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ONSOzZ

Bu kitabin Focal Press tarafindan yapiimig olan ciltli
baskisi on bes yll boyunca basarill bir yol izledi. ingi-
lizce olarak pek cok kez yeniden basildi ve ispan-
yolca, Sirpca-Hirvatca, Fransizca ve Japonca tercu-
meleri yapildi. Bu kitabin dunyadaki pek ¢ok sinema
ve televizyon okulunda ders kitabi olarak kullanima-
sint gérmem bana memnuniyet verdi. Calismamin bu
denli ilgi gérmesi, hareketli gérintiunun goérsel dilinin
degerli bir caba oldugunu anlamami sagladi.

Simdi Silman-James Press, ¢alismamin bu karton
kapakh basimiyla ona uzun bir yasam veriyor. Umarim
onlarin bu ¢abasi cagimizin mucizesi iletisim alaninda
kariyer yapmakla ilgilenen herkese yarar saglar: Ha-
reketli goruntu; film, bant, disk ve gelecekte mevcut
olacak olan bitin degdiskenleriyle yayiimakta.

Bu kitapta yer alan gorsel dilin gergek ve sinanmis
kurallar uzun sUre daha sabit kalacak. Bundan emin
olabilirsiniz. Ciltli basimda séyledigim gibi, ¢cagimizin
en buUyuUk filmleri hala yapilmadi. Onlan yapacak ki-
silerden biri olmayi deneyin. DUnyanin her yerinde bu
hikayeleri bekleyen genis kitleler var.

Daniel Arijon
Montevideo, Uruguay
Nisan, 1991
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GiRis

Film yapimina iliskin pek ¢ok kitap var. Durum bdyle ol-
duguna goére bir yenisi niye ve nigin bu kitap¢ diye sorula-
bilir. CONkU, bu kitabin yazarnnin duygu ve deneyimleri onu
son yirmi yildir sinemanin anlatim teknigindeki gelismeleri
uygulamaya doénuk bir ydntemle ele alan bir kitabin ol-
madigi kanisina ulastinyor.

Geng biri, iyi bir film yapimcisiyla ¢calisma konusunda
yeterince sansh degildir. Genellikle bilgi edinebilmek icin
kitaplara basvurur. Cesitli film kuramlannin tartigldigr ve film
elestirilerinin, gérusmelerinin ya da denemelerinin yapildigi
pek c¢cok kitap bulunabilir. Film yapimi gibi ¢ok ayrnntili ve
karmagik bir ¢alisma, bazilannin bu konularla ilgili teknik
kitaplan da bulunan pek ¢ok uzmanin cabasini gerektirir.
Ancak son yillarda konunun bir bolimU gézardi edilmistir.
Bunu g&rantilerin, perdede goérinecekleri bicimde do-
zanlenmesi diye tanimlayabiliriz. Bu konuda varolan kitap-
lan ya yetersiz ya da modasi ge¢cmis durumdadir. Elle tutu-
lur pratik bilgiler iceren baz kitaplar ise bu bilgileri, ¢calis-
malarinda uygulamalarn ve taklit etmeleri igin film yénet-
menlerine acgiklamaya c¢algmaktadir. Bu kitabin amaci,
s6zU 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 olanagi
saglamaktadir. Eger eski kusagin rOyasi kendi zamanlarinin
en bUyUk romanini yazmaksa, gen¢ kusadin amaci iyi
filmler yapmaktir. Bu kitap, bir anlatim araci olarak filme



yénelen bu ve bunlar gibi daha pek ¢ok kisiye adanmigtir.
Kitap bu kisilerin acemilik yillanni kisaltacak ve surdan
burdan topladiklan kink doékuk bilgilerle film anlatiminin
temel kurallanni 6grenebilme ¢abalarna da son verecek
bicimde dizenlenmistir. Burada kuramlar degil, dGnyanin
her yerindeki ¢esitli film yapimcilannca yillarca denenmis,
dogrulugu kabul edilmis ve yapmayi planladigmiz film igin
hemen yararlanabilecegdiniz uygulamalan bulacaksiniz.

Bu ¢calisma yaklasik yirmi yil, bir bo5ko deyisle film yapl-
mindaki meslegim boyunca sirdi. Umit ederim benim bu
muitevazi ¢calismam, meslegine yeni baslayanlara ya da
bu alanda yeni kan arayan endUstrilere yardimci olabilsin.

Yas, miliyet ya da ézgegmis énemli degil. Onemli olan
sOyleyecek birseyinizin olmasi. Bunu da film araciigyla
kendi yénteminiz ve tarzinizla sdyleyebilmenizdir. HenUz
cagimizin en buyUk filmleri yapilmadi. Hadi onlan yapacak
kisilerden biri olmaya c¢calisalim.

Daniel Arijon

Montevideo, Uruguay



TESEKKUR

Bu kitap, projem icin sinirsiz destek buldugum ve
filmlerin ve projektorlerin yillarca serbest sekilde hiz-
metime sunuldugu Carrillon Films del Uruguay'in yar-
dimlan olmasa ortaya ¢ikamazdi.

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

Daniel Arijon
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PERDEDEKI HAREKETIN DOGASI

Bir filmin bolumleri arasinda dizenli bir akis isteniyorsa
denetleme, dUzenleme ve se¢cme yapmak gerekir. Dene-
tim icin harekete, oyunculann ve kameranin hareketine
dikkat etmelisiniz. Oyuncu da, kamera da dairesel, yatay
ya da dikey hareketler olusturabilirler. Oyuncunun kendi
¢evresinde dodnerek olusturdugu dairesel hareket ile ka-
meranin yatay ¢evrinme hareketi aynidir. YOrOyen, kosan
ya da araba kullanan bir oyuncunun yatay hareketi, ha-
reketli bir arag¢ Uzerine yerlestiriimis kameranin hareketine
benzer. Yatan ya da oturan bir oyuncu ayaga kalkarken,
basamaklan ¢ikarken, bir halata trmanirken ya da bir
ara¢ yardimiyla yukariya cikartiirken dikey hareket eder.
Kamera da benzer sekilde hareket edebilr ve gerekti-
ginde bu U¢ tUr hareketi bir arada kullanabilir. Sadece
sinematik araglarla da bir hareket duygusu yaratilabilir.
Oyuncu perdeye yansitimis hareketli bir fon 6ninde otur-
tulur. Genellikle araba, tren gibi araclann i¢c ¢ekimleri bu
yontemle gergeklestirilir. S6zOnU ettigimiz hareket t0r igin
bir baska érnek ise sdyle tasarlanabilir: Yakin ¢cekimde bir
oyuncuyu gbsteririz, cercevenin disinda bir yere bakmak-
tadrr. izleyen ¢cekimde ise hareketli bir aragtan ¢ekilmis bir
manzara gosteririz.

Oyuncu, hareket eden bir aracin igcindeymis gibi goro-
necektir, oysa gercekte hareketsizdir. (Oyuncu, basini uy-
gun bir bicimde sallarsa hareket izienimi daha da gucle-
nir.)

Bir arag olarak film, tek ve benzersiz bir 6zellige sahiptir:
SUrekli bir hareket, sadece aksiyonun degisik agilardan
cekilmis bélomleri kullanilarak elde edilebilir. Onemli bir
hareketi tek bir gcekimle gdstermek yerine kisa ve degisik
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aglh gekimlerle géstermek hem daha ilging olur hem de
goéruntiye canliik katar. Ancak bu durumda segilen tOm
kamera konumlarnin aksiyon c¢izgisinin ayni yaninda ol-
masina dzen gostermek gerekir. Sekil 9.1'e bakiniz.

sekil 9.1 Degisik kameralarla kayit yaparak surekli bir hareket elde
etmek i¢in kameralar éznenin izledigi aksiyon ¢izgisinin ayni yanina yerles-
tirilmelidir.



Eger kamera tek bir ¢ekim igin aksiyon c¢izgisinin diger
yanina yerlestiriliecek olursa, 6zne aniden ters ydonde hare-
ket edecektir (Sekil 9.2'de 3. ve 6. konumlara bakiniz). Bu
cekimlerin ara ¢ekim olarak kullaniimasi ise dogru olma-
yacaktrr.

sekil 9.2 Ucgen ilkesinde oldugu gibi, aksiyon cizgisinin bir yani segil-
melidir. Cizginin diger yanindan yapilacak ¢ekimler ara ¢ekim olarak
kullanilamaz. CUnkU ters ydnde bir hareket izleyiciyi sagirtir.
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Hareketin boliinmesi

BoIUNmMUs hareket, dzneyi cergcevenin ayni béliminde
tutarak ya da kameranin géruntiledigi alana girip ¢lkma-
sini saglayarak ya da bu iki ydntem birlestirilerek ¢ekilebilir.
(Cogunlukla bu tir hareketler cerceve alaninin sadece
yarisini kaplar ve ¢ercevenin karsit bélimlerinde gercgekle-
sir.)

Dénme, oturma, ayakta durma, yirume ya da kosma
hareketleri ayni gérintl ekseni Uzerindeki iki kamera ko-
numundan ya da Ug¢gen ilkesine gore yerlestiriimis iki ya da
daha ¢ok kamera konumundan gérintUlenebilir. Yatay
hareket (en yaygin olani), enlemesine, diyagonal ve notr
bir ydnde, (bize dogru gelme ya da bizden uzaklasma)
olabildigi gibi bir yay da cizebilir. Yondeki her dedisiklik
perdede go6steriimelidir. Bdylece oyuncu ansizin karsit
yénde hareket ediyor gérindigunde izleyici sasrmaz.

