi
bitrmek amaciyla bir kez daha biraraya getirilmektedir.
Yayllma ve toparlanma hareketi 6ykUnin yararina olmali-
dr, gelisiguzel bicimde sahneye zorla adapte ediimemeli-
dir. Ayrica, en uygun kurgu modeli de secgilmelidir.
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Sekil 26.7 Oyunculardan birinin sabit kaldigi, digerinin hareketli oldugu
c¢ok aynntili bir sekans igin gizelge.



Alan degistirme yontemleri

Bir yerde alan dedistirme, tanitim ¢ekiminin kullaniimasi
srasinda yapillirsa ¢ok efkili olur demistik. CUnkU bu ¢ekim,
ilgili her iki alani da hem acik bicimde gdsterir hem de or-
tamin cografyasini vurgular. Dedisik kurgu duzenlemeleri-
nin kullanildigi cok ¢esitli alan degistirme ydntemleri vardir.

Ornek 1

A ve B, i¢ karsi acgi ¢ekimlerle goérUntUlenirler. Bu ana
cekimler paralel kurgulanir. Sonra, A kendi ana ¢ekiminin
cercevesinden cikar. Daha sonra ise, bu oyuncu 2. ana
¢ekimin ¢cergevesine girer. (Bu ana ¢ekim, Sekil 26.8'de de
gorildugu gibi iki oyuncuyu birlikte géstermektedir.)

Grubun toplanmasi, oyunculardan birinin kendi alanin-
dan aynlarak diger oyuncunun alanina gelmesiyle basa-
nimistir. 2. ana ¢ekim, artik iki oyuncuyu birlikte gérintile-
meye baslar. Ya da bu iki oyuncu bir cift dis karsi aci ¢eki-
minin paralel kurgulanmasiyla goérintdlenir. Formul tersine
islefilerek grubun yayilmasi saglanir.
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Sekil 26.8 Oyunculardan bii digerinin yanina gider. Boylece her iki
oyuncu da tek bir alani paylagir. Bir ¢ift dis karsi agi gekim goruntilemeyi
saglar.

Ornek 2

Cevrinme hareketi, oyunculan yeniden tek bir alanda
toplamak amaciyla kullanilabilir. 1. ve 2. ana ¢ekimler, i¢
karsi agi ¢cekimlerle oyuncularn tek tek goéruntiler. Bu ge-
kimler paralel kurgulanir. A'nin 1. ana ¢ekimdeki hareke-
tine bagl olarak kamera da ¢evrinir, A'nin B'ye yaklasma-
sini ve iki oyuncunun biraraya gelmesini gérintiler (Sekil
26.9). Sonuc daoha énce incelenen drnede (Ornek 1) ben-
zer. Cekimlerin sonu o érnekte kullanilanlarnn aynisidir.
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Sekil 26.9 Bu 6rnek bir 6ncekine benzemektedir. Tek fark alan degistirme
sirasinda ¢evrinme ¢ekiminin kullanimasidir. Bu ¢evrinme, hareket eden
oyuncuyu arkadasinin bulundugu alana gotordr.
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Ornek 3

Farkh alanlarda bulunan oyuncular ¢cogunlukla kisa bir
kaydirma ¢ekimi ile biraraya getirilirler. Her iki oyuncu 6nce
i¢ karsi agi gekimlerle ayn ayn goérintilenirler. Sekans asa-
gidaki gibidir:

Cekim 1 A'nin yakin gekimi

Cekim 2 B'nin yakin ¢cekimi

Cekim 1 A'nin yakin ¢ekimi

Cekim 2 B'nin yakin ¢cekimi

Cekim 1 A kameraya yaklasir. Kamera B'nin yanindan
gecerek geriye kayar ve A'yl B'nin arkasindan

cercevenin bir tarafina yerlestirdiginde durur.
A da B'nin d6nUnde durur.

Cekim 3 B ve A'nini¢ karsi agi gekimleri
Cekim 1 B ve A'nin dig karsi aci ¢cekimleri
Cekim 1 B ve A ikili cekimde gorUlur.

Céz0m, daha dnceki iki drnege benzer. iki oyuncu
biraraya getirildiginde kurgu dizeni degdismis, ic karsi aci
cekimlerinden dig karsi aci ¢cekimlerinin kullanilmasina ge-
Gilmigtir (Sekil 26.10).

Bu tUr bir sunum sekansin sonu icin ikinci bir secenek su-
nar. Biraz dnce sdz edildigi gibi, kiz gelip adamin éninde
durdugunda, kiz ¢cergevenin solunda adam sagindadir. Bu
durum, 1. ¢cekimi alan kameranin en son konumunda go-
rulmektedir. S6z edecegimiz secenekte kiz adamin &bur
tarafina gecgebilir. Béylece, ¢cekim 1'i alan kameranin son
konumunda erkek oyuncu cercevenin solunda sirti bize
doénuk gorinirken, kiz cercevenin saginda ve yUz0 bize
doénuktir. 3. cekim icin kamera konumu artik aksiyon cizgi-
sinin diger tarafinda olacaktir. CunkU sahnenin baslangi-
cindaki aksiyon c¢izgisi, kameranin kayma hareketinin so-
nunda yoén degistirmistir.
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Sekil 26.10 Oyunculordon’ biri sabit kalrken, kamera kayma hareketiyle
bir alandan digerine hareket eden oyuncuya eslik eder.
Ornek 4
iki oyuncu bir alandan digerine hareket ederken oyun-
culardan biri digerine gére daha énce hareket edebilir
(Sekil 26.11).
Cekim 1 A ve B konusmaktadir. A, B'yi yalniz birakarak
soldan gergeveyi terk eder.
Cekim 2 A sagdan cgerceveye girer ve donerek cer-
ceve disindaki B'ye bakar.

Cekim 1 B, yalniz, biraz konustuktan sonra soldan ¢ikar.

Cekim 2 B, sagdan girerek A'ya katilir.
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Sekil 26.11 Her iki oyuncu sirayla bir alandan digerine yUrUr. Etkiyi sagla-
mak i¢in her iki gekim paralel kurgulanir.

Verilen 6rnekte, oyuncular her iki alanda da profilden
gorulir. Ancak, dik agl konumunda yerlestirilen iki kamera
ayni formUle bagl olarak farkl gérsel etkiler yaratirlar (Sekil
26.12).



-~

Sekil 26.12 Burada, srayla alan degistiren oyuncular i¢in dik agi kamera
dUzenlemesi kullanilir.

Cekim 1 B ve A konusmaktadir. Oyuncu B soldan c¢iI-
karak A'yl géruntinun merkezinde yalniz bira-
kir.

Cekim 2 B cercevenin solunda, yizU kameraya donuk-
tir. A sagdan girer ve gergevenin o tarafinda
durur. Arkasi kameraya donuktor.

Bu durum, bir énceki érnekte verilen ayrinti yaklasimin
basitlestirilmisidir.

Ornek 5
Ayni kamera konumundan art arda yapilan iki ¢ev-

224



rinme, sirayla bir alandan digerine giden iki oyuncunun
goruntilenmesinde kullanilabilir (Sekil 26.13).

Cekim 1 B ve A bel ¢ekimdedir. B, sola hareket ederken
kamera da onunla birlikte, C ile bulusana ka-
dar cevrinir.

Cekim2 A, hald ik konumundadrr ve bel ¢cekiminde
goérulir. O da sola hareket eder. Kamera
onunla birlikte, B ve C ile bulusana dek ¢evrinir.

$ekil 26.13 Bir alandan bir digerine hareket eden iki oyuncu gevrinme ile
goruntulenebilir. Her iki geviinme de ayni kamera konumunda yapillir.
Uclnci oyuncunun bulundudu yere, énce birinci daha sonra da ikinci
oyuncu hareket eder.



Simdi her U¢ oyuncu da ikinci alandadrr. Ucgen ilkesine
bagl olarak grup tUmuUyle ya da oyuncular tek tek vurgu-
lanarak goérintilenebilir. ikinci cevrinme (cekim 2) B ve
C'nin daha ilerisine kadar uzanrr. A, G¢UncU alana gidene
dek ona eslik eder (Sekil 26.14)

Sekil 26.14 Her iki cevrinme de ayni gorintt eksenindedir. Oyuncular alan
degistirirlerken kamera oyuncular tek tek izler.

Eger cevrinme cekimleri genel ¢cekim ise, 6n plandaki
statik nesneler ya da aksesuarlar cevrinme hareketine de-
rinlik katarlar. ikinci cevrinme, bir énceki kamera konumu-
nun goéruntl ekseninden ve konuya daha yakin bir ko-
numdan yapilabilir.

Ornek 6

ikinci oyuncunun alan degistirmesi ana ¢ekimlerin pa-
ralel kurgulanmasiyla geciktirilebilir (Sekil 26.15).
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Sekil 26.15 Bu drnekte, kayma
ve ¢cevrinme hareketlerinin
birlikte kullanimi, sirayla alan
degistiren oyuncularin go-
runtlenmesinde basanyla
uygulanir.

Sekans su sekilde kurgulanacaktir:

Cekim 1
Cekim 2
Cekim 1
Cekim 2
Cekim 1

Cekim 3
Cekim 1

A ve B'nin yakin ¢ekimi.
Her iki oyuncunun karsi agidan yakin ¢ekimi.
A ve B'nin yakin gekimi.
Her iki oyuncunun karsi acidan yakin ¢ekimi.

Bir sUre sonra B saga hareket eder. Kamera da
yakin cekimde kizi gevrinmeyle izler.

A'nin yakin ¢gekimi.
B'nin yakin ¢ekimi.
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Cekim 3  A'nin yakin gekimi. Bize dogru yuUrUr. Kamera
onunla birlikte geriye kayarak B'yi cercevenin
bir kenarinda ve arkasindan gérene kadar tao-
kip eder. A durur. YUzU kiza donUktur.

Alan dedistirmede s6zU edilen gecikmeli yaklasimin ya-
pay goérinme olasiigi cok azdir ve ortam ne zaman oyun-
culann alan degistirmelerinde yumusak bir harekete izin
verirse bu yontem kullanilabilir.

SGphesiz, iki, U¢ ya da dort oyuncunun alan degistirmesi
ile ilgili daha ¢ok ¢6zUm s6z konusudur. Bunlarla ilgili kural-
lann ve drneklerin bircogu daha énce islenmisti.
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27
BIRLESTIRILMIS YONTEMLER

Konulu film yapan yénetmenler, cok kisa zamanda ¢ca-
hsmalarinin bUyUk bir kisminin diyalog sahneleri ile ilgili ol-
dugunu gordrler. Diyaloglar, seyirciye bilgi vermeye, oyun-
culann davranislanni aciklamaya, dramatik gelisime kat-
kida bulunmaya veya duygu iletisimi saglamaya yardim
eder.

Dékumanter film yapimcilan da ¢ogunlukla diyalogla
sunulmay! gerektiren sahnelerle karsilagirlar ve filmlerinde
bundan yararlaniriar.

Diyalog sahnelerinin kullaniminda uygulanan sinematik
yontemleri arastinrken fiziksel kurgu teknidi ile birlikte, ka-
merada kurgulama teknigini de isin igine katmamiz gere-
kir. Bu tekniklerin birlikte kullanimi, dedisik kosullara kolayca
uygulanabilecek ¢6zUmler sunarak varolan kullanim yon-
temlerini zenginlestirir. Bununla birlikte, s6z konusu sorunlara
getirilebilecek ¢c6zim seceneklerinin sayisiz oldugu da bi-
linmelidir.

Cekim-gekim kurgulama

Bu tUr bir yaklasimda, sahne kisa ya da uzun, gerek du-
yuldugu dlcude pek ¢ok ¢cekimde gdéruntulenir. Uzun ce-
kimler, statik ya da “kamerada kurgulanmis” ¢ekimler ola-
bilir.

Diyalog sahneleri planlamada bazi giclikler yaratabi-
lirler. CUNkU sekansin kurgulanmasi icin sadece tek bir
yontem vardir. Oyuncularnn her cumlesi ya da her ko-
nusma igin sadece bir gekim vardir.

Oyuncu hareketlerinin diyaloglara bagl olmadigr aksi-
yon sahnelerinin gekim-gekim kurgulama teknigi ile ger-
ceklestiriimesi kolaydir. Aksiyon aninda kesme, kameralarin
oyuncularnn gevresinde Uggen ilkesine gore yerlestiriimesi,
aksiyon ve karsi aksiyon vs. gibi film kurallannin tOma film
kurgusu ile ilgili bu yaklasima tamamiyla uygulanir. Fransiz
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film yonetmeni Serge Bourginon, bu teknigi en iyi uygulo-
yanlarnn basinda gelir ve filmlerinin hepsinde ¢ekim-gekim
kurgulama teknigini strekli kullanan birkag kisiden biridir.
“Sundays and Cybele”, “The Reward” ve "“15 Days in
September” filmleri, bu yaklasimla ¢ekilen fiimler arasinda
en ¢arpici olanlardir. Her ¢cekimi sadece bir kez kullanmigtir.
(Ancak, her filmde bir ya da iki istisna vardir. Bunlar bir ce-
kimi yansinda kesmek, cekim icine insert ya da cut-away
cekim yerlestirmektir.) Film yapimina bu tUr bir yaklasim iyi
bir film teknidi bilgisine sahip olmay gerektirir. COnkU ¢cekim
srasinda biriken hatalar kurgu srrasinda ¢ok az duzel-
tilebilme imkani yaratir.

Bu teknigin filmin tUmU icinde sadece belirli bélumlerde
kullanimi, &zellikle salt aksiyon sekanslannda, yonetmenle-
rn ¢ogunlugunca benimsenir. Bunun yaninda, belgesel
film yapimailan bu teknige sik sik basvururlar.

Ornek 1

Bir sekanstan aldigimiz kisa bir bélim, bu teknigin diya-
loglu bir sahneye nasil uygulandiglr konusunda yeterli bir
bilgi verebilir.

Cekim 308 Bir kereste kamyonunun hemen yani basinda
uzun c¢imenlerin Uzerinde oturmakta olan bir
ciftin boy cekimi. Kamera yavasca cifte dogru
kayar, giderek yavaslar ve durur. Erkek: "Bu-
rada, kasabadan uzakta olmak ¢ok guzel... Bu
bana yasadigimi hissettiriyor nese ile doluyo-
rum.” Gen¢ adam sirtustU uzanir ve yere yatar.
Hareket aninda kesme.

Cekim 309 Ciftin yandan c¢ekimi. Geng adam uzanma
hareketini ellerini basinin altinda kenetleyerek
tamamlar. Yanindaki kiz adama doéner ve gu-
ler. Kiz: “Bir cocuk gibi davraniyorsun Billy." Er-
kek gulumser ve dogrulur. Kamera adamla bir-
likte yavasca saga cevrinir ve kiz ile oglani
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Cekim 310

Cekim 311

Cekim 312

Cekim 313

yandan bir acglyla ¢cimenler Uzerinde otururken
gosterir. Erkek: "Zaman zaman bdyle olmak da
gerekir. Bu, sistem icin iyidir." Erkek basini kiz-
dan yana c¢evirir. Hareket aninda kesme.

Her iki oyuncu arkadan goérGimektedirler. Erkek
kiza dogru donusinU tamamladiktan sonra
sag elini kaldinp yavas¢ca kizin ¢enesinden tu-
tar. Erkek: “Bu inaniimaz derecede guzel ve
derin gozler..." Kizin yizOnU kendisine yaklastirir
ve dudaklanndan Oper. Hareket aninda
kesme.

Karsi acidan her ikisinin yakin ¢ekimi. Geng
adamin basi agacin golgesindedir. Adamin
hatlan kizin iyi aydinlatiimis y0zinUn karsisinda
siluet gibi gorundr. Kiz basini adamin basina
yaklastinr. Opusirler.