$ekil 9.3 Hareket ydonUndeki tUm degisiklikler izleyiciye gosterilmelidir ki
kendisini degisikliklere vyarlayabilsin. Bu dérnekteki ¢cekim 3 bunu saglar.

16



Ornegin, kitabiniz almak icin  sandalyenizden kalkip
sehpaya dogru hareket ettfiginizde (sekil 9.3'e bakiniz),
ayaga kalkma hareketiniz ¢cekim 1 ile, sehpaya dogru yU-
rOme hareketiniz ¢cekim 2 ile ve sehpaya varisiniz gekim 3
ile gosterilecektir. Burada kitabinizi alip sandalyenize git-
mek igin déneceksiniz. D6NGsUNUZ ve goérintiden ¢ikisiniz
yine bu ¢ekimde gosterilecektir. Sonra bir 6nceki kamera
konumuna (2) doénulerek gidisiniz, pozisyon (1)'den ise
sandalyeye varisiniz géruntilenecektir.

Hareketle birlikte degisen gbriintii

Kamerayl her zaman aksiyon ¢izgisinin ayni tarafinda
tutmak kisitlayici bir faktérdor. Daha dinamik bir kompo-
zisyon yakalamak ya da olaylan daha iyi gérintilemek
icin hareketli éznelerin diger yanina da gecmek isteyebi-
lirsiniz. Bunu araya cut-away c¢ekimler koyarak, ndtr bir
hareket yonU kullanarak, bir oyuncunun degisikligi belirt-
mesiyle ya da ¢ercevenin ayni bolumonde zit ydnde hare-
ketler gostererek yapabilirsiniz.

Cut-away cekimler kullanmak

Cut-away cekimler, izleyicinin en son ¢ekimden edin-
digi ydbn duygusunu yitirmesini ve yeni bir hareket yéninin
ona garip gelmemesini saglar. Film izleyen biri her zaman
yeni ¢cekimler bekler. Dikkati bununla dylesine ilgilidir ki son
gérontilerle ilgili hatrladiklan oldukca zayiflar. izledikleri
goérintiden ancak bir ya da iki cekim dncesini hatirlayabi-
lirler. Zihin sGrekli dykUyle ilgileneceginden, cut-away ¢e-
kimler kullanilarak nesnelerin perdedeki yonlerinin dedisti-
rilmesi Uzerinde fazZlaca durmaz. Ornedin bir araba yarisi
sahnesinde, daha genis bir gérintU elde etmek igin yolun
karsisina gegmek isterseniz bunu séyle tasarlayabilirsiniz.

Arabalar perdede sagdan sola dogru gecerler. Sonra
arabalarnn blyUk bir bolimU sagdan sola diyagonal bir
yoénde gecer, izleyen ¢cekimde diger arabalar kalabalik bir
ribUNUN éninden yine saddan sola gecer. Zamani gos-
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teren saatin yakin ¢ekimi; yarnsin son durumunu veren pa-
nonun yakin ¢ekimi; genis agida arabalar soldan saga
dogru gecerler, daha yakin bir ¢cekimde diger arabalar
soldan saga gecerler.

Notr yén

Ayni sorunun bir diger ¢6zOmU, yon degisimleri arasinda
notr bir hareket yonU kullanmaktir. Yukandaki érnekte ka-
meramizi yolun Uzerindeki bir kdpriye yerlestirerek araba-
lan énden ya da arkadan goérintUleyebilirdik. Bu ¢cekimler
hareket yénindeki degisikliklerin arasina yerlestirilir. ki ndtr
cekim birlikte kullanilabilir. Bu durumda arabalar bize
dogru gelirler ve altimizdan gecgerek cerceveden cikarlar.
Sonra cercevenin alt kenarndan goérintiye girerler ve
uzaklara dogru hizla uzaklasirlar.

Oyuncu degisikligi belirtir

Oyuncu basinl ya da bedenini déndurerek yon degisik-
ligini belirtirken, hareket eden bir ara¢ icinde ya da sag-
lam bir zemin Uzerinde duruyor olabilir. Kamera izleyerek
gecgerken oyuncunun baktigi manzaranin hareket yéono,
aracin gergek yonunu gosterir. Sekil 9.4'te rmakta giden
bir kayikla ilgili tipik bir rnek gériimektedir.
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sekil 9.4 21t yonlU izieme gekimleri (1 ve 3), araya degisimi gbsteren bir
kisinin ¢cekimi yerlestirilerek dogru bi¢cimde baglanabilir. Yon degisimi,
oyuncunun bagsini gevirmesiyle kolayca bagarilabilir.

Perdede kayigin ilerleme hareketini sadece yanlardan,
yani 1 ve 3 numaral kamera konumlarindan yapilan iz-
leme gekimlerini kullanarak gdsterelim.

Konum 2  YUzU bize ddnUk olan kisinin omuz ¢ekimi. Saga
dogru ve perdenin disinda bir yere bakiyor.

Konum 1 Nehir kiyisi perdede soldan saga dogru gecer.
Kayik sola dogru hareket ediyormus izlenimi
Verir.

Konum 2 Kisinin omuz ¢ekimi. Basini sagdan sola ¢evirir.

19



Konum 3 Nehir kiyisi perdede sagdan sola dogru geger.
Kaylk saga dogru hareket ediyormus gibi go-
rondr.

Kaylk her zaman ileri dogru hareket eder. Bu yén duy-
gusunu, 1 ve 3 numaral kamera konumlarindan gérilen
hareketlerin karsit yonlerde olmasina ragmen hig yitirme-
yiz. GorUntUdeki kisinin, bakis yéonunU degistirdidi ikinci ¢ce-
kim, ileriye dogru olan yén duygumuzu bozmadan bu kar-
sithgr dogallastinr. Dikkatimizi yonlendiren kisi arka plani &r-
terek, kayigin nétr ydondeki hareketini gérmemizi engeller.

S6z0 edilen sekansta, oyuncunun sirti kayigin bas kis-
mina donUktir. Ancak bu, perdede belirgin degildir.
Oyuncunun kayik icindeki konumu, perdede gérilen ha-
reketin yonuUyle belirtilir. Ayni ¢cekimler kullaniip kurgu de-
gistirilerek, oyuncunun y0zU kayigin bas bélimine dénUk-
mUs gibi gosterilebilir (oyuncunun arka planinin gérinme-
mesine dikkat etmek gerek):

Konum 2 YUz(U bize dénUk olan oyuncunun omuz ¢ekimi.
Saga dogru ve perdenin disinda bir yere baki-
yor.

Konum 3 Nehir kiyisi perdede sagdan sola dogru gecer.
Kayik saga dogdru hareket ediyormus gibi goru-
nar.

Konum 2 Oyuncunun omuz ¢ekimi. Basini sagdan sola
dogru gevirir.

Konum 1  Nehir kiyisi perdede soldan saga dogru geger.
Kayik sola dogru hareket ediyormus izlenimi
verir.

Oyuncunun arkasindaki fon gésteriimezse ¢ekim stOd-
yoda da yapilabilir. Oyuncu hareketsiz bir zeminde olsa
bile, yizen bir kayiktaymis duygusunu vermek mUmkUndur.

Hareketli bir aracin ayni tarafindan goérilen statik bir
konunun yon olarak birbirine zit iki bakis agisindan yapilan
cekimleri, araya dikkatini perdenin bir yanindan digerine
yonelten bir kisinin gdérintUst konularak birbirine baglana-
bilir (Sekil 9.5).

20



sekil 9.5 Hareketli bir aracin ayni yanindan, yén olarak birbirine zit iki
bakig agisindan yapllan g¢ekimlerde bize dogru yaklagan ve bizden uzak-
lasan goérintiler elde edilir. Bu iki gdrintl bir ara gekimle birlestirilir. Ara
¢ekimde oyuncunun bagini bir yandan diger yana gevirmesiyle bakig

agisinn degistigi belirtilir.

Hareket halindeki bir trenin 6n tarafina, 45 derecelik
gorUs acgisiyla yerlestirilen kamerada (¢ekim 1) éndnden
gecilen binalar diyagonal bir ¢izgide goérondrler. Cekim 2
(stOdyo cekimidir) perdenin disina, saga dogru bakan ve
yavasca basini sola ¢eviren oyuncuyu gosterir. Cekim 3
oyuncunun bu yeni bakis agisindan binalan gésterir. Simdi
geriye dogru 45 derecelik bir bakis acgisiyla binalardan
giderek uzaklasinz.

Her iki hareketli cekimde de binalar soldan saga dogru
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gecgerler. Bdylece oyuncunun bakis agisinin trenin ayni
tarafindan oldugu onaylanir. Bu kesinlikle bir yén degisikligi
degil ayni aksiyon c¢izgisi boyunca yapilan bir bakis agisi
degisikligidir.

Aksiyon cizgisinin diger yanina ge¢mek igin kullanilan
U¢ yoéntem daha vardrr. Birincisinde oyuncunun yatay ha-
reketi kullanilir. ikincisinde konunun yatay hareketi ile ka-
meranin ¢evrinme hareketi birlikte kullanilir. Kamera dura-
gandrr. UcUncl ydntemde ise, kameranin diger yana ge-
cisini gizlemek icin oyuncunun dikey hareketi kullanilir.

Aciklanacak olan bu U¢ yéntem kolayca géze batmaz
ve dogru kullanildiginda seyircinin farkina varamayacagi
diUzgUn bir gegis saglar.

ik drnekte, oyuncu kendisinden giderek uzaklasan bir
hareketi izler. One déner ve yUrlUyerek cercevenin yanin-
dan cikar. ikinci cekimde ¢ercevenin diger yanindan goé-
rontOye girer ve sagdan sola dogru hareket eder, bir nes-
neyi izlemek i¢in durur (Sekil 9.6).

| RSN o IAF & Eane -1

Sekil 9.6 iki cekim arasindaki yén degisikiigini belirten oyuncu ik ¢e-
kimde gorintiden ¢ikar, ikincisinde goérintiye girer. Boylece iki farkh
mekan birbirine baglanir.
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izleyen sekil ikinci uygulamay géstermektedir.

Bir kervan soldan saga dogru ilerler. izieyen cekimde bir
adam sagdan sola dogru yurir. Kamera onunla birlikte
cevrinir ve durup bu ¢ekimde ¢ok uzaklarda sagdan sola
dogru ilerleyen kervana bakana dek onu izler. Oyuncunun
ikinci cekimde goérilen ters yondeki hareketi, kervanin ak-
siyon cizgisinin diger yanindan goérintilenmesini saglar.
Sekil 9.6-A'ya bakiniz.

Sekil 9.6-A Oyuncunun ikinci ¢ekimin basindaki hareketi, fonda go-
rdlen ana konumun hareket ydninde meydana gelen degisikligi gizler.
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UcUncU uygulama, yizleri birbirine dénik iki oyuncuyu
gostererek baslar. Kamera onlart yandan goérir. Oyuncu-
lardan biri yerden bir sey almak icin diz ¢dker. Asagiya
dogru olan hareket tamamlandiginda kesme ile ikinci ¢e-
kime gegcilir. Kamera simdi oyuncularin diger yanindadir.
Ancak baslangicta sadece hareketsiz olan oyuncu go-
rolur. Sonra diz ¢6kmuUs oyuncu kalkarak gerceveye girer.
Her iki oyuncunun da perdedeki yeri degismistir ancak
iclerinden birinin hareketi kameranin karsiya gecisini gizle-
mistir.

Bu son érnekte oyuncular bahgede, evde ya da hare-
ket eden bir ara¢ Uzerinde ayakta durabilirler. Son érnedi-
mizde kamerayl oyunculann diger yanina gecirmek igin
uyguladigimiz formUl, aracin gidis yonU dikkate alinmadan
buraya da uygulanabilir.

Aksiyon cizgisinin karsi tarafina ge¢menin U¢ yolu daha
vardrr. Bu yontemlerde degisimin basarimasi icin zit ydnde
hareketler kullanilir. Bu son yaklasim ¢ergevenin ayni yari
alaninin iki kez kullaniimasini gerekfirir.

Hareketli bir aragta bulunan ya da kamera ile birlikte
yUrUyen iki kiginin gérintilenmesinde kullanilan iki dis kargl
acih cekim, hareket yénundeki bu zithgi sergiler (Sekil 9.7).
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Sekil 9.7 iki kisi iki izleme cekimi ile gérintilendiginde ve cekimler
paralel kurgulandiginda zit ydnde hareketler yaratilir. Oyuncular yUrdyor
ya da bir aracin iginde oturuyor olabilirler.

Birbirini izleyen bu c¢ekimler, seyircinin de kolayca ka-
bullenecedi bir hareket etkisi yaratirlar. Aynca, her iki
oyuncunun perdedeki konumlan da her zaman ayni olur.

iki cekim arasina statik bir kisinin gdrontisinl koyma
hilesi, perdede enlemesine hareket eden bir kisi ya da ara-
cin ydnunde meydana gelen degisikligi anlatmaya yardim
ader.

Sekil 9.8'de boyle bir 6rnek gbérilmektedir.
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sekil 9.8 Statik bir oyuncu perdede enlemesine hareket eden ana
konunun yénUnUn degistiriimesini saglamak igin kullanilabilir.

ik cekimde bir ath soldan saga dogdru ilerler, ikinci ¢e-
kimde onu seyreden bir oyuncu basini soldan sada ¢evirir.

UcUncU gekimde ath sagdan sola dogru ilerlemektedir.
Bu degisiklik bizi sasirtmaz. CGnk’ son ¢ekim atliyr seyreden
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kisinin &znel bakig acisindan yapilmistir. Bdylece perdede
hareketli bir konunun zit ydnlerdeki hareketleri kolayca
verilebilir.

Statik oyuncu ilk cekimde arka planda da gdsterilebilir.
Basini bir yandan diger yana ¢eviren oyuncunun yerine
birkag kisilik bir grup da kullanilabilir. Gruptaki herkes bas-
lanni birlikte c¢evirerek, gobzleriyle de atlyi izleyerek, onun
cercevenin disindan, bir anlamda kameranin arkasindan
gecmekte oldugu izlenimini verebilirler.

Perdenin ayni yar alaninda zit yénde hareketler

Artik son uygulamaya, yani hareketli oyuncunun per-
denin ayni yan alaninda tutuldugu uygulamaya geldik.
Perdenin ayni yar alani, kesintisiz bir hareketin dis kars
acidan yapilan ¢ekimleri icin kullanilir.

Ornek A

A oyuncusu her iki gcekimde de perdenin sol yarisinda
goéronlr ve hareketsizdir. Onun yerini kolaylikla park etmis
bir araba, bir anit, bir agag¢ gibi herhangi bir statik nesne
de alabilir (Sekil 9.9'a bakiniz).

sekil 9.9 Bir nesnenin zit ydndeki hareketleri, eger nesne perdenin ayni
yan alaninda kallyorsa kameranin agisindaki dedisiklige karsin izleyicide
kesintisiz bir ydon duygusu olugturmaya yardim eder.
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B oyuncusu ilk ¢cekimde c¢ercevenin sagindan ortaya
dogru ilerler. Oraya vardiginda ikinci gekime kesilir. Bu ¢e-
kimde ise onu ¢ercevenin ortasindan saga dogru ilerlerken
goririz. Béylece, oyuncu ¢cekim 1'de sola, ¢cekim 2'de kar-
sit ydne, saga dogru ilerlerken gorOlor.

Her iki 6zne, her ki ¢cekimde de c¢ergcevenin ayni yari
alanlannda kalir.

Ornek B

Onceki érnekte hareket sUrekliydi. Ama hareketin orta-
sinda bir duraklama oldugunda da ayni ydntem kullanilir.
Sekil 9.10 bunu géstermektedir.

sekil 9.10 Konunun ¢ergevenin ayni yan alaninda zit yénlerdeki hare-
keti, hareketin ortasinda bir duraklama olmasina karsin seyirciye kesintisiz
gibi gérunr.

Cekim 1'de B soldan girer ve A ile konugsmak igin durur.
Cekim 2'ye keseriz. Bu ¢ekimde B, A ile konusmasini bitirir
ve ¢ergevenin solundan c¢ikar. B'nin hareketi ¢cergevenin
ayni boéliminde ve zit yonlerde oldugu halde sUreklilik
duygusu yaratr.
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Ornek C

inceledigimiz bu son iki érnekte, kamera her iki dis karsi
acgl ¢cekiminde de sabit konumdaydi. Ancak kamera ko-
numlanndan birini, perdedeki hareketlerin karsithgini boz-
madan hareketli yapmak mUmkOndur (Sekil 9.11).

rd

$ekll 9.11 Cercevenin ayni bolumUndeki karsit hareketlere iligkin ilkeye
burada kameranin hareketi eklenmigtir. Cesitlilik ikinci ¢gekimin kaydrma
olmasina dayanir.
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Gekim 1 YUksekteki kamera asagdiya, tiyatro salonun-
daki bos koltuklara bakar. Oyuncumuz koltuk-
lann arasindaki koridorda ¢ergevenin sagina
dogru yUrUr. Cergevenin kenarna geldigi za-
man diger gekime gegilir.

Gekim 2 Kamera diger yana geger, bel ¢cekim dlce-
ginde sagdan sola dogru oyuncu ile birlikte
kayar. Oyuncu her zaman gergevenin sag yar
alaninda kalacak bicimde ¢ercevelenir.

Bu ¢6zUm, zit ydndeki hareketlerin her ki ¢cekimde de
cercevenin ayni tarafinda olmasi nedeniyle islerlik kazanrr.

Sabit bir hareket yonU saglamak énemli olmakla birlikte,
¢cekimden 6nce dusinUimesi gereken bir diger 6ge daha
vardir.

Birbiriyle baglantisiz ¢cekimler daha sonra birlestirilir. DUz-
gln bir gorsel akis saglamak igcin cekimden ¢cekime gecger-
ken ne zaman kesme yapilacagini bilmek énemlidir. Bunu
basarmak igin belirli kosullar yerine getiriimelidir.

Kesme yapmanin kogullar

Kesme, izleyiciye sunulacak malzemenin karmask ol-
masini dnleyen sureklilik 6geleri olusturmalidrr.

Ayni hareketin bdlimlerini gésteren iki film parcasini
birlestirirken U¢ temel kurala uyulmaldr. Bu kurallar asa-
gidaki gibi tanimlanabilir:

1 Konum uyumu
2 Hareket uyumu
) Bakis uyumu

ilk kural iki tOr konum uyumuyla ilgilidir.

a-  Oyuncularnn fiziksel konumu: Davraniglarn, sahnedeki
yer ve duruslarn. Giysileri her cekimde ayni olmalidir.

b-  Cerceve icindeki konumlar.

c-  Oyuncunun gergeve icindeki hareketi kesme ile ona
yaklastigmizda ya da uzaklastigimizda surekli olma-
hdrr.
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d-  Hareketlerin yonU ¢ekimden ¢ekime ayni olmaldrr.
Ucnc0 uyumlulastirma kural yalnizeca sunu gerekdirir:

e- Birbiriyle konusan ya da birbirlerine bakan iki kisi ya
da grup zit ydnlere bakmaldir.

iki kisi ya da iki grup birbirlerine dogru yUridiklerinde
karsit yonler séz konusudur ve her birinin hareket yonu ilgili
kamerada sUrekliligini korur.