Kamera saga oyuncularnn arka tarafina ka-
yarak sola dogru c¢evrinir ve yUzlerini 6bUr ta-
raftan cerceveler. YUzlerinde rizgardan salla-
nan adac¢ dallannin gélgeleri oynasir. OpUs-
meyi bitirirler. Kiz adamin yuzine bakmak icin
geriye c¢ekilir. YOzOnde gulimseme vardrr. Bir-
birlerini sGzerler. Aniden bir atin yaklastigl du-
yulur. Cift irkilir ve gergevenin disina bakarlar.

Karsi ac¢l. Sirtlan kameraya dénuk durumdaki
cift, 6n planda, boy ¢ekimde gorUimektedir.
Arka planda ve geride, atin sirtinda bir adam
sessizce onlara bakmaktadrr.

Athinin yakin ¢ekimi. Daha énceki ¢ekimle ayni
gorintl eksenindedir. Belirgin bir sekilde gU-
[Umser.

SUr0cU: “"Rahatsiz mi ediyorum®e”
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Ornekteki her cekim gérintinin bir kesitini kapsamak-
tadir. Hicbir kamera acisi ikinci kez kullanimamistir. Ce-
kimlerin hicbiri digeri ile kosut bir baglanti icinde dedildir.
Aslinda bu érnek, hem kGgUk hem de basittir.

Ornek 2

Film cercevesinde kurgulama ydntemi icin de ayni il-
keler uygulanabilir. Orta uzunluktaki cekimler (her biri bir ya
da ki dakikaliktir), bir sekansin tOUmUnu ya da bir boluminu
kapsayacak sekilde arka arkaya kurgulanabilir. Asagidaki
ornek boyle bir yaklasimi icermektedir. Sekil 27.1, sekansin
set planini adstermektedir.

s

sekil 27.1 Cekim-gekim kurgulama igin sekanslarin set plani. Her ce-
kim sadece bir kez kullanlacak, ancak sekansa géruntUsel zenginlik ka-
zandirmak amaciyla gekimlerin bazilan kamerada kurgulama tekniginin
ilkelerine uygun olarak gekilecektir.
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Cekim 426

Cekim 427

Cekim 428

Cekim 429

Kamera, oyuncu A (bir kadin) ile birlikte sag-
dan sola dogru kayar, A ikinci alanda bekle-
yen oyuncu B (bir erkek) ile bulusur. Yakin ce-
kimde cercevelenir. Konusmaya basladiktan
kisa bir sure sonra A saga dogru yurUr, kamera
da kayarak onu izler. ik alana tekrar ulasti-
ginda durur ve sola doner. Bu sirada konusma-
sini da surdUrur. Sonra kadin yeniden sola ikinci
alana dogdru yUrUr. Kamera onunla birlikte ka-
yar, durdugunda B ile A'yl profilden yakin ¢e-
kimde gosterir. Oyuncular arasinda sert bir tar-
tisma gecer. B, kadinin 6nUnden gecerek
saga yurUr. Kamera onu izler, birinci alana
geldiginde durur. Kisa bir sGre sonra, B ikinci
alana geri doner. Yakin ¢cekimde B-A kompo-
zisyonu yinelenir. Adam son sézlerini de sarf-
eder. Sonra B'nin 6nUnden gecerek sagdan
cerceveyi terkeder. Sadece B kalr. Bas
onUnde, boynu bUkuUktUr.

A soldan cergeveye girer. Kameradan vzakla-
sir ve sirtt kameraya doénuk durur. Bel ¢ekimin-
dedir. Sola déner ve sert bir sekilde sitem dolu
sOzler sdyler. Sonra yeniden basini geriye ¢evi-
rir. Hareket aninda kesme.

Karsi agcidan bel ¢cekim. B, ¢cercevenin solunda
arka planda sirti kameraya dénUk olarak dur-
maktadir. A, 6n planda sagda bir odaya yo6-
nelir. Komera A ile birlikte saga kayar. Cerce-
venin solunda giris kapisina yakin bir yerde
durur. B, arka planda profil durumdadrr. Ka-
meraya dogru déner ve A'ya yaklasir.

Karsi aci. A, ikinci odanin solundadirr. B, sagdan
girer ve sirti kameraya dénuk olarak durur ve
konusur.



Cekim 430 Karsi agl. A ve B'nin yakin ¢ekimi. Bu ¢ekim
428'inci cekimle ayni gérintG eksenindedir. B,
konusmasini bitirir. A solda, sirtini adama, yU-
ZUnU de kameraya donerek tepkisini gosterir.
Sert sézlerle adama karsilik verir. B, déner ve
arka plandaki kapidan ¢ikarak goérintiyu terk
eder. A, cergcevede kalr. Kararma.

Sahnedeki diyaloglar anlatimdan c¢ikanimistir. Bdylece,
ornek hem daha grafiksel bir bicime, hem de sadece fizik-
sel aksiyon Uzerinde yogunlasmistir. Boylece aksiyonun
sUrekliliginin  saglanmasi icin kamerada kurgulanan c¢e-
kimlerin bir 6nceki ¢cekimle nasil baglandigr tim acikhgiyla
go6zlenebilmistir. S6z0 edilen ¢ekim-gcekim kurgulama tek-
niginin bir uyarlamasidr.

Ornek 3

Paralel aksiyonun c¢ekimlerini kurgulamak, &nceki or-
nekte oldugu gibi surekli bir hareketin ¢gekimlerini kurgula-
maktan daha kolaydrr. Paralel kurgu ile sekansin zaman-
lamasi istege gore kisaltilabildigi gibi uzatilabilir de. Cekim-
cekim kurgu yontemiyle kesintisiz bir aksiyonu kurgulaya-
cak bir ydonetmen, malzemesinin ¢ekilmis ve basiimis ol-
masl nedeniyle kurguda cok az bir degisiklik yapma 6z-
glrligune sahiptir. Ara ve cut-away cekimlerle ana c¢eki-
min parg¢alarini ¢ikartabilr. Ancak bu zorluklarla dolu bir
onarma isidir.

Diger taraftan, ¢ekim-cekim kurgulama ydéntemi, pa-
ralel sekilde sirayla yapilan iki ya da daha fazla konusmayi
cok kolay kurgulayabilir. iste son olasilikla ilgili bir aksiyona
ait érnek. Sunulan bélim bir kavga sahnesinin sonudur.

Cekim 456 Uzak cekim. Bir kiz yolun Uzerinde uguruma
yakin bir yerde durmaktadr. On plandaki
haydutun kahramani yere yikisini izlemektedir.
iisi birden yere yikilirlar. Haydut ayaga kalkar,
sola  dogru kosarak ¢gerceveden  cikar.
Kahraman da dogrulur ve haydutun arkasin-
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Cekim 457

Cekim 458

Cekim 459

Cekim 460

Cekim 461

Cekim 462

Cekim 463

Cekim 464

Cekim 465

Cekim 466

dan sola dogru kosmaya baslar. Kamera
kahramanla birlikte sola ¢cevrinir ve kizi cergeve
disginda brrakir.  Yine haydutu ugurumun
kenarina dogru kosarken gorUrUz. Kahraman
haydutu yakalar ve onu durdurmaya ¢aligrr.

Kizn yakin ¢ekimi. Cergevenin disina sola ba-
kar.

Uzak ¢cekim. Kahraman ve haydut kavga et-
mektedirler. Kahraman haydutun bir vurusuyla
yere duUser. Haydut bir kaya pargasi yakalar.

Bel cekim. Kiz 6ne dogru yaklasir ve yolun Uze-
rinde duran silahi alir. Kamera kizin hareketine
uygun olarak asagd yukari gcevrinme yapar.

Uzak ¢ekim. Kahramanin arkadas tarafindan
kullanilan bir araba hizla bize dogru yaklasir.

Uzak c¢ekim. Haydut kaya parcasini basinin
Uzerine kaldinr ve kahramana dogru yUrUr.

Yakin ¢cekim. Kiz tabancayi ¢er¢cevenin soluna
dogru yonelterek kameraya dogru ates eder.

Genel cekim. Kahraman yerden yavas¢ca dog-
rulur. Kayay basinin Ustine kaldirmig olan hay-
dut vurulur ve geriye ykilarak cergceveden G-
kar.

Ucurumun kenanndan uzak ¢ekim. Haydutun
bedeni duyulabilir bir ses ¢ikararak denize du-
ser.

Alt acl. Kahraman ¢erceve icinde yUkselir. Bel
cekim. Asagiya bakar.

Genel cekim. Kahramanin arkadas arabadan
clkar. Yol boyunca saga dogdru kosar. Kamera
onunla birlikte hareket ydninde gevrinir.
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Cekim 467 Kahramanin yakin ¢ekimi. Sagdan gériontuden
cikar.

Cekim 468 Kizin yakin ¢ekimi. Dogrultmus oldugu silahi
indirir, silah ¢erceveden c¢ikar. Sonra da ka-
meraya dogdru yurUyerek cerceveyi soldan terk
eder.

Cekim 469 Genel c¢ekim. Kahraman yola, ¢ergevenin
sagina dogru yUrUr. Kamera onunla birlikte
cevrinir.

Cekim 470 Bel cekim. Kahramanin arkadas yolun Uze-
rinde bize dogru yurur ve durur. Kiz sagdan,
kahraman da ¢ergcevenin solundan goéruntiye
girerler. Her ikisinin de sirtlarn kameraya déonUk-
tur. Bir patlama sesiyle birlikte aniden kame-
raya dogru doénerler ve bakislarnini cercevenin
sag Ust kdsesine gevirirler.

Cekim 471 Uzak cekim. Tepenin UstiGnde bir otobuUs kor-
kunc bir patlama ile havaya ucar.

Bu sekansta her ¢ekim olayin farkh bir kesimini goster-
mektedir. Perdede sirayla U¢ ana aksiyon c¢izgisi sunulmus-
tur. Her aksiyon goéruntusel olarak digerlerinden bagimsiz
da olsa c¢ekimlerin sUrelerini istenilen uygunlukta ayarla-
mak mUmMkOndUr. Bu yonetmene filminin temposunu art-
trmak ya da yavaslatma olanagini saglayan énemli bir
faktordor.

Ornek 4

Bazi durumlarda, tek cekimler seyirciye her defasinda
tek bir olguyu sunmak icin kullaniliriar. Her ¢ekim bir comle
ya da kisa bir anlatim degerindedir. Bu ¢ekimler, bazen bir
zaman gegisini vurgulayan zincirleme ile birbirlerine bag-
lanirlar. Bununla ilgili olarak Delmer Daves'in "Cowboy”
filminden bir érnegdi sunuyoruz.
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Zincirleme

Sehrin genel cekimi. GUnes ufuktan yavasca yuksel-
mektedir.

Zincirleme

Kamp atesi Uzerindeki kahve demliginin yakin ¢ekimi.
Bir el cerceveye girer ve demligin kapagini alir. Demli-
gin icinde kaynayan su gorulUr.

Zincirleme

Genel cekim. Kovboylar cerceve disindan gelen ta-
vaya vurma sesiyle uyanirlar. Arabaya yakin adamlar-
dan biri kalkar, sola dogru yUrur. Komera onunla birlikte
gruptaki diger kisileri de gbstererek cevrinir. Komera 6n
planda Jack Lemmon'in uykulu yuzunde kalir.

Zincirleme

Kamp ote§|n|n korlan Uzerindeki demir 1izgaranin yakin
cekimi. Uzeri yavasca pismekte olan etlerle doludur.
Catal tutan bir el cerceveye girer ve etlerden birini alrr.
Kamera yukar cevrinir ve etleri cevresindekilere dagi-
tan kovboy gorulUr.

Zincirleme

Kamp atesinin yakin ¢ekimi. Bir kisi kahve demliginin
icindekileri kizil korun Uzerine doker ve atesi sdbndurudr.

Zincirleme

Boy ¢cekim. Tren vagonlar kameranin 6ninden soldan
saga gecmektedir. Uzak ¢ekim. Arka planda solda,
kovboy kafilesinin bize dogru geldigi gorulUr. Bir grup atl
kizilderili sagdan ¢ergceveye girer. Kizilderililer arka plana
dogru ilerler. Kovboylar ve kizilderililer kameranin énin-
de caprazlamasina gecerler. Kamera kizilderililere ba-
kan Jack Lemmon (6ykudeki Yumusak Ayak) ile birlikte
saga gevrinir.
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Zincirleme

Kafile kameranin 6ninde dUzensiz zig-zaglar cgizerek
soldan saga dogru ilerlemektedir. Gleen Ford ve Meksi-
kali reis grubun basinda at sUrerler. Jack Lemmon ege-
rin Uzerinde yar uykulu bir durumda arkalarndan gel-
mektedir.

Zincirleme
GUn batimi. Kafilenin basinda bulunan Glenn Ford atini

durdurur ve elini kaldirarak kafileye durmasi igin isaret
Verir.

Zincirleme

Geceleyin kamp atesi cevresinde yeni bir sekans bas-
lar. Sekans gun boyu kafilenin yOrOyUsU sirasinda mey-
dana gelen olaylan kapsar. Her ¢gekim bir cOmleye esit-
fir.

Sekans icin konusma gerekmemektedir. BUtGn anlatil-
mak istenen goruntulerle anlatimaktadir.

Tekniklerin birlestirilmesi

Ana cekimlerin paralel kurgulanma yéntemine ve bir

sahnenin hic kesme yapllmadan kamerada kurgulanma
teknigine ek olarak bu iki ydntemin birlikte kullaniimasi ile
de daha farkh yaklasimlar elde edilebilir. S6z konusu tek-
niklerin birlikte kullanilabilmeleri icin su iki anahtar dizen-
leme ilkesi dikkate alinabilir.

1

Kamerada kurgulanan bir dizi birbirini izleyen ¢ekimin
ardina iki (ya da daha fazla) ana ¢ekim paralel
kurgulanabilir.

Kamerada kurgulanmis iki (ya da daha c¢ok) c¢cekim
birbiriyle paralel kurgulanabilir.

Ornek 5
Bu teknikler yinelenerek kullanilabilirler. COnkG mUmkin

olan iki kurgulama t0rU vardir. Bu nedenle de sunus dogasi
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geredi yinelenmelidir. Bununla birlkte, her teknik kendi
icinde genel yapl modelini degistirecek bilesimler icerdi-
ginden, bu tekniklerin birlkte kullanimi genis uygulama
olanaklan sunar. Asagidaki 6rnek, bu tekniklerin birlikte
kullaniminin nasil bu goérinUme sahip oldugunu sergile-
mektedir (Sekil 27.2).

Sekil 27.2 Bu set plani diyaloglu bir sekansin goéruntilenmesinde kullanilan
cesitl kamera dizenlemelerini gostermektedir. Cekim 1 sekansin tOmUnU
goéruntileyen uzun bir ana ¢gekimdir. Diger ¢ekimler, ana ¢ekimle ya ara
kesmeler seklinde kullaniir ya da onunla paralel kurgulanir. Bdylece se-
kansin géruntilenmesinde degisik teknikler birbiriyle kangtirilir,
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Cekim 1

Cekim 2

Cekim 3

Cekim 2

Cekim 3

Cekim 1

Cekim 4

A soldaki kapidan girer ve A' konumuna yUrUr.
Kamera onunla birlikte c¢evrinir. B'yi sagda
uzakta bir yerde oturur durumda géruruz. A, bir
mumu sondurur, sonra A3 konumuna yUrUr. Bu
durumda kompozisyon B-A3 gibidir. Sonra, B
yerinden kalkar ve kameraya dogru yUrur. B 6n
plana geldiginde kompozisyon B2-A3 olur.
Aralaninda bir sure konustuktan sonra, A ka-
meraya dogru yaklasarak A4 konumuna gelir.
Cercevede B2-A4 kompozisyonu olugur. Simdi
her iki oyuncu bel ¢ekiminde yUzleri birbirine
donUk profil durumdadir.

B'nin omuz UstUnden A'nin yakin ¢ekimi. A
goérinttde agirhkh durumdadir. Uzun sure konu-
surlar.

A'nin omuz Ustinden B'nin yakin ¢cekimi. B go-
runtbde hakim durumdadir. Karsilikli konusma
devam etmektedir.

Oyuncular yakin ¢cekimdedir. A, rol arkadasinin
omuz Ustunden gérundr.

Her iki oyuncu da yakin ¢cekimdedir. B rol ar-
kadasinin omuz Ustiden goérulur. Gorsel aci-
dan daha gic¢li konumdadir

B ve A yeniden bel ¢cekimde gérUntilenirler.
Profil durumdadirlar. Goérunts kompozisyonu
birinci ¢cekimin sonuna benzer. A arka plana
yUrUr ve otfurur. Kompozisyon B2-AS olur. B biraz
sonra arka plandaki A'ya yaklasr. Yanina
oturur. Kompozisyon artik B3-AS'tir.

Ara cekim. Oturur durumda B ve A'nin yakin
cekimi. Cekim, aralannda gecen bir konus-
may! vurgular. Bu ¢cekim, ¢cekim 1 ile ayni go-
rontl eksenindedir.
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Cekim 1

Cekim 5

Cekim 1

Cekim 6
Cekim 1
Cekim 6
Cekim 1

Cekim 7

Cekim 1
Cekim 7

Cekim 1

Goruntu dizeni tekrar B3-A> durumuna gelir. A,
kalkar ve 6n plana gelir. Kamera onunla bir-
likte sola c¢evrinir. A, durur ve arka plana dé-
nerek kompozisyonu A4-B3 konumuna getirir.
Ara ¢ekim. A'nin i¢ karsi agidan yakin gekimi.
Konusulani dinler.

Tekrar A6-B3 dUzenine donUlir. Bu bir bel ce-
kimdir. Arka plandaki B kalkar ve 6n plandaki
A'ya dogru yurUr. A'ya dogru yUrUrken kamera
da oyunculara dogru kayar ve onlari yakin ¢e-
kimde gergeveler. Bu durumda cergeve du-
zeni Aé-B4 olmustur. Oyuncular konusurlar.

Dis karsi agidan Aé-B4'0On yakin ¢ekimi. Bu kom-
pozisyonda A vurgulanir.

A8-B4'Un yakin ¢ekimi. Kompozisyon B'yi vur-
gular.

A-B'nin dis karsi agi ¢ekimi. A vurgulanir.

A ve B'nin yakin ¢ekimi. A, birazdan sol taraf-
tan gerceveyi terkeder. B, basini sola ¢evirerek
A'nin ¢cerceve disindaki hareketini izler.

Arka plandaki kapinin boy c¢cekimi. A, ¢cekimin
basinda sagdan cerceveye girer, kapilya
dogru yUrUr, durur ve geriye doéner. Konusur.
B'nin sol taraftan profil yakin ¢cekimi. B, sessizce
dinlenmektedir.

Kapinin yaninda duran A'nin boy c¢ekimi. Ka-
piyt agar ve disan gikar.

B'nin yakin ¢ekimi. Basini 6ne eger, sirtinl ka-
meraya doénerek arka plana dogru yUrdr. Ka-
mera onunla birlikte saga cevrinir. Kaygili bir
sekilde kanepeye oturur.

Yukanda aynntili olarak anlatilan sekans ilkk bagslarda
karmagsik gibi gérinmesine karsin, asagida yapacagimiz
¢c6zUmlemede de gorilecedi gibi olduk¢a basit bir yapiya
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sahiptir. Sekans, asagida belirtilen unsurlan da ise kosarak
sOyle yapillandinimistir:

Cekim 1

Cekim 2

Cekim 3

Cekim 4

Cekim 5

Cekim 6

Cekim 7

Sekansi basindan sonuna kadar goérintileyen
uzun bir ana ¢ekim. Bu ¢ekim film karesinde
kurgulama teknigini kullanir. Kamera da ¢ev-
rinme ve kayma yapar. Bu ¢ekimin icine, anla-
tima katkida bulunmak amaciyla ana ¢ekim-
den farkh bakis acilanna sahip, asadida ta-
nimlan yapilan ¢ekimler ara kesmeler ile ana
cekim icine yerlestirilirler.

Bir cift dis kargi agi ¢cekimi. Cekim 1, G¢ggen ka-
mera ve yerlesim ilkesinde, tepe noktasinin
ozelliklerini igerir.

2 ve 3 numaral ¢ekimler bu dizenlemenin
taban noktalanna yerlestirilir.

Bu bir ara cekimdir ve konusmanin onemli
yerlerini vurgular. Oyunculann kisa bir sire ya-
kin ¢cekimlerini verir. Cekim 1 ile ayni géruntu
eksenindedir.

Sessiz tepki ¢ekimidir. i¢ karsi agi konumuna
sahiptir. Ana ¢cekim 1'de sirtt kameraya dénuk
oyuncunun tepkisini seyircinin izlemesine ola-
nak saglar.

Bu ¢cekim, ana c¢cekim 1 ile paralel kurgulanr.
Sahnede yer alan ikiliyi, dis kargi agi konumun-
dan ve ikilinin diger tarafindan géruntuler.

Bu ¢cekim de ana ¢cekim 1 ile paralel kurgulanir.
Bu ¢ekimin, setin ayni alaninda bulunan oyun-
culan goérintileyen c¢ekim 6'dan farki, setteki
ilk alani ana ¢cekim 1'in son bolumUnde goru-
len ikinci alanla birlestirmesidir.

Sekans biraz 6nce s6zU edilen temel yaklasimlarnn birles-
tirimesiyle elde edilen dizenlemelerin kullanildigr dort bo-
IUme aynlabilir.
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1 Gozlenebilecedi gibi, ana ¢ekim 1, énce sadece go-
rontu karesinde kurgulama teknigine gére kullanilir. Bu
cekimde setteki U¢ alani kullanan oyuncularnn hepsi
gorUllr. Biri kameraya yakin digerleri dik ac¢i konu-
munda yerlestirimistir.

2 Cekim 1 kesilir ve konusmanin énemli bir bolimono vur-
gulayan bir c¢ift ¢ekim paralel kurgulanarak buraya
yerlestirilir.

3 Tekrar gorintu karesinde kurgulama tekniginin kulla-
nildigr cekimle dénudlur. Sonra sahnenin ikinci kismi, biri
sesli digeri sessiz tepki ¢ekimini iceren iki ara ¢ekimde
goéruntilenir.

4 Daha sonra, sekansin dérdincl boliminde, ¢cekim 6
ve 7 ana c¢ekimle paralel kurgulanrr. Cekim 6, ikinci
alanda duran ciftin karsi agi gérintUsinU saglar. Her iki
oyuncu farkh alanlarda bulunduklarnnda, ¢ekim 7 ikinci
alanda kalan oyuncunun bakis agisini gosterir.

Bu sekansta U¢ teknik kullanimistr. Once, kamerada
kurgulama teknigine gére ¢ekilmis ana ¢ekim ile sabit ka-
mera konumlarindan yapilan ¢ekimler paralel kurgulanr.
Sonra, ki ara ¢ekim ana ¢ekimin icine yerlestirilerek kur-
gulanir. UcincU olarak, iki sabit kamera konumundan ya-
pllan daha kisa ana ¢ekimler asil ana ¢ekimle paralel kur-
gulanrr.

Tanimlanan ikinci teknik oldukca 6nemli bir teknikfir.
Sessiz ya da sesli tepki ¢cekimleri, gerekli duyulan yerlerde
ana c¢ekimle ara kesme yapilarak kullanilr. Bu ¢ekimler
ana ¢ekimle basanlamayan vurgulamalarn gergeklestirirler.
Oyuncular ya da olaylar bu ¢ekimlerle daha én plana
cikartilir. Bu tepki cekimleri iki tUr yapiya sahiptir:

Cut-away ya da ara c¢ekimleri. Sonuncusu, ana ce-
kimde go&sterilen bir aksiyonu, bir konusmayi, bir nesneyi ya
da kisiyi vurgulamak i¢in ana ¢ekimin igine yerlestirilir.
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Ornek 6

Kamerada kurgu yontemine gore ¢ekilen iki ana ¢ekim
birbirlerine paralel ara kesmelerle kurgulanabilirler. Yéntem
oldukca basittir. Birinci ana ¢ekimin son bolumu ile ikinci
ana ¢ekimin ilk bdlimU ara kesme yapilarak kurgulanir.
Asagida verilen érnek bu tur bir olusumu gdstermektedir.

Sekil 27.3, oyuncularin hareketlerini gésteren bir set planini
vermektedir.

3 E 21 e 2 E 4
1 1
G : :
_--"" *r— - = )
/ /E\\i Adam : \

Sekil 27.3 Bu ornekte, kamerada kurgulama teknigine uygun olarak ger-
ceklestirilen ¢ekimler paralel ara kesmelerle kurgulanir. Bu karsilikli ko-
nusma sahnelerinin gekiminde kullanilan karmasik bir teknikfir.

Cekim 1 Bir ciftin yakin ¢cekimi. Kiz sirti kameraya dénutk
olarak 6n planda ayakta durmaktadir. Erkek
ise sag arka planda yUz0 kadina dénudktir. Bi-
raz sonra kadin saga yUrur. Kamera onunla bir-
likte kayar. Kadin ikinci alanda durur ve o
anda cergeve disinda kalmis olan arkadasina
dogru doéner. Kamera kadini yakin ¢ekimde
cercevelemis olarak durur.
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Daha sonra, kiz tekrar soldaki birinci alana doéner. Ka-
mera tekrar kizla birlikte kayar ve adamin yUzU kameraya
dénuk olarak cerceveye girdigi zaman durur. Kiz adamin
onUnden gecerek cerceveyi soldan terk eder. Komera da
sola, cerceve disina dogru bakan adamin yakin c¢eki-
minde kalr.

Cekim 2 Kizin bel ¢cekimi. Kiz cergcevenin merkezine do-
ner. YUzU kameraya donuktor, bakislarn ise sa-
ga gercgevenin disina yonelmistir. Kamera, kiz
konusmasi boyunca cercevede tutar.

Cekim 1 Adamin yakin ¢ekimi. Adam soldaki U¢UncU
alana yUrUr. Kamera kayarak onu izler ve kizla
biraraya geldiginde durur. Bu durumda, ka-
mera kiz ve adami yakin ¢gekimde cerceveler.
Konusurlar, sonra adam sagdan cergceveyi
terkederek kizi yalniz basina birakir. Kamera bir
sUre kizin Uzerinde kalr.

Cekim 3 Adamin bel c¢ekimi. Adam arka plandaki
merdivene dogru yUrur. Kamera adamin arka-
sindan kayar ve adam merdivene ulasip otur-
dugunda durur.

Cekim 4 Kizin yakin ¢ekimi. Kiz konusmaktadir.

Cekim 3 Merdivenin en alt basamaginda oturmakta
olan adamin bel ¢gekimi. Kiza cevap verir.

Cekim 4 Kizin yakin ¢ekimi. Kiz konusur.

Cekim 3  Oturan adamin bel gekimi. Adam konusur.

Cekim 4 Kizin yakin ¢ekimi. Kiz bir sGre konusur, sonra
adamin bulundugu doérdincU alana  yUrdr.
Kamera cevrinir ve kizin gittigi alana dogru ka-
yar. Kayma hareketinin sonunda kiz ile adami
birlikte ¢erceveler. Kiz arkasi kameraya donik
olarak sol 6n plandadir. Adam sagda yUzU kiza
doénuk olarak oturmaktadir. Konusurlar,
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Cekim 5 Kizin yakin ¢cekimi. Bu, kizi vurgulayan bir ic¢ kars
agl gekimidir.

Cekim 4 Her ikisinin bel ¢ekimi. Kamera ag¢isi adami
vurgulayacak tarzdadrr.

Cekim 5 Kizin yakin ¢ekimi.

Cekim 4 Her ikisinin bel ¢ekimi. Adam cevap verir. Kiz
sonra saga yurUr ve gergceveden c¢ikar. Bir sure
icin adam ¢ercevede yalniz kalrr.

Gekim6  Boy cekim. Ust agi. On plandaki yUksek bir ke-
merin arasindan, kizin gergevenin merkezinden
arka plana dogru yoroduogi gorulur. Cekimin
baslangicinda kiz bir sGtunun arkasindan yOrG-
yerek cerceveye girmistir.

Verilen ornekte, aciklayacagimiz kurgu yonteminin
basladigi ana ¢ekim, ¢ekim 4'tir. Cekim 3, ¢ekim 4'0n
baslangiciyla paralel ara kesmeler yapilarak kurgulanir.
Cekimler duragan kamera konumundan yaplilmistir. Sonra
kamera ¢ekim 4'te, GgUncU alandan 4'0OncU alana hare-
ket eder. Burada kamera yeniden statik konuma gelir.
Cekim 4'0n son bolumu kizin i¢ karsi agi ¢cekimiyle (cekim
5) paralel kurgulanir. Bu érnekte, cekim 4 gibi basit bir ce-
kim ile énce birinci ve UcUncU alanlar arasinda baglanti
kurulmusg, daha sonra doérduncU alanda gerceklestirilen
karsi a¢i ¢cekimlerle de mUmkUn olan maksimum sonuca
ulasiimistir.
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Sonug

Farkl kurgulama tekniklerinin birbirleriyle nasil birlestiri-
lerek kullanilabileceklerini gosteren bu &érnekler oldukca
basittir. Daha kompleks kurgu yontemleri sahnenin kosulla-
nna bagh olarak gergeklestirilebilir. C6zOmMU hedeflenen
sorun ne denli karmasik olursa olsun, su iki temel durto her
zaman gdz éninde tutulmaldir.

-Uygulanan teknk sahnenin hizmetindedir, tam ters
degil.

-Perdeye yansitildiginda, ulasilan sonucglar dogal ve
yasamda karsilasilabilecek bir izlenim vermelidir.

Teknik, ydnetmenin hedefleri ve kamera éninde olu-
san oyunun amaglan digina ¢ikarsa amacindan sapar.
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28
FILMDE NOKTALAMA

Fimde noktalama (sekanslann arasini ayirmak, anla-
timda duraklamalar yapmak, bir gecisi vurgulamak) kurgu
veya kamera ya da nesne hareketi ile basarilir. Bunlar tek
tek kullanilabilecekleri gibi beraber de kullanilabilirler.
Simdi en ¢ok bilinen ydntemler Uzerinde duracagiz.

Sahneden sahneye gegis: Kararma-Agilma

Bu “zaman gegisi” saglayan yontem (perdedeki go-
rontU giderek kararnrken, bir diger gérintu yavasca ya da
ani olarak belirir), dogal olarak laboratuarda gergeklestiri-
lir. Eger cekilen film yeterli uzunlukta dedise, gérintu don-
durulduktan sonra kararma ya da agilma gergeklestirilebi-
lir.

Beyazlatma ve soldurma

Bilinen kararma-acima teknigine bir secenek olarak
buradaki gecis siyaha degil beyaza olur. Gegis ayni za-
manda goéruntlye egemen renkler kullanilarak da ger-
ceklestirilebilir. GorGntUnGn gegisi saglanirken bir renk ¢er-
cevede belirir, yogunluk kazanir, giderek tUm cergeveyi
kaplar. Bir sonrcki gérintiye gecilirken de c¢erceveyi kap-
lamis olan bu renk giderek parlaklasir ve yeni géruntu beli-
rir. Le Bonheur adl filminde Agnes Varda, bu yontemi ye-
nileyerek kullanmistir. Renkleri tek tek (kirmizi, mavi) ya da
birlikte (mavi-kirmizi, yesil-mor) kullanarak bir dnceki sekan-
sin atmosferi ile bir sonraki sekansin atmosferi arasinda
baglanti kurmaya ¢alismistir,

Zincirleme

Zincirleme, kararma ve acilmanin ayni anda Ust Uste
bindirilerek yapiimasiyla gergeklestirilir. Zincirlemeyi ilk ola-
rak Georges Melies'in 1902'de yaptigr A Trip To The Moon
(Aya Seyahat) adh fiiminde kullondigina inanilmaktadir.
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Hizlh zincirleme ile bir gérintiden digerine keskin bir gecis
saglanir. Yavas zincirlemeler iki sahnenin atmosferini birbi-
rine baglayabilir. Eger gorintilerin Gst Uste bindigi an ve
zamanlama uzun olursa, bu durum siirsel ve nostaljik bir
atmosfer vurgular.