Gruplardan birisi her zaman saga, digeri sola hareket
eder. it yonlo bu hareketler kesisinceye kadar paralel
kurgulanirlar. Bu tor kullanim ¢atismalarin da temelini olus-
turur. Askere karsi yurUyen asker, tanka karsi tank, sUvari-
lere karsi ath kizilderililer. Hepsi bir catismaya dogru ilerler-
ler. Gruplar her zaman kendi hareket yénlerini korurlar.

Nerede kesme yapilir?

Hareketin hangi asamasinda kesme yapabilirize Hare-
ket aninda mi, hareketten énce mi yoksa sonra mie

Simdi bir kesme icinde neler olup bittigini gorelim. Basit
bir 6rnek ele alalim. YUzU kameraya dénUk bir oyuncumuz
olsun. Onu énce cevresiyle birlikte genel cekimde sonra
da yUzOndeki anlami vurgulamak igin bel ¢ekimde (ve
ayni gorsel eksende) gdstermek istiyoruz. Cekimlerin higbi-
rinde hareket yoktur. Bu nedenle ¢ekimin birini digerine
kolayca ekleriz.

Kurgulanmis bu iki ¢cekim gostericiye takilip perdede iz-
lendiginde gekimden ¢gekime gecgerken sigrama olacaktir.
Gorsel bir sicrama olur ve ¢cekimden ¢ekime gecis bizi bir
an icin rahatsiz ederek dikkatimizi ceker. Nedeng CUnkU
hacimde bir degisiklik olur. Eger bir 6zneye yaklasiyor ya
da ondan uzaklasiyorsak bu degisiklik kaginimazdir. Bunu
dnlemenin bir yolu olabilir mi?2

iigiyi baska ydne ¢ekebiliriz. Bu ilgiyi dagitma isi tam ¢e-
kimin degistigi yani kesmenin yapildigi anda olmalidrr.

Ne tUr bir dikkati dagitma degisim sirasinda ilginizi baska
yoéne gekmede daha etkili olabilire Yaniti gok basit. Hare-
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ket, herhangi bir hareket. Bu nedenle hareket aninda da
hareketten sonra da kesme yapmak iyi olur. En sik kullani-
lan hareket, aninda yapilan kesme, genellikle ¢erceveye
6zgU iki hareket t0rlne uygulanabilir. Cerceve igindeki
hareket cerceveye girme ve cerceveden ¢cikma hareketi.
Bu iki tUr gérintileme, 6znenin U¢ temel hareket sunma-
sina yardim eder: Dairesel, yatay ve dikey.

Hareket aninda yapilan kesme

Hemen her ¢cekim bir tUr hareketin kaydi ile baslar. Bu-
nun ¢ok az istisnasi vardir. Gosterilen hareket bir énceki
cekimdeki hareketle uyumlu olabilir. Ya da bu eger bir cut-
away ise veya yeni bir ¢cekim ise, bir kisinin ya da bir seyin
hareketi onunla baslamalidir. Hatta bu bir kamera hareketi
de olabilir.

Bunun nedeni basittir. Hareket aninda kesme yapmak,
kesmeyi kolaylastinr. Kameranin uzakhginin ve yerinin 6z-
nelere uygun olarak degismesiyle ortaya ¢ikan gorsel sig-
rama izleyici fark etmeden gecip gidecektir.

Hatta statik iki kisi arasindaki konusmayi goérintileyen
cok yakin ¢ekimler bile hareketle baslar. Oyuncu, konus-
mak icin agzini acabilir ya da bir mimik yapabilir. Ya da
karsisindakine yanit verirken kU¢Uk bir géz isareti yapabilir,
basini egebilir. Gergcekte oyuncunun bilingsizce yaphdi
pek ¢cok hareket vardir. Bu hareket yakin ¢cekimlerde daha
da bUy0Ur.

Uyumlu kesmelerin cogu gercevenin ortasina yerlestiril-
mis bir oyuncunun hareketinden yararlanilarak yapilir. iki
ya da daha ¢ok sayida oyuncu kullanildiginda ¢erceve
cogunlukla ikiye bolonir. Uyumlastinimis hareket cerceve-
nin her iki bolUmUnde de gerceklestirilir. Sadece ana hare-
ket kesme ile uyumlastiniir. Eger hareketler yeterince gbze
carpiyor ve ¢ekimlerin her ikisi de ayni gérintU ekseninden
yapiimissa arka plandaki hareketler ve bunlann ydénleri de
on plandaki ana harekete baglh olarak uyumlastiniir. Ge-
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nellikle bu t0r ¢ok yodnli birlestirmelerden kaginiir ama
hareketi denetlemenin gu¢ oldugu durumlarda, érnegin
hareketli bir kalabal@in ¢ekiminde, kesmelerin pUrizsiz
olmasi icin kimi 6zel yéntemler uygulanir.

Aksiyonu uyumlastnimasi  gereken sahnelerin  ¢eki-
minde, oyuncunun ilk ¢ekimin sonundaki hareketi, izleyen
¢ekimin baslangicinda yinelenir. Sonra kurgu sirasinda
bunlar uyumlu olacak sekilde birlestirilirler. ilk ¢ekimdeki
hareketin yaklasik Ug¢te biri, ikinci ¢gekimdekinin Ugte ikisi
ancak kullanilir.
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10
HAREKETTEN SONRA KESME YAPMAK

Hareket aninda kesme yapmak kurguda sureklilik sag-
lamada kullanilan yaygin bir uygulama olmasina karsin,
once hareketten sonra kesme ile ilgili teknikleri kisaca go-
relim. Bu t0r kesme, ¢ogunlukla ayni gorsel eksen kullani-
larak yapilan yaklasimlarda kullanilrr.

S6z konusu hareket, oyuncunun da olabilir kameranin
da. Eger oyuncu hareketli ise, ndtr bir ydonde yaklasirken
gorulebilir (cercevenin merkezinden bize dogru gelir) ya
da bulundugu yerde dikey bir hareket yapabilir. Cerceve
icinde enlemesine hareketler, bu t0r uyumlu kesmeler igin
iyi degildir. Eger kamera hareketli ise, hem yana kayabilir,
hem dikey hareket edebilir hem de iki ydne ¢evrinme ya-
pabilir. Kesme genellikle genel cekimden bel ya da yakin
cekime yapllrr.

Bu konudaki uygulama oldukca basittir. ik cekimde,
hareketten sonra gelen iki ya da U¢ kare tamamlaninca,
ayni goéruntu ekseninden yapilan yakin ¢cekime kesme ya-
pilir. Bu formul, &zellikle ileriye yapilan kesmeler icin kullani-
Ir. Yakin ¢cekimden genel ¢cekime gecerken uygulandid
durumlara ender rastlanir.

Simdi birkag¢ érnek gdrelim.

Ornek 1

KOgUk, tek kath bir evin genel ¢ekimi. icerde birisi pen-
cerenin gunesligini kaldinr. GUneslik tUmUyle acildiginda
oyuncunun bel ¢cekimine kesilir, kolu pencerenin yukarisina
uzanmis durumdadir. Hareketsiz durmakta ve disanya
bakmaktadir

ik cekim tUm hareketi kaydeder. ikincisi statik bir ce-
kimdir (Sekil 10.1).
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Sekil 10.1 ik cekimdeki dikey hareket tamamlandiktan sonra, znenin
statik kaldigr anda ikinci gekime kesme yapllrr.

izleyici, genel cekimdeki dikey hareketi tamamlanana
dek gérmelidir. Statik gérintUye ait iki ya da U¢ kare ¢eki-
min sonunda birakildiktan sonra, oyuncunun statik yakin
cekimine kesme yapiimalidir.

ikinci cekim, eger istenirse, hareketsiz duran oyuncunun
yandan ya da kars acidan bir gekimi olabilir.

Ornek 2

Oyuncunun dikey hareketine iliskin bir diger érnegi go-
relim. Onceki drmekte yukanya dodru bir hareket vardir.
Simdi asagiya dogru olan bir hareketi inceleyecegiz.

Boy ¢ekiminde diz ¢dkmuUs geng bir kiz gérGlur. Canta-
sinda bir sey aramaktadir.

Ansizin gcantasindaki giysileri disanya firlatmaya baslar,
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sonra oldugu yerde iki bUklUm olur ve Oylece hareketsiz
kalr. Hareketsiz kalr kalmaz, ayni gérinti ekseninden ya-
pilan yakin gekime kesme yapilr. Sekil 10.2 bu érnegi gos-
termektedir.

$ekil 10.2 Asagiya dogru bir hareket, aksiyondan sonra kesme yapma il-
kesi uygulanarak goruntilenebilir.

Gerekirse, ikinci gekimde, kizin gergevenin ortasinda iki
bUkIom kGgUcUk gérindugu statik bir genel gekime kesme
yapilabilir.