Kararma ve acilmanin birlikte kullanimi gérintide hayal
tOro bir etki yaratir. Set énce bos halde iken cekilir ve ka-
mera durdurulur. Daha sonra oyuncu sete girer ve kamera
yeniden ¢cekime baslar. Daha sonra, film laboratuvarinda
bu ki gbérintG Ust Uste bindirildiginde oyuncunun bos me-
kan icinde giderek belirginlestigi gorolUr.

Goruntinin bu sabit kesitine boylece devinim kazandi-
nimig olur. Kamera bu sirada kesinlikle hareket etmez.

Silme

Silme laboratuvarda yapilan bir efekttir. ilk géronti bir
kenara itilir ya da silinirken ¢cerceveye yeni bir géorinti gi-
rer. Iki tUr silme vardr. Birincisinde yeni gérintd cerceveye
yanlardan ya da yukandan girerken varolan gorintiyo
iterek cerceve disina cikanr. ikincisinde ise, ince bir gizgi
cerceveyi bir kenardan digerine gecerken eski goéruntiyu
siler, ardindan yeni gérintUyU kareye yerlestirir.

ikinci t0r silme cogunlukla zaman gecisleri icin kullanilr.
Silmeyi saglayan hareketli ¢izgi, yatay, dikey ya da diya-
gonal olarak sagdan sola ya da tam aksi ydnde hareket
edebilir.

Daha karmasik sime yontemleri (helezon ya da kare-
leme gibi) gelistiriimis ve zaman gegcisi saglamak amaciyla
kullanilmistir. Ancak bunlann ¢arpici eftkileri film tanitimla-
nnda kendini gostermistir.

Iris

iris etkisi ilk kullanildigindan bu yana oldukca dedisiklige
ugramistir. Onceleri bir aynnti ya da bir kisi Uzerine dikkat-
leri cekmek icin kUgUk bir daire seklinde kullanildigr gorGlUr.
Bir zaman gegisi yontemine donUstUkten ve uzun sire bu
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sekilde kullanildiktan sonra c¢izgi filmlerde bir t0r kapanig
efekti olarak kullanimaya baslanmistir. Gecen zaman
icinde yeniden gdzden gecirilmis, gelistirilmis ve kullanim
alanlan da genisletilmistir. Ornek olarak; bir Amerikan tele-
vizyon dizisi olan Batman'de, stilize bir yarasa figiri go-
rintl cercevesinin merkezinden tUm ekrani kaplayacak
sekilde bUyUr, sonra kG¢UIUp bir nokta haline gelirken yeni
bir gérinttu ekrani doldurur.

Karanhk alanlarin kullanimi

Bir diger zaman gecis yonteminde, kamera gergeveyi
tUmUyle dolduracak karanlk bir alanin ya da nesnenin
arkasina dogru kayar ya da ¢evrinir. Daha sonra benzer
acgllma ydntemi ile ikinci sahneye gegilir. Eger kamera her
iki cekimde de ayni yonde hareket ederse gecis ters
yonde kamera hareketi ile saglanana goére daha yumusak
olur. Bir baska secenek ise, oyuncunun kameraya dogru
yaklasmasi ya da kameradan uzaklasmasidir. Sadece tek
oyuncu kullanildiginda etki cok daha dogal bir 6zellik ka-
zanr. Bu yontemde, oyuncular kameraya dogru yaklagir-
lar, én plana ulastiklannda birbirlerine yakin konumdadir-
lar. Sonra, ikinci gekimde kameradan uzaklasirken birbirle-
rinden ayrilarak c¢erceveyi bir baska mekan ve bir baska
zamani goésteren yeni géruntuyu birakirlar.

Baghklar

Sekanslarn birbirinden ayirmak icin baslk kullanimi sessiz
sinema déneminden kalma bir yoldur. Fakat bugin bas-
Iklar mekani tanimlamak, ginun belirli bir kesitini kesin
olarak belirtmek ya da goérintideki olayin gectigi yil sap-
tamak amaciyla kullanimaktadir. Bu basliklar, bir géronto-
nun Uzerine yazlabilecedi gibi diz bir fon Uzerinde de
gorulebilir.

Baz belgeseller yeni sekansi tanimlamak icin alt baglk-
lar da kullaniriar.
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Aksesuarlar

Aksesuarlar zaman gegcisini vurgulamak amaciyla da
kullanimaktadir. Buradaki disUnce, bir nesne Uzerinde
zamanin yaphgl tahribati géstermek igin kUG¢cUk zaman
araliklaryla nesnenin gérunuminde meydana gelen degi-
siklikler sergilemektir. Aksesuar &nce eksiksiz ve saglam
olarak gosterilir. Daha sonrg, zincirleme ile son sahneye
gecilerek aksesuann kinimis, tUketilmis ya da yirtilmis oldugu
gosterilir. Bu tUr aksesuarlara érnek olarak; yanan bir mum,
sigara, kamp atesi, saat, takvim ve ginlUk gazeteler veri-
lebilir.

Istk degisimi

Sabahtan aksama kadar isikta goérilen degismeler bir
zaman gegisini vurgulayabilir. Kamera, icinde aksiyonun
olmadigi bir seti gérinttler. Zamanin gec¢tigi stGdyo 1s1iginin
degisimi ile vurgulanir. Seyirci, 15IgIn ve giderek golgelerin
degistigini gorur. Daha sonra kamera ya da oyuncular
sete girerek yeni sekansi baslatirlar.

Soru ve cevap

Bu ydntem zaman gegisi izlenimini yaratmak igin kullani-
ir. Ornegin; dykideki bir oyuncu, "“Pamela’nin gercekten
guzel olduguna emin mising" diye sorar. Diger oyuncu, bir
baska yer ve bir baska zamanda yanindaki bir baska ki-
siye, "Evet, cok gUzeldir" diyerek yanit verir. Soruyu soran
ve yanit veren bakis yonleriyle de birbirleri ile baglanti de-
gildir. Bu durumda gecisi belirten baglantiyr kuran tek un-
sur sozlerdir.

Ayni yonde hareket

Oyuncu bir yaris otomobilinin pilot kabininde oturmak-
tadir. Adam evinin énUndedir ve arkadaslan ¢evresinde
toplanmistir. Arabasini calistinr ve sagdan géruntuden ci-
kar. Bir sonraki cekimde, araba soldan yaris pistine girer ve
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hizla uvzaklagir. Bu 6rnekte ayni arag kullanimistir, hareket
yonU de her iki cekimde soldan saga dogrudur, bununla
birlikte yer, zaman ve ortam farkhdr.

Bir nesnenin yerini bir baskasinin almasi

Bir kisi elinde bir bardak sampanya tutmaktadir. Bir
olaya sinirlenir ve elindeki bardagi ¢erceve disina atarak
tepki gosterir. Ani bir kesme ile gecilen bir sonraki ¢cekimde
bir tasla kinlan pencere gosterilir. Kinlan pencere caminin
arkasinda asagiya bakan bir yiz belirir. Universite 6gren-
cileri fakulte yénetim kurulunun penceresini taslamaktadir.
Bu tUr sekanslar arasindaki baglanti benzer ses ya da
efektlerle saglanr.

So6zciik yinelemek

Bir oyuncu yakin cekimde bir s6z sOyleyerek bir sekansi
kapar. Bir sonraki sekans, farkl bir oyuncunun bir baska
mekan ve zamanda ayni s6zU yinelemesi ile acilir. Yeni
oyuncu s6zcugu ayni tonda ya da soru haline getirip vyi-
neleyebilir. Yeni sahne buradan geligir.

Aldatici gorsel uyum

Sahne gegisleri bir cekimin sonundaki ve izleyen ceki-
min basindaki bir 6geye bagl olabilir. Bu 6ge her bir ce-
kimde degisik roller Ustlenmis olabilir. izleyici bu yeni sah-
nenin izlemekte oldugu sekansin bir parcasi olduguna
inandirnlir. Ancak kisa bir sGre sonra bunun bir zaman ge-
cisiyle baglanilan yeni bir sekans oldugunu anlar.

Bu etkinin yaratimasinda iki temel yéntem kullanilir:

(1)Tepki cekimi ve (2)hareketin srekliligi. ik ydntem, bizi
izleyen aksiyon sonrasinda bir tepki cekimini beklemeye
kosullandinr. Ancak tepki degisik bir ydntemle baglanabilir.
Ornegin, David Lean'in The Bridge on the River Kwai fil-
minde, Clipton'un godkyUzine dogru bakip bezdirici sicak-
tan sikayet ettigi bir sahne gorUlir. iZeyen cekim ginesin
yakicr parlakigini goésterir. Bu Clipton'un 6znel bakis agisi-
dir. Tekrar Clipton'a dénmek yerine ¢gekim gunesin Uze-
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rinde devam eder. Aniden asagidan Shears'in figurt belirir
(kacak Amerikal), gUnesi kapatir ve siliet olarak alt acgr-
dan gorultr. Shears hirpani bir durumdadir. Elbisesi yirtik
pirtik, saglan darmadaginiktir. Neredeyse delirmek Uze-
redir. izleyici farkh bir yerde ve farkl bir zamanda oldugunu
anlar.

insan unsuru isin icine sokulana kadar baslangigcta tam
olarak tanimlanamayan bir konu bu tUr bir gegis icin kulla-
nilabilir.

La Notte adl filminde, Michelangelo Antonioni bu tr
bir ydntem kullanir. Oykinin ana karakteri (bir yazar) dai-
resinde karnisini beklemektedir. KitOUphanedeki kanepesine
uzanr ve cerceve disina bakar. izZleyen cekim soyut bir
sekil gosterir. KigUk bir kadin figurd, géruntunun sol kose-
sinden iceri girene kadar bu sekil odanin duvarinin bir bé-
IUMU gibi gérindr ve gdrintt bir anlam kazanir. Soyut sekil
bUyUk bir binanin yan duvandir. Boylece yeni bir sekans
baslar.

Gorsel sok, sahte bir géorontinin kullanildigr bir sahne
gecisi ile cogaltilabilir. Frank Tashlin'in Caprice fiiminde,
Doris Day ve Ray Walston Alpler'de issiz bir yerde gizlice
bulusurlar. Richard Harris ¢cok uzaktan onlar izler ve gizli bir
kamerayla bulusan ¢ifti kaydeder. Ansizin Doris Day ve Ray
Waltson'in ikili cekimine gecilir. Bu sahnenin dogal bir par-
¢asl ve onun devami gibi gérinur. Ancak gorintinin
devaminda Jack Kruschen ¢ergevenin altindan yUkselir ve
kareyi doldurarak goérintiyU kapatr. Simdi gérintd onun
Uzerinde oynamaktadir. Sonra gérintt kaybolur ve beyaz
bir cerceve kalr. Yeni sahne fimin g&sterildigi bironun
icinde gelisir.

Bir ¢ekimden digerine kesintisizce akan bir hareket,
nesneler farkh bile olsa bir sahne gecisi olarak kullanilabilir.
Bir kamera hareketi kendi basina bir sahneden digerine
yapllacak bir gecisi gerceklestirebilir. ikinci cekimin ba-
sinda, kamera nesneler arasindaki gercek iliskiyi gostermek
amaciyla hareket etmeden dénce, bir yakin ya da ayrnnti
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cekimle desteklenen anlk bir dikkati yaniltma islemi bu
gecisi saglayabilir. iste Costa Gavras'in The Sleeping Car
Murders adli filminden alinan bir érnek (Sekil 28.1).

Sekil 28.1 Yaniltici bir gorsel uyum ile elde edilen zaman gegisi. Sahne bir
zaman atlamasinin disinda bir ¢ekimden digerine kesintisizce akip gidi-
yormus gibi géronor.

A, stadyumdaki merdivenlerden asagi iner. O ve ka-
mera én planda durur. Sirti bize dondktir. Arka plandaki
boks ringinde ki boksér mucadele etmektedir. Boksorlerin
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bel cekimine kesme yapllir. MUcadeleleri sirmektedir. Kisa
bir an sonra kamera geri kayar ve A'nin kalabalhgin ara-
sindan siyrilarak én plana gelip oturdugunu gosterir.

ikinci cekim ilk cekimle ayni bakis yéninden gercekles-
tirlen ve birincinin devami izlenimini veren bir cekimdir. Bu
dogal bir durumdur. Ancak, kamera hareket ederek ana
karakteri kalabaligin én tarafinda gdstermekle asil surpriz
yaratiimis olur. Boylece s6zU edilen ydntem yardimiyla ana
karakterin merdivenlerden inisi atlanarak bir zaman gecisi
saglanmis olur. Cevrenin asla goértlemeyecedi bir yakin
cekim sahne icinde bir zaman gecisinin elde edilmesi
amaciyla kullanilir. Michelangelo Antonioni Blow up adl
filminde bu etkiyi yaratmak icin s6z0 gecen kamera
hareketini kullanir. Sekil 28.2, her iki kamera konumunu da
gostermektedir.

Cekimler asagida tanmlanmaktadir:

Cekim 1 Geng fotograf¢i parkta bir gece énce bulu-
nan cesedin bulundugu yerin yaninda diz
¢cOkmUs durmaktadir. Kamera fotografciyr ar-
kasindan goruntiler. Bir agacin dallan arasin-
dan bakmaktadir.

Cekim 2 Dallarn altindan yakin ¢ekim. Bu fotografcinin
bakis agisidir. Onun ne gérdiginu gostermek-
tedir. Kisa bir an sonra kamera asagiya ¢evrinir
ve gen¢ adamin callikta ayakta durdugu
gorulur.

ikinci cekimde yapilan kamera hareketi ile tam bir sorp-

riz yasanir. Geng adam bir é6nceki ¢cekimle ima edilen 6z-
nel bakis agisina goére uygun olmayan bir konumdadir.
Kesmeyi ana karakter cevresinde yapmak bir diger yon-
temdir. Bir kisinin yakin ¢ekimi, gérundugu her iki sekans
arasinda kdépru kurmaya yardimci olur. Kaomera yakin ¢e-
kim konumundan geriye dogru kayarak yeni mekani or-
taya cikanr. Degisim her iki cekimde de notr bir fon kulla-
nilarak gizlenir. Yakin ¢ekim ilk sekansin bir pargas gibi
goérunur. Oysa gercekte her iki sahneye aittir.
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Sekil 28.2 Yaniltici bir gorsel uyum yardmiyla yapilan bir diger zaman
gegis yontemi. Michalengelo Antonioni'nin Blow Up adh filminden bir
ornek.

Ornek:

Cekim 1 Yatakta yatan bir cocuk. Babasinin sol omuz
Ustunden gorunur. Cocuk konusmaktadir.
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Cekim 2 ic karsi aci, baba yakin cekimde goérlor. Og-
lunu yatistirmaya ¢alisarak cevap verir.

Cekim 1 Baba ve ogul daha 6nce oldugu gibi goéri-
[Grler. Cocuk konusmaya devam eder.

Cekim 3 ic karsi agl. Yakin gekimdeki babanin yozinde
oglunun sozlerine karsi aci dolu bir ifade belirir
ve basini saga cevirir. Kamera geri kayarak
adami bir lokantada masada otururken gdste-
rir. Kalabahgin guriltUsu ses kanalinda yUkselir.

Sekil 28.3'te gosterilen bu sekans, ydnetmen Guy Green
tarafindan The Angry Silence adl fiminde kullanimigtir.

Benzer bir yaniltma islemi, diyalogun da yardimiyla bu
kez tam anlamiyla zit bir duygusal atmosfer yaratmaya
yonelik olabilir. Yakin ¢cekimde bir adam tehdit dolu bir
ifadeyle kiza, "Eger benimle isbirligi yapmazsan kiz karde-
sini dldUrecedim” der. Bir sonraki sahne, s6zU edien kizin
yakin ¢cekimde bagrrarak geriye dogru dismesiyle baslar.
Kamera onunla birlikte cevrinir ve kizin mayolu oldugunu
ve sirt Ust0 yOzme havuzuna atladigini goéruriz. Kiz arka-
daslanyla birlikte eglenmektedir.
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Sekil 28.3 Bu sekansin ikinci ¢ekimi belirsizdir. Biten sahneye de ait olabilir,
yeni baslayan sahneye de. Bu gekimin her iki sahneyle de kolayca bu-
tUnlesebilmesi igin fon ndtrdr.

Bir aksesuar ¢evresinde kesme yapmak

Bir dnceki 6rnegin uzantsi olarak bir aksesuar kullani-
miyla sunum su sekilde olabilir;
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Bir adam yanindaki kisiye kendisini UcUncU bir kisiyle ta-
nishrmasini rica eder. Kartvizitini verir. Kartvizit aynnt ce-
kimde gérolor. UcUncU ve ikinci kisinin yakin  ¢cekimi.
UclncU adam elinde kartviziti tutmaktadir. Ancak yer,
zaman ve oyunculardan biri degismistir (Sekil 28.4).

Aynnh ¢cekimi gevreleyen cekimlerin kompozisyonu bir-
birinin benzeridir, ancak durum farklidir. Zaman gecisi tam
bir sinematik yéntemle kolaylkla basanimistir.

1 2
Sekil 28.4 Burada, sahneler
arasindaki zaman gegisi bir
nesnenin yakin ¢ekimi kulla-
nilarak bagarimistir. 3 2
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Beklenmedik bir yakin ¢gekim

Bir gorsel kopru gibi kullanilan yakin ¢cekimin izledigi ce-
kimle iliskili olmasi gerekmez. Bu ydontemde bir nesne ya da
kisinin yakin gekimdeki bir gérintUsine kesme yapilr. Daha
sonra iZeyen ¢ekimde o nesne ya da kisi gercek mekanin
icinde gorUlur. Ornek olarak:

Sekans oda icindeki bir sahne ile sona erer. iZeyen ce-
kim dort ampulli bir sokak lambasinin yakin ¢ekimidir.
UcUncl ¢ekim bu sokak lambasini bir parkin genel at-
mosferi icinde gosteren bir ¢cekimdir. Yeni oyuncular 6n
planda yer almislardir.

Boylece ik ¢cekimdeki ayrnntinin buTunu olusturan par-
caciklardan biri olarak algilanmasi saglanmustir.

Paralel kurgu yoluyla gegis

Brian Hutton, Where Eagles Dare adl fiminin hemen
baslangicinda gecmis zamana doénebilmek icin paralel
kurgudan yararlanmistir. Bir komando grubunun lideri olan
Richard Burton komandolar belirenen bir yere gdétirmek-
tedir.

Cekim 1 Richard Burton, yakin ¢cekimde ucagin igcinde
yanip sonmeye baslayan yesil 1sigin farkina va-
nr (yesil 1s1Qin kaynagdr goériimez ancak 1sigin
oyuncu Uzerindeki yansimalarn gorUlur).

Cekim 2 Tavanda yesil 1sik veren ampulin aynnti cekimi.
Isik yanip sdonmektedir.

Cekim 1 Burton'un yakin ¢cekimi (daha o6nceki ¢cekim
gibi) yesil 1sikla adeta yikanmig gibidir. Burton
1Isiga bakar.

Cekim 2 Tavanda yesil 1sik veren ampulin aynnti cekimi.
Kamera asadr ¢evrinir. Bu hareket sonunda,
yesil 1sigin ucagin tavaninda degdil, cephedeki
bir yeralti harekat dairesinin toplanti salonunun
tavaninda asil oldugu gorUlUr.
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Bu ¢ekimlerin kosut kurgulanmasi ile gecmise donUs
gorsel olarak akicr bir yontemle saglanmistir. Roger
Corman, The Trip adi fiminde ayni yonteme gelecek za-
mana gecgis yapmak amaciyla basvurmustur. Her iki or-
nekte de kurgu ritmi yavastir. Ancak Dennis Hopper, East
Rider adl fiminde bu efekti kullandiginda (Dennis Hopper
ve Peter Fonda R. Corman’in The Trip filminde birlikte ¢alig-
mistir) bir sahne ile diger sahne arasindaki gegis bu ki
sahne arasinda birkag kez yapilan hizh capraz kesmelerle
basarimigtir.

Sahneyi agma yontemi

Eger sahnelerin hepsi aniden bagslarsa, sahneler hem
gereksiz bir sekilde vurgulanmis olacak hem de farkinda
olmadan sahnenin dogasi tahrip olacaktr. Bu nedenle,
sahneye dogal olarak baslamak daha sonra ana aksiyon
ya da karakter Uzerinde gelisimi surdUirmek yerinde olur.
Bununicinikiyol vardir. Oyuncuyu ya da kamerayi hareket
ettirmek.

(c) Oyuncu

Oyuncu govdesi ile kameranin objektifini orter. YUrOye-
rek uzaklasirken sahne goézler 6nune serilir.

On plandaki bir nesne (tam anlamiyla nettir) oyuncu
tarafindan alinir. Kamera uzaklasan oyuncuyu cercevele-
mek i¢in netini degistirir. Daha sonra, oyuncu 6n plandan
aldigi nesneyi kullanmak icin durur.

Oyuncu bir pencereyi (kamera disandadir) ya da ka-
pal bir kapiy! (kamera i¢ceride) agarak, kendisini ve kapinin
Otesindeki sahneyi gbdzler 6nune serer. Sahnenin acima-
sinda en ¢ok kullanilan aksesuarlar: Kapilar, jaluziler, pen-
cere guneslikleri, perdeler ve salon isiklar (isiklar teker teker
acgllarak sahne aydinlanir).

(d) Kamera

Sahne bir nesnenin alinip goétirtimesiyle baslar. Kamera
cevrinerek ya da kayarak nesneyi ana aksiyonun basla-
yacagi yere kadar izler. Bu acilma hareketi ana oyuncu-
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nun kendisi tarafindan gerceklestirebilecegi gibi ana
oyuncular gorintU cercevesinde gorinUr gorinmez
cerceveyi terk edecek ikinci dereceden bir oyuncu tara-
findan da gergeklestirilebilir.

Kamera cerceveyi tamamen ya da kismen kaplayan
siluet goérGnUmdeki bir nesneyi cerceveler, sonra yana
kayarak arka plandaki yeni sahneyi aciga cikartir.

Kamera bir nesnenin aynnti cekiminden baslayarak geri
kayar ve o nesnenin icinde bulundugu mekani gozler
onune serer. Bu aksesuar, bir kol saati ya da ziynet esyasi
gibi bir kisinin takhdr bir sey olabilecegi gibi bir ev esyasinin
Uzerine hatta oda zeminine de konmus olabilir. Kullanilan
aksesuar herhangi bir sekilde sahnenin icerigine de bagl
olmaldrr. Sahne kameranin setin bos bir bAIUMUNU ¢erce-
velemesi ile baslar. Sonra korﬁero kayarak, ¢cevrinerek ya
da alcalarak oyunculann bulundugu bdélume hareket
eder.

Sahne bir oyuncunun yakin cekimi ile baslar. Kamera
geri kayar ve ¢ekimin kamera ile oyuncu arasinda bulu-
nan bir perdenin araligindan yapildig anlasiir. Daha
sonra, oyuncu perdenin arkasindan yUrUyerek set icinde
bir baska boliUme gider. Yagh boya bir resim, kenarlar is-
lemeli bir manzara, bir gazetedeki fotograf sahneye bas-
lamak i¢in kullanilabilir. Ozellikle ilk ki durumdan canl bir
gorintUye gecilerek ani bir hareketlenme olusturulur. Boy-
lece donmus bir gorinti canlandinlir. SGre¢ tam tersine
uvygulanarak sahneyi kapamak i¢in de kullanilabilir: Cer-
cevedeki goruntl donar, kamera geriye kaydiginda bu-
nun bir gazete haberinin bir bSIUMU oldugu anlagsilr.

Tam bir hareketsizlik yeni bir sahneye geciste kullanilan
bir baska yoldur. Bir sekansin bitiminden sonra bir kesme ile
yeni bir ¢cekim baslar. Ancak birkag saniye gérintinin
icinde hicbir hareket yoktur. Daha sonra oyuncular ¢cerce-
venin herhangi bir kenanndan ya da arka plandaki bir
kapidan iceri girerler ve aksiyon baslar. Clock Work
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Orange adl filminde Stanley Kubrick bunu bircok kere
kullanmustir.

Deginilen sahne ag¢ma yodntemleri, sahneler aro-
sinda zaman gegisini vurgulamak icin kullanilmaziar. Bunlar
farkl Gneme sahip yeni olaylan devreye sokmaya yararlar.

Bakis agilarinin anlatimi

Perdedeki bir oyuncunun 6znel bakis agisinin veriime-
sinde su ydontem izlenir. Once oyuncu yakin cekimde gos-
terilir. izleyen ¢cekim ise, onun bulundugu noktadan ve o
oyuncu gorintU disinda birakilarak yapilir. Bu bakis agisi,
hem konunun hareketi hem de goérintideki oyuncularin
kameranin objektifine bakmasiyla vurgulanabilir. iste bir
ornek (Sekil 28.5).

BUroya geng bir adam girer. Kamera onunla birlikte
soldan saga ¢evrinir. Kamera bu kez adamin bulundugu
konumdan baslayarak sagdan sola dogru masanin ya-
ninda kayma yapar. Masanin arka tarafinda bulunan kiz,
kameraya dogru bakarak bakislanyla onu izler. Daha
sonra kizla adami birlikte goésteren bir sabit kamera ¢eki-
mine kesilir. Adam (solda) arka plana dogru yUrUrken kiz
da onu izler.

Ana oyuncunun bakis agisini gésteren 6znel ¢cekim du-
rumu vurgular. Kamera hareketi (ceviinme ve kayma ile
birlikte) ise, oyuncunun bedensel hareketlerini gosterir.
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Sekil 28.5 Oznel kamera ¢ekimi ile oyuncunun bakis noktasi vurgulanir.,
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Diger bir olasilik ise, kayma ¢ekiminin icine duragan bir
cekim yerlestirilerek o an izlenen géruntinin oyuncunun
6znel bakis acisi oldugu ifade edilebilir (Sekil 28.6).

sekil 28.6 Oznel bakis agisi, anlatimin etkisini giclendirmek amaciyla

kesilir.

Cekim 1

Cekim 2

Cekim 1

Cekim 3

Kamera ileri kayar. Oyuncu A (sagda) B'yi ¢ce-
kerek yolun disina ¢cikarmaya ¢alisir. Kesme.
A ve B &n planda sagda durmaktadir. Bir

araba soldan c¢erceveye girer, c¢ergceveyi
boydan boya gecer ve sagdan cikar. Kesme.

Kamera arka plandaki duvara dogru kaymaya
devam eder. Kesme.

Cercevenin bir kenarindan (soldan) araba
gorintUye girer ve duvara ¢carpar.
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Cekim 3, bitin olay icinde sadece bir sonuctur. ik ana
cekim, hizla duvara dogru ilerleyen arabanin iginde bulu-
nan kisilerin dznel bakis agisini gosterir. Cekim 2, son de-
rece kritik bir anda devreye sokularak sabit bir agidan
arabanin hizla ilerledigini gosterir. Bu, arabanin icinden
gorilen bakis acisinin tam karsisindan yapilan bir bakis agi-
sini vurgular.

Bazen 6znel bakis acgisi, bu bakis acisinin sahibi godste-
rimeden de kullanilabilir. Belirli sekiller, érnegdin bir durbU-
nUn ya da diurbinli tofedin neden oldugu sekiller ise he-
men taninrrlar. izZleyen cekimde de onu kullanan seyirci ya
da silahsdr gosterilir.

Gorintide bulunan hakim bir renk de 6znel bakis agi-
sini tanimlayabilir. Robert Aldrich The Dirty Dozen adl fil-
minde, Alman kalesine son saldin yapilirken aniden kirmiz
filtre ile ¢ekilmis bir gérintUyU devreye sokar. Bu gorin-
tOyU, pusuya yatmig bir kisiyi silahinin tetigini cekerken gos-
teren bir gérintU izler. Bir sonraki gekimde, hUcum eden
grup iginden bir adamin yere diustigu gorGlir. Yonetmen
ikinci kez kirmizi filtre kullandiginda, bunun hemen pusu-
daki bir baska kisinin 6znel bakis acisi oldugunu anlarz.
Ancak bu kez sadece silahin sesini duyanz. izleyen ce-
kimde (normal renkte), bir merminin hGcum eden bir aske-
rin yakininda bir yere carpip sektigi gorilor.

Sahibi tanimlanmadan yapilan 6znel bakis agisi bir
baska bicimde de kullanlabilir. Sessiz kalinmasini uyaran
sesler esliginde én planda yapilan bir hareket. Ornegin, 6n
plandaki bir aga¢ dal bir el tarafindan yana cekilerek
ormanda yUrUyen bir grup askerin gdérinmesi saglanir.
Cerceve disinda degisik kisilerin alcak sesle verdigi emir-
lerden, dUGsmanin nasil pusuya dUstrbleceginin planlandid
anlasilir. On plandaki dallar birakiip gérintl kapandiginda
saldrganlann eyleme gecmek icin yola ciktiklan izlenimi
yaratiimis olur.
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Noktalama amaciyla ani yapilan atlamali kesme

Aflamall kesmeler (jump cuts) teriminden de anlagila-
bilecedi gibi, bir cekimden diger bir cekime yapilan kes-
meler ani oldugundan olduk¢a belirgindir. Bu islemin ya-
pildigr géruntller, cogunlukla ortak goérintl ekseninden
cekilmis hemen hemen hareketsiz nesnelerin goérontleridir.

The Birds adl filiminin bir sahnesinde Alfred Hitchcock,
UrkUntU uyandiracak bir buluntuyu vurgulamak amaciyla
atlamal kesme kullanir. Mitch’'nin annesi, goézleri kuslar
tarafindan oyulmus giftciyi yataginin yaninda 6imus olarak
buldugunda cift¢inin yUzine dogru U¢ kisa ¢cekimle yakla-
siir. Bu c¢ekimler, bulunan seyin vurgulanmasi amaciyla
ayni goruntu ekseni Uzerinden yapiimistir. (Sekil 28.8)

Efekt gorsel olarak yeni bir 6genin tanitimi da olabilir.
Michelangelo Antonioni'nin Il Deserto Rosso adl filmi, kiyi-
dan biraz uzakta denizden yUkselen kursuni bir adayi sa-
hilden gostererek baslar. Art arda gelen U¢ atlamal kesme
ile yaklasilarak, insan yapisi olan bu adanin olaganUstu-
IGGU bize gosterilir.

Bazen, belgesel yapimlarda da yeni bir aynnti Uzerine
dikkat cekmek amaciyla atlamal kesmeler kullanilir. Bert
Haanstra The Sea Was No More adli filminde bu yontemi
birka¢ kez kullanir. Ancak etkiyi iki cekimle sinirlayarak ya-
ratir. Bu ¢cekimlerden biri olduk¢ca uzundur, ikincisi ise ayni
gorintl ekseninde cekilmis bir boy cekimidir. Bu gorintu-
lere atlamal kesme efkisini destekler nitelikte vurgulu bir
muzik de eslik eder.

Baz durumlarda, efekt beklenmedik bir olayin aciklan-
masindan énce bir duraklama ani olarak da kullanilabilir.
Lewis Gilbert'in, bir James Bond filmi olan You Only Live
Twice filminin son sekansinda bir ugak cankurtaran botla-
nni okyanusa atar. Adadaki felaketten kacanlar botlara
dogru yuUzerler. James Bond ve bir gencg kiz botun Uzerine
cikip uzun bir bekleyise baslarlar. Suyun yUzeyinde salinip
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$ekil 28.8 Statik ge- D

kimlerle konuya hizla
yaklasmak durumu

vurgular. Bu érnek D

Alfred Hitchcock'un

The Birds adl filmine
aittir. l I

Oodo

duran bot gérintisini U¢ ¢ekim izler. Her ¢cekim digerine
goére daha yakin, géreceli olarak da uvzundur. Yakin ¢e-
kime gelindiginde, Bond'un botu ¢ercevede yUkselmeye
baslar. Bir denizalti su yUzUne c¢ikarken, botu da guverte-
sine alarak sudan c¢ikarmistir. Karsilikl konusma sahneleri de
bu sekilde izlenebilir. Fahrenheit 451 adl filminde Frangois
Truffaut, bu efekti telefon gérismesi yapan bir kisinin bir
uyan mesaj aldigr anda kullanir.
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Bu efekt, tek bir karenin laboratuarda buUyUtGimesiyle
de gerceklestirilebilir. Napoleon Solo'nun The Spy In The
Green Hat adl bir casus dizisi flminde bu efekt jenerikte
kullanilan bazi ¢ekimler icin kullaniimistir.