Ornek 3

Notr bir ydndeki hareketin son bdlimU, eger hareket
cok hizh degilse sdyle tasarlanabilir. Genel gcekimde iki kisi
bize dogru yUrUmektedir. Dururlar. Durur durmaz bel geki-
mine keseriz. YUzleri bize dénUk ve hareketsizdirler (Sekil
10.3).
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$ekil 10.3 Notr bir ydnde hareket, hareket sonrasi kesme tekniginin konusu
olabilir. Kesme sonrasinda daha yakin bir gérintUye gegilir.

Gorintd boyutundaki degisim yeterince bUyUkse ve
6znelerde de dnemli bir hareket yoksa, cekimden ¢cekime
gecerken g6zl rahatsiz eden bir sigrama olmayabilir.

Ornek 4

Bu yoéntem, dénerek dikkatini arkasinda durmakta olan
bir oyuncuya ¢eviren bir kisinin dairesel hareketinde kulla-
nilabilir (Sekil 10.4).

Sekil 10.4 Oyuncu doéne-
rek dikkatini arkasinda
durmakta olan diger
oyuncuya yoneltir. DONU-
sUnU tamamladiginda
diger oyuncunun gégus
cekimine kesilir.
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Kurgusu soyle olacaktir.

Cekim 1 A ve B oyunculannin y0z0 aliciya dénUktir.
B ¢ercevenin sag yaninda ve 6n plandadir. B konusmakta
A arka planda onu dinlemektedir. B, A'ya doéner. D&nU-
sUNU tamamlar tamamlamaz kesme...

Cekim2  Ayni gérinti ekseninden A'nin gdéguUs ce-
kimi. Gorint0 disinda kalan B konusmasini sordUrirken A
onu dinlemektedir.

Ornek 5

Ornek 3'te bir oyuncunun kameraya dogdru nétr yén-
deki hareketi, hareket sonrasi kesme icin kullanilabilir de-
mistik. Ayni ydntem notr bir ydnde yapilan uzaklasma ha-
reketine de uygulanir.

Sekil 10.5'teki ilk ¢cekimde, A oyuncusunun yerde yat-
makta olan B'ye dogru ilerledigi gérolor. Yan yolda durur
ve durdugu anda ¢ekim 2'ye, B'nin yakin ¢ekimine kesilir.
Bu ¢ekim, bir dnceki gcekimin goérintl ekseninden yapilmis-
tir.

A'nin tam olarak durdugu kareden sonra cerceve di-
sinda kaldigr ¢ekime kesilir. B oyuncusu her iki cekimde de
tamamen hareketsizdir.
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$ekil 10.5 Bir oyuncu kameradan uzaklasarak arka plandaki bir
oyuncuya ya da nesneye dogdru ilerlerse o oyuncu ya da nesneye dikkat
Gekilmis olur. Bu durum hareketten sonra kesme ydntemini gerektirir. Ha-
reketli oyuncu durduktan hemen sonra arka plandaki oyuncunun daha
yakin gorintisino veren bir gekime kesilir.

Ornek 6

Ayni uzaklasma hareketi icin ¢cok yaygin kullanilan bir
kesme uygulanabilir (Sekil 10.6).
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$ekil 10.6 Bu 6rnekte
hareketli oyuncu diger
oyuncunun yaninda
durdugunda, oyuncu-
lann 6zelliklerinin daha
iyi gorildugu ikinci
cekime gegilir.

ik cekimde A, B'ye (hareketsizdir) dogru yirir ve onun
6nUnde durur. Durdugu anda ikinci ¢cekime kesilir. Bu ce-
kim, ayni goérintU ekseni Uzerinden yapilan daha yakin bir
¢ekimdir. Bu yontem pek sk kullanimaz. CUGnkU, bu tir
sahneler igin ileride s6zOnU edece@imiz daha dinamik
yaklasimlar kullanilir.

Hareketler cerceve icinde enlemesine oldugundan
ayni Olgutler daha dinamik ¢ézOmler icin uygulanabilir.
Hareket tamamlandktan sonra kesmenin kullanildigr bir
ornegdi ele alalim.

Gekim 1 Genel ¢ekimde, solda kameraya profil duran
bir oyuncu gérilor. ikinci oyuncu sagdan girer,
enlemesine yUrir ve y0z0 statik oyuncuya
dénuk olarak durur. Kesme.

Cekim 2 Bel ¢cekim. Her iki oyuncu da kameraya pro-
fildir.
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ik cekimde hareket sonrasi yapilan kesme, ayni gé-
rint0 ekseninden yapilimistir. Bel ¢ekiminin énce, genel
c¢ekimin sonra kullanildigi ters uygulamaya ¢ok az rastlanir.

Yukarnda sézU edildigi gibi, bu t0r durumlar i¢in daha
dinamik yaklagimlar, ¢ergeve alanina giris ve ¢ikislar ince-
lenirken ele alinacaktir.

Ornek 7

Kimi zaman, ilk ¢ekimde oyuncu durduktan hemen
sonra karsi aglya basvurulur (Sekil 10.7).

$ekil 10.7 Hareket sonrasi kesmenin her iki ¢cekimi birlestirmeye yardimci
oldugu bu 6rnekte kargi agi kullanimigtir.
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Yukandan her iki yani uzun agaglarla ért0lU issiz bir yol
goririz. At sirinda bir adam yavas yavas ilerleyerek
uzaklasir. Sonra durur. Kesme.

Karsi acidan adamin yakin ¢ekimi. Gézleri kapaldrr,
basi hafifce dne egik at siriinda uyumaktadir.

Ornek 8

Kimi durumlarda kesme hareketi durakloma aninda
yapllir (Sekil 10.8).

$ekil 10.8 Kesintisiz bir hareketin ortasindaki duraklama, ki gekimi birles-
tirmede hareket sonrasi kesme ydntemi icin kullanilabilir.

ik cekimde, B oyuncusu masaya bir lamba koyar. Eli
lambada U¢ ya da doért kare hareketsiz kalir. Kesme.

Profil cekim. B'nin én plandaki eli soldan ¢gercevenin di-
sina ¢ikar. Boylece, hareketin ortasindaki duraklama ani
cekimi degdistirmek ve ana objeye yaklasmak amaciyla
kullanilmigtir. Bu durma ani, hareket sonrasina kesme
yapma firsati yaratir.
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ik cekimin sonundaki duraklama dramatik acidan ge-
rekli olursa uzatilabilir. Bu durumda, hareketi ikinci gekimin
ilk karesinden baslatmaniz gerekir.

Ornek 9

Bir yUrUme hareketi de benzer bicimde sunulabilir.
Oyuncu A konftrol panosuna gider, durur ve bir dUgmeye
basar, bir an hareketsiz kalr. Kesme. Déner ve geri gelir
(Sekil 10.9).

Onceki érneklerde kameralar duragan, oyuncular ha-
reketliydi. Bunun karsiti da yapilabilir.

Sekil 10.9 iki zit
ydnde yapilan
yUrime hare-
keti dnceki
orneklerde
oldugu gibi
sunulabilir.
Oyuncu durur
durmaz, don-
meden he-
men énce
ikinci gekime
kesilir. Bu
¢ekimde
oyuncu doéner
ve hareketin
yoénU degisir.
Kesme, hare-
ketin ilk bo-
IUMU tamam-
landiktan
sonra yapllir ve
yon degisikli-
ginden énce
harekete kisa
bir ara verilir.
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Ornek 10

Oyuncumuz arka planda oturmaktadir. Kamera bos bir
toplantt masasini géstererek sagdan sola dogdru kayar.
Kemerli bir yolda bir oyuncuyu géririz, oturmaktadir. Ka-
mera onu gergevenin tam merkezine yerlestirene dek ka-
yar ve durur. Sonra, ayni gérintl ekseninden yapilan yakin
cekime kesme yapilarak ansizin durdugu yerde distigu
gosterilir. Adam rahatca uyumaktadir.

Ornek 11

Buradaki yontem ¢evrinme ¢ekimine benzer. Kamera
arka plandaki bir binanin penceresinde goérilen bir kisiyi
cercevelemek icin &n plandaki bir objeden yukariya
dogru dikey ¢evrinme yapar. Sonra ayni gérunti eksenin-
den yapilan bir yakin gekime kesilir (Sekil 10.10).

$ekil 10.10 Buradaki kamera hareketi dikey c¢evrinmedir. Kamera, A
oyuncusundan arka planda goérilen B'ye dikey c¢ewvrinir Cevrinme
tamamlandiginda B'yi daha yakindan gosteren bir gekime kesilir.
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Hareketten sonra kesme yontemi sinirllik getiren bir yon-
tem olmakla birlikte, konuya énemli olmayan goérsel yakla-
simlarda bulunmak istendiginde olduk¢a kullanishdir. Hare-
ket bittikten sonra kestigimiz igin, izleyicinin dikkat ¢ekilen
Ozneyi daha yakindan gérme arzusunu yerine getirmis
oluruz.
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11
GERGEVE IGI HAREKET

Bir hareketin perdedeki sunumu, ondan elde edilen
farkh cekimlerin birlikte kurgulanmasi nedeniyle filme 6zgU
bir canliik yaratir. Uygulama dizeyinde bu yaklasim, bir ya
da bir grup oyuncunun ¢evresinde bakis acimizi dizenli
olarak degistirme olanagi saglar.