John Frankenheimer Seconds adll filminde teknigi ter-
sine uygular. Mr. Hamilton stUdyosunda ¢ok 6nemli bir te-
lefon beklemektedir. Sahne oyuncunun godzlerinin ¢ok
yakin ¢ekimiyle baslar. Bir dizi atlamal kesme ile odanin
genel gérintUsune geldiginde oyuncu masanin arkasinda
ve oldukca kUgUk goérinur. Telefon calar ve ydnetmen
yine Mr. Hamilton'un yakin ¢cekimine keser. Mr. Hamilton
cerceve digindaki telefon ahizesine uzanir, alr ve konus-
maya baslar.

Yonetmen Gerard J. Raucamp Holland Today adl bel-
gesel filminde, gérintl ekseninin solunda kalan Petrol Ra-
finerisinin duragan goérintusunU bir dizi atlamal kesme ile
cercevede bUyUtor

Bir zaman gegisi araci olarak atlamali kesme

Atlamal kesme uygulamasinin bir baska ézelligi de baz
durumlarda bir sahneden digerine gecerken ya da ayni
sahne icinde bir zaman gecisi saglamak amaciyla kulla-
nilabilmesidir. Sesin destek ve katkisi ise, bu uygulamanin
bdylesine 6zgUn nitelikli bir amag icin kullaniimasi s6z ko-
nusu oldugunda gerekir. Diger bir deyisle bu teknik her
durumda uygulanmaz.

Robert Enrico'nun Les Aventuriers adl filminde, Paris
caddelerinde arabalarla yapilan bir kovalamaca sahnesi
vardir. Kamera, kovalayan arabanin én koltugundan ce-
kim yapmaktadir. Ondeki araba her zaman ¢ercevenin
ortasina yerlestirilir. Ancak her yeni kesme ile birlikte ¢cevre
goruntisunun de dedistigi gorilur. Bir dizi kaydirma ¢cekimi
arka arkaya eklenerek uzun sUren bir kovalamaca fikri
yaratiimis olur.

Blow Up filminde yapildigi gibi, atlamal kesme zamanin
gereksiz bolimlerini ¢cikarmaya da yarar. Filmin bir sahne-
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sinde David Hemmings, bir modelin fotograflanini cekmek-
tedir. Atlamal kesme kullanilarak modelin ayni kamera
konumundan ¢ekilen degisik pozlar arka arkaya verilir.

Hareketin segilmis boliimleri

Daha 6nce de Uzerinde duruldugu gibi, 6nemli olma-
yan bUyUk bir aksiyon parcasi hatta bir sekans c¢ikartildi-
ginda bile 6ykU, dizenli bir sureklilik gosterebilir. Blow Up
adl fimde, fotografci, antikaci dUkkanindan ¢ikip araba-
sina biner. Arabanin torpido gézinU acip kamerasini ¢cikar-
tir, kapag kapatir. Karsi aciya kesilir. Fotografci elinde ka-
merasi oldugu halde caddede arabasinin arkasinda dur-
maktadir. Fotograf cekmek igin guzel bir agi yakalamaya
calismaktadrr.

Gegis kesintisizdir. CUnkU birinci ¢cekimde hareket ta-
mamlanmistir. ikinci cekimde ise yeni bir hareket baslamis-
tir. Bu 6rnekte oldugu gibi, kamera acgisi dedistiridiginde
pUruzsuz bir kesme yapmak mumkOndur. Ayni ilke Les
Aventuriers filminde de kullanilir. Alain Delon pervaneli bir
ucag test ederken, Lino Ventura tarafindan hava alanin-
da yapllan baz engellerden de gecer. Testler tamamlanir.
Ventura kamyonuna binip evine dogru giderken ucak
tarafindan takip edilir ve sakalasmalar baslar. Asadida
sekansin bir bolimU verimektedir.

Kamera hava alani pistinde ilerleyen kamyonla birlikte
hareket eder. Lino Ventura gorintinin solundadir.
Arabanin aynasindan arka tarafi izlemektedir. Arkadan
yaklasmakta olan ugcagdin gelmesi icin eliyle isaret eder.
Ucak yaklasir ve ¢gergcevenin sagindan ¢ikar. Kesme:

Kamyonun icinden bir goérintG. Ventura 6n planda,
solda, sirti bize donUktur. Kamyon pistte ilerlerken ucak
(sagdan) oldukca algcaktan yaklasir sonra yUkselerek go-
rontunin sol Ust tarafindan cikar. Kesme:

Soldan saga gevrinme. Kamyon sola dogru ilerlemek-
tedir. Ugak ise ¢ok yakindan onu izler. Ugak daha sonra
yonUnU degistirerek arka plana dogru uzaklasir.
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Bir ¢cekimden digerine gecerken akiciligr bozmadan
ucagin dénus hareketlerinin nasil géruntt disi birakildigi bu
ornekte gorUlebilir. Bu érnekte, kesmeler ugagin gergeve-
den cikisi ile gelmistir. Bu teknik, ilk sekansta karsilikl konu-
san ve ayn ayrn goruntilenen iki kisinin sahnesinde yapilan
bir gecis icin de uygulanmistir. Sahnenin bitimine yakin, biri-
si birseyler sdyler. Ancak digerinin tepki ¢ekimini vermek
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yerine (sekansin bitiminden énce) bu son ¢cekim yapimaz,
izleyen sekansa dogrudan gegilir.

Bir noktalama yontemi olarak hareketsizlik

Perdedeki gorintl, ¢ekimin basinda ya da sonunda
hareketsiz duruma getirilirse, bir dnceki ve bir sonraki cekim
ile bu gérintl arasindaki gecis oldukga kolaylasir. Bu yon-
temi kullanmanin iki yolu vardir:

3  Cekimin sonunda.

4 Cekimin baslangicinda.

Duragan goérintl, oyuncu goérintiden c¢iktiktan sonra
genel bir gérintU iceren bir gcekim formuna doénusebilir.
GoruntU; bir manzara, ¢iplak bir duvar, bos bir bina ya da
gUzel bir deniz manzarasi olabilir.

Anlatimi duraklatmada tek cekimler

Ani bir degisimle bir sekansin sonunun yikima ugratidig
durumlar vardrr. Bu durum, ozellikle bir cekim bir dnceki
cekimle atmosfer acisindan zithk gosterdiginde ortaya ¢i-
kar. Bir kbpri olmasi icin gorsel bir araya ihtiyag duyulur.
Goarsel ara, sekanslar arasina siyah bir film seridi yerlestir-
mekle ve sekansin son ¢ekimini kendi dramatik zirvesinin
otesine tasimakla yapilacag gibi, sekanslar arasina ilgili,
ilgisiz gekimler koymakla da gergeklestiriebilir. Araya siyah
yerlestirmekle, seyircide tam anlamiyla duygusal bir ra-
hatlama saglanacaktir. Efekt asin olmamalidir, yoksa sinir
bozucu bir duruma gelebilir. Bir sonraki sahne acimayla
baslayabilecedi gibi ani de olabilir. Michalengelo
Antonioni, Le Amiche adl fiminde bu efekti kullanir. Kiz,
sevgilisi ile sokakta tartismaktadir. Sonra goérintt karanr ve
bir sre karanlk kalr. Bir sonraki goéruntld aniden baslar.
Polis kizn nehirdeki cesedini gikarmaktadir. Kiz intihar etmis-
tir.

Bazen bu karanlk sUreye arka fonda yUkselen bir mizik
sesi eslik eder. Yeni sekans acima ile baglarken muizik de
giderek alcalr.



Dramatik zirveye ulastiktan sonra gérintinin uvzatima-
sintl John Ford, izleyiciyi melankolik duygulara yodneltip
duygusal yogunlugu gevsetmek amaciyla siklkla kullanir.
Bir sonraki ¢cekim normal olarak genel ya da uzak ¢ekimle
baslar. Kamera izleyicinin dikkatini dagitirken ilginin  yo-
gunlugu da disurdlr.

Bu teknigin, yukarida s&éz0 edilen UguncU uygulama
alani en sik kullanilanidr.

Sekanslar arasinda duraklama yaratmak icgin tek bir ¢ce-
kim kullanilir. Bu ¢ekim sekansin sonu ile ilgili olabilecedi
gibi, hi¢ iliskili olmayip duygusal bir etki yaratmak amaciyla
da kullanilabilir.

Birinci uygulama bigimi ile ilgili bir 6rnek ele alalm. Bullitt
adh filminde Peter Yates, bir kadinin bogularak &ldurGl-
digu bir sekanstan sonra anayol kenarinda park edip
aralanndaki iligkiyi tartisan iki sevgilinin sahnesine gecger. Bu
sekans yoldaki yogun trafigin genel cekimi ile baslar. Kisa
bir sGre sonra kizin beyaz spor arabasi gérintide belirir ve
kameraya dogru yaklasir. Kiz arabasini park eder ve
arabadan disar ¢ikar ve nehir kiyisina dogru yUrimeye
baslar. Biraz sonra Bullitt kizla bulusur. Konusma baslar. Kiz,
adami yasam bicimi ve dehset verici 6lum karsisinda kayit-
siz kalisi nedeniyle elestirir. Bir fikir birligine varmalan ile bir-
likte oyucular karsilikl olarak sessizlesirler. Bundan sonra
yogun trafik gérintUsine kesilir. Daha sonra da yeni se-
kans baslar. Arabalarnn gosterildigi son ¢cekim bir ara niteli-
gindedir. Yonetmen bu efekti bir kez daha kullanir. Katil,
havaalaninda Umitsiz bir sonla karsi karsiyadrr. izleyen ce-
kimde, San Francisco'dan bos bir sokak gosterilir. Bir son-
raki cekimde ise, ertesi ginUn sabahinda Bullitt'in evine
ulashi@r gorllur. Bir kez daha tek bir cekim kullanilir. Bu kez
kullanilan ¢ekim, iki sekans arasinda gérsel bir ara olarak
kullanilir. Ancak ¢cekim yeni sekansla ilgilidir.

Bazi durumlarda ise, gérsel bir ara olusturmak amaciyla
birbirinden farkl iki sahne arasina yerlestirilen bir cekimin
sahnelerle bir iliskisi yoktur. Bu ¢cekim sadece kendi duygu-
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sal icerigi nedeniyle kullanilir. The Girl On the Motorcycle
filminde, ayni dekorda, ayni oyuncularla ancak degisik
atmosferde gercgeklestirilen iki sahne bu tir bir yontemle
birbirine baglanir. Filmin iki kahramani olan Alain  Delon
ve Marienne Faithfull, bir otel odasinda yataktadirlar.
Delon, kadina motosikletiyle basindan gegen olaylarn
anlatmaktadir. Atmosfer oldukga nese ve cosku doludur.
Sekansin sonuna gelindiginde limanda bir transatlantik
gorulir. AksamUstudir. Transatlantigin tOm siklan yanmis,
batan ginesin éninde siluet seklindedir. On planda da
kUgUk bir gemi gegcmektedir. Bu sahnenin atmosferi sessizlik
ve dinlendirici bir &zellik tasir. Sonra sekans otel odasindaki
asiklarla devam eder. Hal& yataktadirlar. Ancak atmosfer
degismis, birbirlerine  gosterdikleri  ilgi  yok olmustur,
tamamen hareketsizdirler. Burada, baglanti géorintisinin
yeni mekanin tanitiimasina hicbir katkisi oimadigr gibi, bir
onceki gorintu ile de iliskisi yoktur. Sadece kendi icinde
gdruntisel bir anlama sahiptir. izleyiciyi bir sonraki sekansin
havasina duygusal olarak hazirlayan bir katalizér islevi
gorar.

Anlatimda duraksama yaratmak ig¢im tiim bir sekans
kullanmak

Cogunlukla tek ¢cekim, dedisik atmosferlere sahip iki se-
kans arasinda bir ara olusturmada yetersiz kalmaktadir.
Anlatilan ki 6ykGnUn birbiri ile uyum saglamamasi duru-
munda bu iki 6ykU arasindaki mesafe yeterince uzak ol-
maldir.

Peter Yates'in Bullitt filminde, gangsterin biri  filmin
kahramani olan bir polisin korumasi altina verilir. O da
adami korumak igin kendi yerine birini gérevlendirir ve
sevgilisiyle bulusmaya gider. Sevgilisini genclerin gittigi bir
tavernaya yemege gotiurlr, daha sonra birlikte yatmaya
giderler. Bu arada katiller koruma altindaki gangsteri orta-
dan kaldirmak igin harekete gecgerler.

Gorildigu gibi, Bullitt filmindeki aksiyonlar, ykUnin ge-
lisimi ile bagdasmayan bir dogrultuda gelismektedir. Ola-
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yin gorintusu sdyledir. Bir muhbir koruma altina alinir. Eski
arkadaslan da onu 6ldirmeyi basarir. Her ikisi de dykinun
yapisi icinde guclU birer sahnedir.

Ancak bu iki sekans arka arkaya eklendiginde neler
olduguna fazla dikkat etmeden yogun bir duygusal at-
mosfer icinde olaylar izlenecekti. Ve ¢cok da uyumlu ola-
caktl. Bu nedenle, her iki sekansin daha iyi géze ¢carpmasi
icin aralanna bagimsiz bir sekans yerlestiriimistir. Bu sekans
anlatimda duraklama yaratmak amaciyla kullanilir. Ancak
sergiledigi konu oraya yerlestirimesini dogrularken gergek
rolinb de (kahramanin 6zel yasamini sergilemek) gizler.
Ancak ilgi kizla olan 6zel iliskisi Gzerinde toplanmaz. Dikkat
tavernada oturan ciftten ¢ok, tavernada moizik c¢alan
grupta toplanarak bir rastlantisallik izlenimi yaratiimig olur.

Bu sasirtici taktik, Alfred Hitchcock'un bolca kullandigi
gibi, bir kuskunun olusturulmasinda olduk¢a kullanighdir.
Rear Window'da, Grace Kelly katil oldugundan suphele-
nilen kisinin dairesine girer. Kelly, James Stewart’in bakig
acisindan  verandadan gorUlmektedir. Kadin  dairenin
icinde dolasmakta ve etrafta gordigu nesneleri incele-
mektedir. Stewart'in dikkati aniden 6ykude daha once
tanitilan evde kalmig yash bir kadinin hareketlerine déner.
Bu kadin sanki intihar etmek Uzeredir. Boylece, izleyiciye
yeni bir olgu tanitiirken Grace Kelly'i de bir an i¢in gbzden
kagirmasi saglanir. Sonugta, katil zanhsinin dairesine geldigi
goruldugunde izleyici Uzerinde sok eftkisi yaratimis olur.
Tehlikedeki Grace Kelly'i uyarmak igin hi¢cbir imkan bulun-
mamaktadir. Eger izleyicinin dikkati ikinci derecedeki bir
yan olguya yonlendirimemis olsaydi, her an katilin igeri
girecegi izleyici tarafindan beklenecekti. Beklenti gercek-
lestiginde ise ilgi kaybolacakt. Ancak fimde uygulandigi
gibi, katilin gelisi ani oldugundan bir duygusal patlamaya
neden olmaktadir. Oykideki gicli sahneler, duraklama
yaratmak amaciyla kullanilan bir ara sekans yardimiyla
birbirinden ayrimakta ve efkileri daha da guclendirimek-
tedir.
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Bir noktalama teknigi olarak netsiz goriintiiler

Bu efekt filmden ¢cok, canli televizyon programciiginda
sik¢a kullanilir. Teknik basittir. Bir sekanstaki bitis gorintisu
netsizleserek anlasiimaz bir sekil halini alr. Yeni sekansa
kesildiginde, yeni goruntu baslangicta tam anlamiyla net-
sizdir. Ancak giderek netlestirilir. Yeni gorintt baska bir yer
ve baska bir zamani géstermektedir.