Tek bir aksiyonu bastan sona gérintileyen iki ¢cekimin
kurgulanmasinda gozetilen temel ilke, ik ¢ekimin sonun-
daki hareketin Ugte biri (baslangig) ile, ikinci gekimin ba-
sindaki hareketin Ug¢te ikisini (sonug) kullanmaktir. Bu kati
bir kural degildir ama iyi bir baslangic noktasi olabilir. Kimi
film kuramcilarinin koydugu ve kinimaz dedigi kurallar, yan-
s ya da kullanigsiz olduklar igin sonradan vazgegilen film
yapma aliskanliklar ortaya ¢ikarmislardir. Neyi neden yap-
thginizi biliyorsaniz buton kurallar yikilabilir. Bu durumda bir
cekimden digerine yapacagdiniz kesmenin hangi karede
olacag gorsel bir kiyaslamayla belirlenebilir. Kesme yap-
mak i¢in, hareketin durumuna ve ydénUne en uygun iki
kare bulununcaya dek film pargalanyla ugrasmaniz gere-
kir. Uygulamalar sonucunda kesmenin nerede olmasi ge-
rektigini hissedebilirsiniz.

SUphesiz, film seritleri Uzerindeki hareketin miktan degi-
sebilir. Tim hareket ¢ekimin birinde daha uzun olabilir
(6zellikle cekim iki ayn gekime bdlinmUsse). Bu nedenle, iki
ya da ikiden fazla ¢cekim paralel kurgulanacaksa, gekim
sirasinda hareketin hizinin ayni olmasina 6zen gosteriimeli-
dir.

Yine de uyusum saglanmamigsa, ikinci bélimde hare-
ketin daha hizlh olmasi genellikle doyurucu bir sonug or-
taya koyar. iki, U¢ ya da dért cekimle olusturulan bir hare-
ket, gercek harekete goére daha kisa ya da uzun olabilir.
Ornegin, ilk cekim genel, ikincisi yakin ¢ekim dlcegindeyse
hareketin kimi bolumleri tekrarlanabilir ya da ¢ekimden
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cekime gecgerken akiciigi bozmadan birkag kare ¢ikarti-
labilir. Kimi zaman uyumlu bir kesme ilk kez yapildiginda
harekette tam bir uyusum saglanmadigindan kusurlu gé-
zUkebilir. Film seritlerini birbirinden ayirmak ve dogru bir
goruntu akigl elde etmek igin ¢ekimin birinden ya da her
ikisinden birka¢c kare c¢ikarmak kolaydir. Dogru yerde
kesme yapmak ve buna bir bakista karar vermek dene-
yime baghdir. Kurgu masasinda yapilacak ¢calismalarla bu
deneyim elde edilebilir.

Dénme Hareketi

Ayakta, otururken ya da yatarken oldugu yerde dénuo-
veren birisi, bedeninin ¢evresinde 90, 180 ya da 360 dere-
celik dénUsler yapar. Hareketli bir kurgu i¢in bu 0¢ olasilik-
tan GgUncUsu en az ilging olanidir. TOm bu dénme hare-
ketleri kamerayi yerlestirirken kullanilan Gggen ilkesindeki
bes degiskenin UcU tarafindan goérintilenebilir. Bir dizi i¢
karsi aci ve bir c¢ift paralel kamera konumu kesintisiz bir
aksiyonun c¢ekimine uygun degildir. COnkU, bu kamera
konumlan olduk¢a farkh ve zit bir gérinteleme sunarlar.
Simdi bu konudaki olasi durumlara bakalm.

Ornek 1

Bir ¢ift dig karsi agili gekim, grup igcindeki bir oyuncunun
dénme hareketinin  gérontilenmesinde  kullanilabilir. ik
c¢ekimde her iki oyuncunun da yuUzleri kameraya dénuktr,
biri 6n planda digeri arka plandadir. Ondeki oyuncu dé-
ner. D6NUsU ikinci cekimde tamamlanir.

Oyuncular her ki cekimde de cerceve icindeki ko-
numlarini korurlar (Sekil 11.1).
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$ekil 11.1 Oyuncunun dénme hareketi iki cekime bodlUnUr. Her iki oyuncu
da gergeve iginde bulunduklan yerleri korurlar. Cekim igin dis karsi agi
kamera konumlari kullaniimigtir.

Ornek 2

Dik acili bir dénGs ile dik acih kamera konumu ikinci 6r-
negimizi olusturur. Sekil 11.2'de kameralarin yerleri ve kay-
dettikleri kompozisyon goérilmektedir. Sahnede yalnizca bir
oyuncu hareket eder. Goérilecegdi gibi yaklasim olduk¢a
basittir.
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Sekil 11.2 Dik agl kamera konumlarn bu dénme hareketinin goérintilen-
mesinde kullanilir.

Ornek 3

Dénen bir kisinin hareketi sirasinda yaplacak bir kesme
icin kullanilan en yaygin ydntem, ézneye ayni goérsel eksen
Uzerinde yaklasmaktir.

ik cekimde oyuncu bel ¢ekimde ve profil durumdadir.
Sonra basini bize dogru ¢evirir. D&nme hareketini tamam-
ladigl anda yakin gekime kesilir. Simdi yUz0 kameraya doé-
nUktor. Her iki gekimde ayni goérsel eksendedir. Oyuncu her
iki cekimde de c¢ergevenin ayni boliUmUndedir. Ya gerge-
venin ortasindadrr ya da gergeve kompozisyon agisindan
Uce bodlunen cercevenin bu bdélimlerinden herhangi bi-
rindedir. Sekil 11.3 bu basit yaklagimi gdsterir.
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Sekil 11.3 D6nme hareketinin gérintilenmesinde ortak goérinti ekseni
kullanilarak oyuncuya yaklasilir.

Ornek 4

Bir diger olasllik, ikinci gekime baglarken oyuncu sayisini
¢ogaltmak ya da azaltmaktr. Bu konuda birgok degisik
dUzenleme vardrr.

Dik ac¢i kamera konumlarinin kullanimi ikinci gekimde iki
yaklasima olanak verir. ilk cekimde ana oyuncu yalnizdrr,
yUzU kameraya dénuktir. Yana 90 derecelik dénUs yapti-
ginda, dik ac¢i konumundaki diger kameraya keseriz. Bu
kamerada oyuncu cercgevenin ortasinda ya da gergeve-
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nin bir yaninda goérolur. Eger ana oyuncu ortadaysa, diger
oyuncular yanlarda yer alr. Ana oyuncu yandaysa per-
denin geri kalanini diger oyuncular kaplar. Sekil 11.4 her iki
durumu da géstermektedir.

ve—

$ekil 11.4 Buradaki érnekler, ikinci gekimde oyuncu sayisinin arthdr du-
rumlan godsteriyor. Ana oyuncu doner, dik agili bir konuma yerlestirilen
kameranin gérintUsu iki gekimi birlestirir.
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Ornek 5

Grubu genisletmek ya da daraltmak igin ortak gérinti
ekseni Uzerinde ilerlemek istenildiginde de ayni ilke gecger-
lidir. Oyunculardan birinin dénme hareketi, bu oyuncunun
cevresinde bulunan kisilerin gérintiden cikanimasi ya da
goéruntiye sokulmasi igin bir neden olusturur (Sekil 11.5).

r
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Sekil 11.5 Burada, dénme hareketini yapan oyuncuya yaklasarak per-
dede gorilen kisi sayisi bire indirilir. Vurgu dénen oyuncuda ve onun
dénme hareketindedir.
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Ornek 6

Dis ve i¢c karsi acilann birlesimi kullanildiginda da per-
dedeki oyuncu sayisinin azaltlmasi ya da gogaltimasi
saglanabilir (Sekil 11.6).

sekil 11.6 D6nme hareketini yapan oyuncunun gevresine yerlestiriimis i¢
ve dis karsi agr konumlarindaki kameralar bu 6rnekte, ana oyuncuyu
gorsel olarak vurgulamak igin kullaniimaktadir.
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Buraya kadar aktardigmiz érneklerde oyuncular sabit
bir mekan icindeydiler. Oyuncular hareket eden bir arag
icinde olduklarinda dénme hareketi arka plandaki hare-
ketlere gbre daha guc¢lidur.

Eger ikinci ¢ekim ayni gorsel eksenden yapillacaksa,
arka plandaki hareket her zaman ayni yénde olacaktr.
Eger dis karg agi kamera konumlan kullaniiyorsa, arka
plandaki hareket karsit yonlerde olacaktir. Dik aci kullanil-
diginda ise, kameralardan birisi arka plandaki hareketi
kaydederken, digerinde arka plan bir engelle &rtGImuos
olmaldrr. Arka plan gérinUyorsa hareketin yénu ister 6ne
ister arkaya dogru olsun nétr olmaldir.

TUm bu 6rneklerde én plandaki hareket daha giglidir
ve izleyen ¢cekimle ¢cok dikkatlice uyumlastinimahdir.

Ornek 7

Kesintisiz bir hareketin gérintilendigi iki gekimde karsit
yon duygusunun ortaya c¢iktigr bir durum vardir. Bu durum,
bir oyuncunun 180 derecelik dénUsinUn dig karsi agl ka-
mera konumlarnndan goérintllenmesi sonucunda ortaya
¢ikar. Kamera konumlarn hareketin baslangic ve bitis nok-
talarindadrr (Sekil 11.7).

sekil 11.7 Kargit yon duygusu, oyuncunun doénisU dis karsi agi kamera
konumlanndan gérintilendiginde elde edilir.
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Gekim 1 Yakin ¢ekimde oyuncuyu gorUrUz. YOz ka-
meraya dénuktar. Sirtinl bize dénmeye baglar.

Gekim 2 Karsi agidan genel ¢ekim. Oyuncumuz cer-
cevenin ortasindadir ve sirti bize dénUktor.
Kameraya doéner ve durur.