Michelangelo Antonioni, bu yontemi daha degisik kul-
lanir. Sekansin basinda igin igin yanan bir atesin netsiz gé-
rontusU vardir. Bu durumda iken goérionti merak uyandiran
renk oynamalarn ve secilemeyen sekillerden ibarettir. Bir
sUre sonra bir cift ciplak kadin ayagi géruntiye girer ve 6n
planda netlesir. Gorontd anlam kazanmistir. Sekans ayni
ydntemle son bulabilir. On planda net gérinen kisi kare-
den cikar ve arka plandaki netsiz gérintu bir sGre cerce-
vede kalr. (Son zamanlarda netsiz arka plan géruntulerini
film jeneriklerini vermek icin zemin olarak kullanmak yo-
nunde bir edilim olusmustur.) Netsiz aksiyonlar cogunlukla
bir noktayr vurgulamak icin de sik¢a kullanimaktadir. Or-
nek olarak, Sidney Furie'nin The Ipcress File adl filminde,
filmin kahramani gérintunun birinde yataktan kalkar (g6-
rontl nettir) ve arka plani bulanik ve secilemeyen yeni bir
gdrintlye girer. Pencerenin kepenklerini acar. On planda
net gérinen bir ¢calar saat bulunmaktadrr.

Bir diger teknik ise soyledir. Oyuncunun biri tUm ¢ekim
sUresince 6n planda ve hareketsiz dururken, arka planda
netsiz gérinen diger oyuncu 6ne dogru yuUrUyerek netlesir
ve On plandaki oyuncunun yanina gelir. John Huston,
Moulin Rouge adl fiminde bu tur bir efekt kullanr.
Toulouse Lautrec kiz arkadasi ile tartisir. Kiz sinirlenip kapiyi
carparak disariya c¢ikar. Bir sonraki ¢cekim én planda yUzu
kameraya donuk olarak duran Loutrec'in kederli halini
gosterir. Bir sUre sonra arka plandaki kapi (famamen net-
sizdir) acilr, kiz iceri girer ve yavasca on plana dogru res-
samin yanina gelerek netlesir.
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Netlik arka planda da olabilir. ki sevgili dpUsmeye
basladiklarinda net gérinurler. Sonra kameraya dogru
yavasca yurUyerek netsizlesip belirsiz hareketli sekiller halini
alrlar.

Bir adamin bilincini yitirip kontrolunu kaybettigi gosteril-
mek istendiginde, bazi ydonetmenler giderek netsizlesen
oznel cekimler kullanirlar. Tersi bir durumu anlatmak gerek-
tiginde de teknik tersine uygulanir. Oyuncu bilincini kaza-
nip kendine gelmektedir.

Bir kisinin gérme ile ilgili bir sorunu oldugunu anlatabil-
mek i¢in 6znel ¢ekimle adamin gérdugu sey once net,
sonra netsiz, sonra tekrar net gosterilir. Bir baska yerde de
deginildigi gibi, géruntude ilgiyi baska bir noktaya ¢cekmek
s6z konusu oldugunda bugun kullanimina ¢ok sik rastlani-
lan bir ydntem vardir. On planda net gérinen oyuncunun
basini arkaya cevirmesiyle netlik arka plana atilir. Bdylece
on plandaki oyuncu netsizlesir. Mike Nichols bu yontemi
The Graduate adl filminde kullanmistr. Bu sahnede Ben,
iliskisi oldugu kisinin annesi oldugunu Elanie'e sdylemeye
calisir. Bu aciklama yapilrken, Elanie yatak odasinin yari
acik duran kapisina oldukca yakindr. On plandadrr. Ar-
kada annesi belirir. Elaine basini arkaya ¢evirir. Kamera
neti arkadaki annesine atar. Annesi de Ben gibi yagmur-
dan islanmistir. Kisa bir sUre sonra annesi gergeveden ¢I-
kar. Elaine ise yUzUnU kameraya ddner. Bir an netsiz kaldik-
tan sonra goérintl yavasca netlesirken kiz herseyi anlamis-
tir. Kizginlikla tepki gésterir. Onun durumu kavrayip gergegi
anlamasi, netlesmenin geciktiriimesi ile gorsel olarak da
seyirciye aktarlmig olur.

Bir noktalama bigimi olarak karanhk

Perdede olusturulan bir karanlik ¢ekimleri ya da sahne-
leri birbirinden ayrmak icin kullanilabilir. Ayirma etkisi tam-
dir. Bu ydntemde her ¢cekim beklenmedik bir anda ortaya
clkarak izleyiciyi hazrlksiz yakalar ve tam bir duygusal
patlamaya neden olur. izleyici gérintinin ortaya ¢ikma-
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sinl bekler. Ancak ne kadar sonra ortaya c¢ikacag hicbir
zaman kesin dedildir. Bu ise sekansa bir tUr gerilim duygusu
katar ve her bir cekim ya da ¢ekimler toplami bUyuk bir
etki gucune sahip kiinmis olur. Fernando Solanas ve
Octavio Getino'nun 1968 yapimi bir Arjantin filmi olan La
Hora De Dos Hornos (The Time of Ovens) filminde bu teknik
kullanilmigtir.

Karanlik. Ses kusaginda bir davul sesi duyulur.

Aniden perdede el lambasi tasiyan bir el belirir. Kosan
adamin kolunu takip ederek saga kisa bir cevrinme, tekrar
karanlk. Davul vuruslan devam eder. Gece ellerinde
makinall tUfeklerle caddenin ortasinda kosan polisler go-
rolir. Adamlarla birlkte saga kisa ¢evrinme. Tekrar karanlik.

Bir sivil elindeki molotof kokteylini dukkanin vitrinine atar.

Patlama ve yUkselen alevler.

Tekrar karanlik.

Bir sivii cadde boyunca sagdan sola kosar, kamera
cevrinerek takip eder.

Bir polis arka planda adami coplar, adam dizlerinin
Uzerine kapaklanr, ikinci bir polis soldan gergceveye girer
ve adamin karnini tekmeler. Sivili adam ikinci darbenin
acisiyla dizleri Uzerinde kivranirken soldan UgUncu bir polis
girer ayagindaki ¢izmesi ile yerdeki adamin yUzine vah-
sice bir tekme atar ve adami sirt UstU yere yikar.

Tekrar karanlik.

Bu sekansta kullanilan ¢ekimler, Buenos Aires'te mey-
dana gelen karisikliklann géronttlendigi bir haber filminden
alinmistir. Film iki ydnetmenin de sahit oldugu, Ulkenin o
glnkU politik durumunun siddetli ve sert bir elestirisidir. Fil-
min baslangic sekansini bu denli ¢carpict hale getiren unsur
ise, sekans icin secilen her bir cekimle paralel kurgulanan
siyah film seritleridir.

Vurmal ¢algilarin strekli duyulmasi ise hem sekansa bir
bUtOnIUk saglar, hem de goérsel etkinin cogalmasina yar-
dmci olur. Bazen baslangigta karanlik bir ortam kullanilir
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ve bir ses duyulur. Sonra gérintU aniden belirginlesir, ses
de gorintideki uygun konumunu alir. Bert Haanstra'nin
The Rival World adl belgesel filmi karanlik ortamda bir si-
negin vizilhisi ile baslar. Aniden burnunun ucuna bir sinegin
kondugunu anlayip gézlerini acan bir adamin yakin ¢ekimi
goruntuye gelir. Bu, filme baslamak igin oldukg¢a ¢arpici bir
yoldur.

Kamera hareketleri ile noktalama yapmak

Yaklasan ve uzaklasan kamera, gérintudeki bir karak-
teri ya da durumu &n plana ¢ikanr ya da ilgi disinda birakir.

Ornek 1

Bir baska yerde de vurgulandigi gibi, konusmasi stre-
since kameranin oyuncuya yaklasmasi konusmanin vur-
gulanmasini saglar. Eger kamera hareketi cimlenin bitisgin-
den sonra baslarsa oyuncunun tepkisi vurgulanmig olur.
Kamera ana karakterin uzun konusmasi sirasinda ona
yaklasirsa, seyirci ile arasinda yakinlik duygusu yaratilir. Ka-
mera oyuncudan uzaklastiginda ise, oyuncu giderek
onemini yitirirken ¢evresindekiler &nem kazanir.

Ornek 2

Bir oyuncunun hareketi, kameranin noktalama hareketi
ile birlestirildiginde sahneye gérsel bir etki kazandirilir. Or-
negin, biri duelloya davet edilir. Cekimin ilerleyen bolG-
muUnde kamera bir gruba dogru yaklasir. Kamera yaklasir-
ken biri yana ¢ekilir ve duelloya davet edilen kisi goronur.
Kamera bu kisiyi yakin ¢cekimde géruntlleyecek sekilde
durur.

Gecikmeli bir kamera hareketi de kullanilabilir. Ornegin;
on planda duran ve yakin ¢cekimde goérintilenen bir kisi
birkac saniye Oyle durduktan sonra doner, arka plana
dogru yurUr ve durur. Artik boy cekimindedir. DOnmeye
basladiginda kamera onu yeniden yakin ¢cekimde gorun-
t0lemek igin hizla ileriye dogru kayar.
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Ornek 3

Genellikle kamera ile yapilan noktalamalarda, ¢ekim
kamera sabit durumdayken baslar. Sahne gelisirken ka-
mera da hareket eder. Cekim kamera yeniden sabit du-
ruma geldiginde biter.

Bunun bir degisik bicimi, ¢cekime kamera hareketiyle
baslamak, ¢cekim bittikten sonra kesmeyle yeniden hare-
ketli cekimin basindaki statik gérintiye dénmektir. Ome-
gin, sahne uzun bir masanin basinda oturan bir adamin
yakin ¢ekimi ile baslar. Kaomera masanin Uzerinden geriye
dogru kayarak masanin iki yanindaki konuklarn gosterir.
Masanin sonunda durur. Sonra kesmeyle dnceki ¢cekimin
basinda goérilen adamin yakin ¢ekimine gecilir. Muzikal
filmlerde bu ¢dzimden yararlanrlar. Ornegdin;  ¢ekim
danseden bir ¢iftin boy c¢ekimiyle baslar, kamera geriye
dogru kayarak yukselir. Sonra dikey olarak al¢calarak (tOm
sahneyi genel c¢cekimde cerceveleyerek) dansedenlerin
duzeyine gelir ve durur.

Cekim 4

Yaklasma ya da uzaklasma hareketi art arda iki, U¢ ya
da daha fazla kez tekrarlanabilir. Tek bir nesne ile efekt
rahatsiz edici ve dikkati nesne Uzerine yogunlastincidir.

Mauro Bolognini'nin  ydnettigi bir italyan filmi olan
Agostino'da, adi filmin de adi olan ¢cocuk (ana oyuncu),
iki cocugun cinsel eylemlerine sahit olur. Bu olay cocuk
Uzerinde sok efkisi yaratir. Gorsel olarak bu sahne alti yedi
kez tekrarlanan bir dizi ileri kamera hareketiyle sunulur.
Kamera orta ¢ekimden yakin ¢ekime hareket ettikten
sonra, aniden ayni gérunti ekseninde yakin ¢ekime do-
ner, sonra bir kez daha yavasca ileri kayar.

Kameranin art arda tekrarlanan ileri kayma hareketinin
benzer bir kullanimi, Alain Resnais'in, L'Année Derniére a
Marienbad adl filminde de kullaniimigtir. Ancak, buna lo-
boratuvarda fazla pozlanmis bir gorintu efekti de eklen-
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mistir. Filmdeki kiz bir odadan kosarak genis bir terasa ¢ikar
ve durarak kollanni sevincle acar. Kamera bircok kez ayni
yonden art arda kiza dogru kayarak yaklasrr. Ancak her
kamera hareketinden &énce kisa bir duraklama eklenmistir.

Bir baska érnek Laurence Olivier'in Hamlet uyarlama-
sinda gorulur. Kral ve Ophelia’'nin kardesi, Hamlet'e karsi
entrika hazirlamaktadir. Sahne iki oyuncunun bel cekimiyle
baslar. Kamera, oyuncular asagida iki kGgUk nesne olarak
gorininceye kadar yUkselerek geri kayar. Burada, oyun-
culann ¢evresinde olusturulan Ugcgen kamera yerlesim
yerlerinden birine kesme yapllir. Oyuncular bel ¢cekiminde
gorulirler. Kamera yeniden yukselerek geriye kayar. Bir
kesme ile karsi acidan oyuncularin bel ¢cekimine gecilir.
Kamera bir sUre i¢cin bu konumda kaldktan sonra yeniden
geriye dogru kayarak yuUkselir. Entrika ve fesat havasi boy-
lece vurgulanmis olur.

Ornek 5

Kameranin tek bir oyuncuya dogru yineleyerek yaptdi
yaklasma ya da uzaklasma hareketi, o oyuncunun hatirla-
digl sahnelerle paralel kurgulanarak biling altinin ge¢gmise
dénist anlatilabilir. iste bdyle bir sekanstan bir bdlum:

Kamera, transatlantigin gUvertesinde sirti korkuluklara
ddénuUk olarak oturmakta olan gen¢c adama dogru kayar.
Kamera boy ¢cekimden bel ¢cekime dogru yaklasrr.

Bir kadin kapliyr agar, kameraya dogru bakarak bir sey-
ler soyler. Bu, filmin daha énceki sekanslarndan birinde
gorUlen bir sahnedir.

Kamera givertede oturan adama dogru yaklasarak,
bel cekiminden yakin cekime gecer.

Kayma aninda kesme.

Gen¢ adam, boy ¢ekimde, yaninda bir kizla birlikte
parkta yUrUmektedir. Konusmaktadirlar.

Geng¢ adam bir odada sirti kameraya dénuk olarak én
planda solda oturmaktadir.
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Sagdan bir baska kisi gen¢ adama dogru yaklasir, du-
rur ve kaba birtakim sdzler sarfeder.

Geng adam gemide. Kamera bel ¢ekimden yakin ¢e-
kime kayar. Geng kiz kameraya sirtini dénerek uzaklasir.

Simdi odanin i¢cindeyiz. Kiz tekrar kameraya dogru do-
ner ve birseyler sdyler.

Geminin gUvertesindeki geng adam. Kamera yakin ¢e-
kimden ¢ok yakin ¢cekime kayar ve durur. Geng adamin
yanagindan gdzyasinin sGzildugu goralr.

leriye dogru tekrarlanan kayma hareketi ile paralel
kurgulanan tOm ¢ekimler daha énceki sekanslarda kulla-
nilan goérintUlerdir ve gegmise donust vurgular.

Kesmeler, en sonuncusu hari¢c, hep kameranin hareketli
oldugu srrada yapilmistir. Sonuncusunda kameranin ya-
vaslayarak durmasina izin verilmistir. Aciklanan yéntem,
ayni anda gelisen aksiyonlardan birini vurgulamakta da
kullanilabilir.

Ornek olarak;

On planda sirti kameraya dénik sekilde kitap okuyan
bir adam oturmaktadr. Arka planda bir kiz ona bakmak-
tadir. Sonra déner ve arka plana dogru yurur.

Karsi acl. Adam kitap okumaktadir. Kaomera kayma ha-
reketiyle boy c¢ekimden yakin ¢ekime gecer. Kamera
hareket halindeyken kesme yapllir.

Kiz cerceveye girer, durur, déner ve cerceve disina ba-
kar. Sonra da geriye ddnerek kapidan ¢ikar.

Kamera kayarak kitap okumakta olan adamin boy ce-
kiminden yakin gcekimine geger.