Bu ¢ekim kurgulanirken, dénme hareketinin ilk yansi bi-
rinci cekimden diger yarsi ikinci cekimden alinir. ik ce-
kimde, oyuncu ¢ercevenin ortasindan yana dogru dbner.
ikinci cekimde ise, cercevenin diger yanindan ortaya
dogru donerek hareketini tamamlar. Oyuncunun dénme
hareketi acikgca goérildiginden zit yénler bir kargasa ya-
ratmaz. YO0z0 bize dénUkken hareketine bagslar, hareketini
tamamladiginda yUzU yine bize dénUktir. Ani dénUsler
genellikle bu yolla ¢ekilir.

Ornek 8

iki oyuncunun ani dénUsleri de ayni ydntemle géronti-
lenebilir. Ik cekimde her iki oyuncu ¢ercevenin ortasindan
yana dogru dénmeye baslar. DénUslerini ikinci ¢cekimde
gorGlen ve birincidekinin karsiti olan yandan merkeze
dogru dénerek tamamlarlar (Sekil 11.8).

= f— -

$ekil 11.8 Ayni anda ddnen iki oyuncunun hareketi dig karsi aglr kamera
konumlanndan goérintilendiginde bu oyunculann gergeve igindeki ko-
numlan degisir.
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Dis karsi agi kamera konumlarinda oyuncularin gergeve
icindeki yerleri degisir.

Ornek 9

Oyuncu yUrurken dénerse hareket yay biciminde ola-
caktr. Burada yonin degistigini vurgulamak istersek, bir
cift dis karsi agl ya da dik ag¢l kamera konumu bunu ger-
ceklestirir.

Ayrnica, sadece hareket aninda kesme yapmakla kal-
mayip oyuncuyu her iki cekimde de cergevenin ayni bo-
ItmUne yerlestirmek gerekir. Sekil 11.92, dis karsi agilarn igce-
ren bir érnedi géstermektedir.

Sekil 11.9 Br oyuncunun dénme hareketi, hareketin bolindugi her iki
cekimde de ayni gergeve alani iginde géronmelidir.
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Yiikselme Hareketi

Bu dikey bir harekettir. YUkselme hareketinin hangi ce-
kimlerin birlesimi ile gérintUlenecedi ¢ok fazla énemli de-
gildir (ayni gérsel eksen Uzerinde yaklasma, dik agilar ya
da disg karsi acili gekimler). Hareket her zaman ayni yénde,
yukariya dogru olmalhdrr.

Ornek 10

Hareketi ¢cercevenin sinirlan icinde tutmak istiyorsak en
iyi yol orta cekimden geriye, genel ¢cekime ya da ileriye,
yakin gekime kesmektir (Sekil 11.10). Bel cekimde baslayan
ve genel ¢gekimde tamamlanan bir yUkselme hareketi
goruyoruz. Her iki gcekim de ortak bir gérsel eksene sahiptir.

$ekil 11.10 Oyuncunun ayaga kalkigl, ikinci gekimde ayni gorsel eksende
geriye yerlestirilen kamerayla kaydediliyor.
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Ornek 11

Bu &rnekte ise hareket bel ¢cekiminde baslar yakin ¢e-
kimde biter. ikinci ¢cekim, birinci ¢ekimin gérinti ekseni
Uzerindedir (Sekil 11.11).
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$ekil 11.11 Her ki gekim igin de ortak bir gérinti ekseni kullaniliyor. Ancak
bu 6rnekte ikinci kamera konumu birinciden daha ileridedir.
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Ornek 12

Dik aci kamera konumu, ayaga kalkan oyuncunun yUk-
selme hareketinin gérintilenmesinde kullanilabilir  (Sekil

11.12).
;\

e L

$ekil 11.12 Ana oyuncunun yUkselme hareketinin gérintilenmesin de dik
agl kamera dizenlemesinin kullanilma bigimi.
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Ornek 13

Aksiyonda bir yUkselme hareketi oldugunda, bu hare-
ketin dis ve i¢ karsi agilar kullanilarak gérintilenmesi sayi-
sal kargithk yaratir (Sekil 11.13).

Sekil 11.13 Bu 6rnekte, yukselme hareketini yapan oyuncunun gevresinde
bir dig ve bir i¢ kargl agih kamera kullanimigtir.
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Oturma ve yaslanma hareketi

Oturma ve yaslanma hareketleri iki cekimde goérinto-
lendiginde, her ki cekimde de ayni ydn duygusunun ko-
runmasi gerekir. Hareket bazen zit ydénlerde de olabilir.

Ornek 14

Kamera konumlan ortak bir gérsel eksen Uzerindeyse,
oyuncunun oturma hareketi, her iki cekimde de gerceve-
nin ayni bélominde gerceklesmelidir. ik cekimde oyuncu
oturma hareketine baslar, kinci ¢gekimde hareketini to-
mamlar. Bunu yaparken cergevenin sinirlanndan ¢ikmaz
(Sekil 11.14). Genel ¢cekimden bel ¢cekimine ya da bel ¢e-
kiminden genel ¢cekime kesebiliriz.
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$ekil 11.14 Oyuncunun asagdiya dogru olan hareketini gérintilemek igin
bu &rnekte ortak gérintu ekseni kullanimigtir.
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Ornek 15

Oturma hareketi yapan bir oyuncu dis kargi agilardan
goéruntllendiginde perdede iki karsit yay hareketi ortaya
cikar.

insan bedeni, oturma durumuna gecgerken yay bigi-
minde bir bUkUlme hareketi yapar ve asadi dogru bUkilen
kavisli bir yol izler.

Oyuncu her iki cekimde de yandan goérildigu icin ha-
reket zit ydnlerde gercgeklesir. Sekil 11.15'te goérilen oturma
hareketi, saga dogru baglar, kargi agida sola tamamlanir.
DUzgUn bir akis elde etmek igin, burada da gorildigu gibi
cekimin biri bel, digeri genel ¢cekim bile olsa, hareket cer-
¢evenin ayni bdliminde olmaldrr.

[ I |

Sekil 11.15 Kargl a¢i kamera duzenlemesiyle oturmakta olan oyuncunun
c¢ekimi. Bu yaklasimla asaglya dogru ancak zit yénlerde bir hareket (6nce
saga, sonra sola) elde edilir.
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Ornek 16

Belden yapilan yaslanma hareketleri de kesintisiz hare-
ketin boélinerek iki gekimde veriimesi sonucunda ortaya
¢lkan zit yénlO hareketler kuralinin konusudur.

Sekil 11.16'daki érnekte dig karsi agi kullanilmigtir ve yal-
nizca bir oyuncu hareket eder.

'....__.-——q-..——_-_—v———-—-a_--

Sekil 11.16 Cergevenin saginda yaslanma hareketi yapan oyuncunun bu
hareketi karsit yén duygusu verecek bicimde gérintilenir. ilk cekimde
oyuncu sagdan perdenin merkezine dogru, ikinci gekimde merkezden
saga dogru hareket eder.
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Cekim 1 Oyuncu B sag dirsedi Uzerinde yaslanacaktir. Yas-
lanma hareketine basladiginda gévdesi sajgdan
cercevenin ortasina dogru hareket eder.

Cekim 2 B oyuncusunu karsi gekimde hareketini tamamlar-
ken goéririz. Ancak hareketi ¢cergevenin ortasin-
dan saga dogrudur.

Yaslanma hareketini yapan oyuncu c¢ergevenin hep
ayni béluminde kalr. Ancak her cekimde zit yéne dogdru
hareket eder. Ikinci ¢ekimdeki hareket, birinci ¢cekimde
gorilen hareketi tamamlar. Oyuncular, her iki cekimde de
cercevede bulunduklan alani korurlar.

Ornek 17

Yaslanma hareketi yapan oyuncunun c¢evresine yerles-
tirilmis dig ve i¢ karsi acih kameralardan elde edilen gérin-
tOlerin birlestiriimesi, ¢cergevenin degisik bolUmlerinde zit
yonlG hareketler yaratr. Sekil 11.17'de sola yaslanan
oyuncu (l.cekimde i¢ karsi agiyla gérGliyor) ikinci ¢e-
kimde (dis karsi agl) gergevenin ortasindan saga dogru
hareket ederek hareketini tamamlar. Birinci ¢cekimde yUz0
bize dénUktUr. kinci cekimde ise sirtini géririz.
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Sekil 11.17 Bu drnekte, kesintisiz zt yonlb hareketler vurgulanmaktadrr,
¢UnkU B oyuncusu birinci gekimde merkezden sola, ikinci gekimde mer-
kezden saga dogru hareket ediyor.

Ornek 18

Onceki iki drnekte, dznenin dnden gérintsinden arka-
dan goérinusine kestik. Kameralar i¢ ve dis agi verecek
bicimde yerlestirilerek, bu islemin tam tersi de uygulanabi-
lir. Bu durumda ¢ergevenin ayni bolumuinde zit yonli ho-
reket elde edilir. Sekil 11.18'de oyuncu diger oyuncuyu
itiyor. Hareket yonU perdeyi kesecek bicimde. Bu ¢cekim,
dis karsi aglyla yapiliyor. Disme hareketi ic karsi agi ka-
mera konumu kullanilarak tamamlaniyor.

Dis karsi a¢i kamera konumu oyuncularla ayni géz
dUzeyindedir. Ama kamera i¢ karsl ag¢i konumundayken
itilen adamin disUsU alt agidan ¢ekilir.
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Sekil 11.18 Surekliligi olan bir hareket goérintilenirken, karsit yonler bir i¢
ve bir dig karsi gekimle elde edilir.