Adama dogru tekrarlanan kayma hareketi, onun kizin
konusma isteginden habersiz oldugunu vurgular.

Ornek 6

iki karsi agi kamera konumundan ileriye dogru yapilan
kayma hareketleri paralel kurgulanabilir (Sekil 28.10).



Sekil 28.10 Bir durumu vurgulamak amaciyla karsit kamera hareketleri pa-
ralel kurgulanabilir.

Bir adam arabada bekleyen kiza dodru yirUmektedir.
ik kamera konumu yUrUyen adamin arkasindandir. Ka-
mera yurUyen adamla birlikte onun arkasindan arabaya
dogru kayar. ikinci kamera konumu ise arabanin arkasin-
dadir. Adam 6n plana dogru ilerledikgce bu kamera da
arabaya dogru kayarak yaklasir. Bu iki cekim, her iki oyun-
cunun yakin ¢ekimleriyle son bulur. Kayma hareketleri
paralel kurgulanabilecedi gibi, hareket bittiginde yapilan
yakin ¢cekimler de paralel kurgulanabilir. Karsit kamera ha-
reketlerinin paralel kurgusu goérintiye hareketli bir sunum
olanagi yaratr.
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Ornek 7

leri dogru yapilan kamera hareketlerinin paralel kur-
gulanmasi birbirine bakan ya da konusan iki kisiye uygula-
nabilir. Kayma hareketlerinin hizlannda farkhlik olusturularak
sekansin duygusal etkisi dedistirilebilir. Buradaki disunce,
her bir oyuncuya dogru tek bir kayma hareketi yapmak
daha sonra bunlari paralel kurgulamak dedil, birden fazla
kayma hareketi yaparak her bir hareketin sonunda oyun-
culara daha fazla yaklasmak gerekir. Kayma hareketle-
rinde izlenen yol yumusak gegislerle Oylesine birbirine
baglanir ki, bir cekimde kat edilen mesafenin sonu, bir
sonraki gekimin baslangicinda kullanilir (Sekil 28.11).

Sekil 28.11 Her ki oyuncunun kameranin kayma hareketiyle elde edilen
gorUntUleri paralel kurgulanarak ilgi her iki oyuncu arasinda dagitilir.

Bu dizinin son iki gekiminde (her oyuncu icin bir gekim),
kayma hareketi oyuncunun 6nunde bir noktaya gelindi-
ginde biter ve oyuncu goruntide tutulur.

Ornek 8

iki kamera hareketinin paralel kurgulanmasina (kame-
ralarin her biri tek bir oyuncuyu gorintilediginde) dedisik
bir yaklasim, sekansin sonunda hareket yoninun tersine
cevrilmesiyle gerceklestirilebilir.
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iste bir drnek:

Cekim 1 Kamera kayarak hizla A’ya yaklasrr. Yaklasirken
de yavaslar. Kesme.

Cekim 2 Kamera ayni hizla kayarak B'ye yaklasir ve
yavaslar.

Cekim 3 A'nin yakin ¢ekimi. Kamera hizla geriye kayar
ve yavaslayarak boy ¢cekiminde durur.

Kameranin hareket ydénindeki bu ani degisimi kamera
hareketleri ile noktalamaya bir diger 6rnegdi olusturur.

Ornek 9

Kameralann zit yoénlere dogru hareket ettigi iki ¢cekim
(kamera oyunculardan birine dogru yaklasirken, ikinci ka-
mera diger oyuncudan uzaklasir), paralel kurgulanabilir.
Bu yodntemle oyunculardan biri vurgulanrrken, digerinin
sahnedeki gicU azalr. Bu ve bundan &nceki érneklerin
tOmUnde kamera hareketli oldugunda 6zneler duragandirr.

Ornek 10

Goruntideki nesnelerin hareketleri ile bUtunlestirilen
kamera hareketleri ani ve beklenmedik bir kaza ya da
faciayl vurgulamakta kullanilabilir. Goérsel noktalamanin
felaketten dnce oldugu bir érnek:

Kamera hizla kayarak sasrmis gérinen oyuncuya yak-
lagir.

ikinci oyuncu yUrUyerek sagdan gérintUye girer.

Kamera U¢cUncU oyuncuya hizla kayarak yaklasir.

Kamera hizla geri kayarak grubu gosterir.

Kamera hizla kayarak bir kisiye yaklasir. Kamera cok
yaklastiginda oyuncu ¢omelir ve ¢cerceveden cikar.

Bir dizi gUclU patlama ortaldi birbirine katar.

Bir cekimden digerine hareket yonindeki karsithga dik-
kat edin. Hareketler kisa ve hizhdr. Ama sondaki patla-
malar uzundur.
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ikinci 6rnek ani bir felaket karsisinda degisik kisilerin gos-
terdikleri tepkilerle ilgilidir.

Uzak ¢ekimde bir patlama gorulir.

Bir kadinin yakin ¢ekimi: Kadin basini sola ¢evirir.

Bir adamin yakin ¢ekimi: Adam bagini saga gevirir.

Bir adamin yakin ¢ekimi: Géruntide yUkselerek saga
bakar.

Bir adamin yakin ¢ekimi: Sagdan sola diyagonal bir
yonde yaklasir.

Patlama sonrasi uzak ¢cekimde gorulir.

Burada noktalamayi saglayan hareketler kamera tara-
findan degil, oyuncular tarafindan gergeklestiriimistir. Ani
donuUgsler, bir durumun goérsel olarak noktalanmasinda en
cok kullanilan insan hareketlerinden biridir. Yakin ¢cekimde
gerceklestirilen bir dizi ani kafa dénUsU, bir karakterin yak-
lasmakta oldugunu vurgular. Bu hareketler ana oyuncu-
nun gelisinden 6ncedir. Bu géruntiler bindirme ile bagdla-
nabilecekleri gibi yinelenerek de kullanilabilirler. Sekil 28.12
bu iki olasiigr gdstermektedir.

BUtUn hareketler yavastir. Bindirmeli doénuUslerle, U¢
oyuncu dairesel hareketin Ugte birini tamamlar. Oyuncular
degistikgce gecislerin yumusak olmasi igin dénUsler birbiriyle
uyumlu hale getirilmistir.

ikinci olasilik kendisini ger¢cevenin ayni alaninda ve ayni
yone dogru yapilan yinelemeli hareketlerle sinrlar. Statik
konularnn yavas ve zit yonlerde yapilan kayma ya da ¢ev-
rinme hareketleriyle gdérintilenmesi, gerilimli bir atmosfer,
sicak bir iliski yaratabilmek amaciyla kullanilabilir. Pek ¢ok
film yénetmeni bu yontemi oldukg¢a yetkin kullanmiglardir.
Bunlann arasinda en ¢cok géze carpan ingiliz ydbnetmeni J.
Lee Thompson'drr. Kings of the Sun, Return from the Ashes
ve The Eye of the Evil adl filmlerinde bu teknigin miUkem-
mel drneklerini sunar.
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I 1

Bindirme Tekrar
1

$ekil 28.12 Oyuncularin hareketi ile noktalema énemli aksiyonun baglan-
gici éncesi yapillir.
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Dikey noktalama

Ana aksiyonun yatay bir dizlemde sirdigu, bu ne-
denle ani bir olayin ya da gelisimin dikey bir hareketin yar-
dmi olmadik¢a asla vurgulanamayacagr durumlar vardrr.
David Lean'in, The Bridge on the River Kwai adl fiiminden
alinan érnek bunu aciklar. Képrinin havaya ugmasindan
once meydana gelen ¢atsmada 6ykUdeki iki ana ka-
rakter dldUrOlmUstUr. Bunlar Joyce ve Shears'tr. iste s&z0
edilen sekans:

Cekim 105

Boy c¢ekim. Nicholson ve Joyce patlaticiya
giden kablonun yaninda micadele etmekte-
dir.

Joyce: "Anlamiyorsun!”

Yuvarlanarak geri plana giderler (2 saniye 20
kare).

Cekim 106 Devrimis bir aga¢ k0togunin arkasindaki Yay

Cekim 107

Cekim 108

Cekim 109

ve Shears'in bel cekimi. Shears kalkar, sada
cercevenin disina dogru bagirrr.

Shears: ‘Oldir onu! Oldir onu!!
Sag elinde bir bicak vardir (3 saniye 22 kare).

105’inci gekimin aynis.. Joyce arka plandaki
patlayiciya ulasmaya c¢alsmakta, ancak ba-
caklanna sarnlimis olan Nicholson tarafindan
engellenmektedir (47 kare).

Sagda ayakta duran Shears'in boy ¢cekimi. Yay
solda ¢omelmis durumdadir. Shears'in aklina
bir fikir gelir, agag¢ k0tOgUNUN Uzerinden 6ne
atlar ve sola duser (2 saniye 3. kare).

Boy ¢ekim. Arka planda kopru. Sol 6n planda
Shears duser ve saga dogru kosar. Kamera
onunla birlikte cevrinir. Shears suya girer, yUru-
yerek sagdan goruntiden cikar. Arka planda
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ve karsi kiyida dort Japon askeri kdpriye yakin
bir yerden asagdi dogru inerler (4 saniye 7 kare).

Cekim 110 Shears'in bel cekimi. Cercevenin sagina dogru
yUrumektedir. Kamera onunla birlikte c¢evrinir,
Shears bagirmaktadir.

Shears: “Oldir onu" (3 saniye 23 kare)

Cekim 111 On plandaki Nicholson ve Joyce'un bel ce-
kimi. Bogusarak saga dogru surGnmektedirler.
Arka planda iki grup Japon askeri yaklasmak-
tadir. Ates ederler. Joyce vurulur ve sirt Usto
dUserek kameraya dogru yuvarlanrr. (3 saniye
|1 kare)

Cekim 112 Yakin gekim. Geng ve guzel bir Cinli kiz yUkselir,
saga bakar (39 kare)

Cekim 113 Cekim 111'deki gibi. Nicholson yerde yatan
Joyce'u sirt GstG cevirir ve gdgsundeki kani
gorlr. Nicholson basini Japon askerlerini gor-
mek icin geriye ¢evirir (8 saniye 12 kare).

Nicholson ve Joyce'un sGrUnme hareketleri ile Shears'in
kosma ve yUzme hareketlerinin yatay hareketler olduguna
dikkat edin. Joyce'un 8lumu, Cekim 112 (kizin bir timsegin
arkasindan yukselerek nehre bakmasi, sonra yeniden giz-
lenmesi) olmaksizin dikkat cekici olmayacaktr. Bu ¢cekim,
ani ve beklenmedik bir olayin sonrasinda guclu dikey bir
hareket saglamaktan 6te 6ykuUye hicbir katkida bulunmaz.

Kizin bu hareketi dikkatleri bir anda Joyce'un 8lUmU Uze-

rine odaklayivermistir. Bu uygulama Shears'in - vurulmasi

sahnesinde de kullaniimistrr. iste o sahneden bir balim.

Cekim 116 Boy cekim. Nicholson, Joyce'un cesedi ya-
ninda ayakta durmaktadir. Arka plandaki Ja-
pon askerleri ileriye, nehrin ortasina dogru ba-
karlar. Ates ederler. Nicholson sola doénerek
nehre bakar. Kamera, genel cekimde kiylya
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dogru yUzmekte olan Shears'e dogru ¢evrinir
(3 saniye 12 ¢cekim).

Cekim 117 Cekim 110'da oldugu gibi. Shears'in bel ce-
kimi, saga dogru yuzmektedir (3 saniye 10
kare).

Cekim 118 Alt agcidan Nicholson'un bel ¢cekimi. Sola dogru

tereddutlo bakmaktadir. Kameraya yaklasir ve
yakin cekimde durur (3 saniye 9 kare).

Cekim 119 Nehirdeki Shears'in boy ¢ekimi. Shears ayaga
kalkar ve kameraya dogru yUrUr. Birden vurulur
ve diser (4 saniye 4 kare).

Cekim 120 Yakin gekim. Bir baska gUzel Cinli kiz yUkselerek
cerceveye girer ve cergevenin sag disina ba-
kar (33 kare).

Dikey hareket (bu 6rnekte yukariya dogrudur), dikkatleri
bu hareketin dncesinde meydana gelen olay Uzerinde
toplar. Noktalama, egemen durumdaki yatay aksiyon
Uzerinde yapiimak istendiginde s6zU edilen yontem basit,
g6ze ¢carpmaz ve etkisizdir.

Bu &rnekler cerceve icindeki hareketleri kullanir. Ancak
guclt ve efkili, bir dikey kamera hareketi de ayni amaca
hizmet edebilir. S6zU0 edilen filmin icinde bu tir drnekler
oldukca fazladrr. Silah sesleri ile ormandaki kuslar korkarak
ucmaya basladiklannda ¢ergceve icinde capraziamasina
ve yatay bir yonde kafileler halinde ucarlarken gosterilir.
Ancak yolun yarnsinda kamera dikey bir cevrinme yaparak
ormanin Uzerinden gegen kuslann gdlgelerini gosterir.

Goriintiiyii dondurma

Gorintlyd dondurma teknigiyle zaman fiziksel olarak
perdede akip giderken durdurulur. Pek cok film perdedeki
goérintinin aniden dondurulmasiyla bitirilebilir. Boylece
hareketin akisi da durulmus olur. Bazi film yapimcilan da bu
efekti bir sekansi sonuglandinrken kullanirlar: Géronto do-
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nar, kisa bir sure sonra kararr. Bir sekansin ortasinda bazen
bir cekimin sonu, bir kisi ya da bir olay Uzerinde dikkatleri
yogunlastrmak amaciyla gérinti dondurulur. ileriye dogru
yapilan optik kayma (zoom) hareketlerinin sonunda gorin-
tUnUN dondurulmasi oldukca carpici bir etki yaratir.

Bir cekimin herhangi bir karesi gecici olarak dondurula-
bilir. Bu islem bir ya da birka¢ kez yapilabilir. Bob Fosse,
Sweet Charity adl filminde, bir oyuncunun tepkisini vurgu-
lamak amaciyla hareketin akisini gegici olarak durdurur.
Ayrica bu uygulama, muozikal bir bélimde mizigin coskun
ritmini kirmak igin birgcok kez kullanilir.

Fosse, aynca dondurulmus film karesi Uzerinde renk de-
gisimleri de yapar. Normal ya da dogal renk, baski sira-
sinda renkli filireler kullanilarak degistirilir.

Bu teknigin 6ncUsU olarak, Stanley Donnen'in Funny
Face adl fiminde uyguladigr ydontem gosterilebilir. MUzikal
bir sahnede Audrey Hepburn dedisik giysiler sunar. Bir ce-
kimden digerine gecerken gorintu dondurulur, giysinin
Uzerindeki renk degisir. Bu islem bircok kez tekrarlanrr.

Ancak film boyunca dondurulacak goérintd sayisi ¢ok
iyi hesaplanmalidrr.

Ses ise, gorintu donduruldugu sirada sahnenin atmos-
feri ile karsithk ya da uyum saglayacak sekilde kesilebilir,
dUsUrUlebilir ya da yUkseltilebilir.

292



Sonug

Kitabin kapsami icinde tartismaya ¢alishgimiz film dilinin
dedisik yonleri sUphesiz filmin tOm anlatim olanaklarini icer-
memektedir. Ancak estetik yonlerin yaninda bu ¢calsmalar,
flmde duUsince ve duygularin yorumlanmasinda temel
olabilecek baaz fiziksel yapilarl vermeyi de icerir.

Bircok sanat formunda oldugu gibi, filmde de teknigi
gelistirmek ve genisletmek icin alanin ustalan hakkinda
calsma yapmak gereklidir. En etkili yol ise, bu ustalarin
olabildigince c¢ok sayida filmini seyretmektir. Ancak bun-
dan da verimlisi bu filmlerin bir kopyasini géstericiye takip
ilgi ceken goérintlleri ¢cézimleyerek bu goruntilerin nasil
biraraya getirildigini not etmek olacaktir. Boylelikle, film ya
da gorintulerin etkileme sirlari goézler 6nine serilip gele-
cekteki film ¢calismalarnnin desteklenmesi saglanabilir.
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