Ornek 19
Her iki oyuncunun birlikte hareket ettigi, birlikte bir yana

yaslandiklan bir érnek bu. Hareket ikiye bolonUr ve dis karsi
acih gekimlerle goérintilenir. Oyuncularnn hareketi bu ¢e-
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kimle de zit ydbnde gerceklesir. Oyuncular tek bir kisi gibi de
hareket edebilirler. Cekim degistikge oyuncular g¢ergceve
icinde bulunduklan yeri korurlar. Hareketin 1/3'10k bdlUmU
ilk kameradan, diger bdlimU ikinci kameradan gorolor
(Sekil 11.19).

sekil 11.19 iki oyuncu beraberce bir tarafa dodru hareket ederek yere
uzandiklarinda karsi agidaki kameradan bu hareket zit ydnde goérolr.
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Ornek 20

Bu iki 6rnekte oyuncular perdede ayni alan iginde kal-
dilar. Bu érnekte daha degisik bir durum ele alinyor. ik
cekimde, oyuncu cercevenin bir yanindan merkezine
dogru hareket eder. ikinci cekimde, hareket karsi yandan
merkeze dogrudur. Hareket bu ¢cekimde tamamlanir (Sekil
11.20).

1 AN
N S

$ekil 11.20 Kargit ydn duygusu ve perdedeki alanlann karsilikl olarak de-
Gistirimesi burada gésterilen ydntemle saglanabilir. ik cekimde yere
yaslanmig oyuncu soldan merkeze dogdru hareket eder, ikinci gekimde ise
sagdan merkeze dogru hareket eder. Her iki gekimde de gergevenin
merkezinde kalr. Diger oyuncunun bulundugu alan ise degisir.
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Gekim 1 A ve B oyunculan sirtlan bize dénUk oturuyorlar.
A oyuncusu B'ye dogru yaslanma hareketine
baslar. Cergevenin solundan merkezine dogru
hareket eder.

GCekim 2 Dis karsi agl. A oyuncusu B'ye dogru hareketine
devam eder. Yaslanma hareketini sagdan cer-
cevenin merkezine dogru yaptigr bir hareketle
tamamlar.

ik cekim, her iki oyuncuyu da gdsteren genel bir ce-
kimdir. ikinci cekim ise yakin ¢cekimdir. Oyunculann y0z0
kameraya dénuktir.

Yiiriimek ve kogmak

Onceki bslumlerde incelenen hareketler belirli bir yerde
olup bitiyordu. Simdi oyunculanmizi biraz 6zgUr birakalm,
yOUrimelerine ya da kosmalarina izin verelim. ister sorekli
ister kesintili olsun kogma ve yUrime hareketleri filmlerde
cok sik kullanilan hareketlerdir.

Dig kargt agili gekimler kullanmak
Ornek 21

Dis karsl acidan bir oyuncunun kosma ya da yirime
hareketi iki ndtr ydnde goérintUlenebilir. Komeradan uzak-
lasma ve kameraya yaklasma. Bu iki yon, iki basit ve temel
uygulamanin elde edilmesi icin degistirilerek verilebilir. Uy-
gulama oldukca baisittir. ilk cekimde oyuncuyu uzaklasir-
ken géririz. ikinci cekimde ise bize dodru gelir ve durur.
Hareketin Ucte biri ilkk ¢cekimde, geri kalan U¢te ikilik kisim
ise ikinci gekimde goruntilenir (Sekil 11.21).
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$ekil 11.21 Aksiyon gizgisine gére dis karg ag kamera konumlar ve elde
edilen gorintUler.

Her iki kamera konumunun da aksiyon cgizgisinin ayni
bolUmUnde olduguna dikkat edin. Bu durum, ilk ¢ekimde
arka planda goérilen bir nesnenin, ikinci gekimde &n
planda gérinmesi gerektiginde 6nemlidir. Nesne her iki
cekimde de g¢ergevenin ayni boluminde olmaldrr.

Kamera her iki gekimde de ayni ya da farkh yUkseklikte
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olabilir. Oyuncu bir nesneye degil bekleyen bir insana
dogru yuUrUyor olabilir. Bu durumda da ayni yéntem uygu-
lanir. Bu kez hareketin ¢ekimlerde gérUlen orani tersine
doner. Hareketin Ogte ikilik kismi ik ¢ekimde, Ggte birlik
bolIiMU ise ikinci cekimdedir.

Ornek 22

Yukarda da s6z edildidi gibi diger ydontem bu iki temel
cekimi tersine cevirmekdir. ik cekimde oyuncu bize dogru
gelir, ikincisinde uzaklagrr. Cekimlerin hi¢ birinde ¢ergeve
disina ¢ikmaz. ilk cekimde kameraya yaklasrken boy ya
da bel cekim dlcedi elde edildiginde ikinci ¢cekime kesilir.
ikinci cekimde onu arkadan géririz. Notr bir yénde ka-
meradan uzaklasmaktadir. Boy ya da bel ¢ekim dlge-
ginde goérindr (Sekil 11.22).

L1l (/‘
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sekil 11.22 Notr yonde bir hareket, 6ne ve arkaya yerlestirilen kamera
konumlarndan gérintllenebili. Oyuncu her iki gekimde de gergeve
icinde kalmaldrr.
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Ornek 23

YOrUme ya da kosma hareketi sUrekli ya da kesintili ola-
bilir. Simdi ikinci ¢esitlemeyi gorelim. Hareket yariya yakin
bir yerde kesintiye ugrar. Oyuncumuz yaklagir, bir an durur,
sonra hedefine dogdru ilerler. Simdi ¢ekimlerin nasil kurgu-
landigini gorelim (Sekil 11.23).

sekil 11.23 Kesintili bir yorome hareketi ki ¢ekimle gérontilenebilir.

Gekim 1 A oyuncusu bize dogru gelmektedir. Yakin ge-
kim Olceginde durur, cercevenin disina, saga
dogru bakar. Sessiz kalabilir ya da bir iki s6z sdy-
leyebilir.

Gekim 2 Karsi agl. A oyuncusu arka planda bekleyen
B'ye dogru ilerler.
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Ornek 24

Cergeve igindeki bu suUrekli hareket dért kamera ko-
numu kullanilarak gekilebilir (Sekil 11.24).

sekil 11.24 GorUlebilen bir hedefe dogru ilerleyen oyuncunun kesintili
hareketi dért kamera konumuyla gekilebilir.
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Gekim 1

Gekim 2

Gekim 3

Gekim 4

Oyuncu A 6n planda ve sirti bize dénUktir. B
arka planda ve beklemektedir. A yUrUyerek biz-
den uzaklasir.

Karsi acl. Oyuncu A yaklasr ve yakin ¢cekimde
durur. Cergevenin digina saga dogru bakar.
Karsi a¢l. Oyuncu A 6n planda sirfi bize dénUk-
tir. B ileride arka planda goérinir. A yeniden
yUrUmeye baslayarak bekleyen oyuncuya dog-
ru ilerler.

Karsi agi. Oyuncu B 6n planda sirti bize dénUktor.
Beklemektedir. A gelir ve B'nin éninde durur.
Her iki oyuncu da ¢ekimlerin tUmUnde ¢erceve
icinde bulunduklan bdélumleri korurlar.
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Ornek 25

No6tr bir ydnde yUrUyen ya da kosan bir oyuncunun
hareketi Ust agil ki kamera konumundan goérintilendi-
ginde, oyuncu ¢ekimin birinde yukarnya dogru digerinde
asaglya dogru yUrUyecektir (Sekil 11.25). Bir gekimden di-
gerine kesme yaptiginzda, hareket eden oyuncunun
cevresindeki nesne ya da kisilerin cerceve icindeki ko-
numlar yer dedistirir.

-

-_—

sekil 11.25 Karsi agl konumunda ve Ust agida bulunan iki kamera ile
notr ydndeki bir hareket goérintilendiginde, hareket ilk cekimde asagiyq,
ikinci gekimde yukariya dogru olur.
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Ornek 26

iki dis karsi aci kamera konumundan gérintilenen bir
hareket her zaman nétr yonlo olmaz. Cogu kez bu hare-
ket, cercevenin bir yanindan merkezine dogru uzanan
diyagonal bir yol gizer. incelenen bes drnek olayda, kavisli
bir yol izleyerek kosan ya da yUrUyen bir oyuncunun hare-
keti goérontilendi.

Kimi zaman, bu kavisli hareketin yon duygusu degistiri-
lerek perdede kesintisiz bir hareketmis gibi gosterilebilir.
Sekil 11.26 bu tir bir olay: sergilemektedir. C oyuncusunun
gercek hareket yonU, cekim 1'den ¢gekim 2'ye farklilik gos-
terir. Bdylece hareket, perdede her iki cekimde de kesinti-
siz bir hareketmis gibi gérinar.

sekil 11.26
Bazen,
hareketin
yodnU ikinci
cekimde
degis-
tirilerek ilk
cekimdeki
yoénun
aynislymis
gibi goste-
rilebilir.



Hareketin parcalandi@l bu ki ¢ekimde, C oyuncusu
cercevenin ayni bélimiUnde, diyagonal bir yol izleyerek
sagdan merkeze dogru yUrir. ik cekimde A ve B srtlan
kameraya dénik olarak dururlar. C oyuncusu B'nin arka-
sindan goérinir ve cercevenin merkezine dogru yaklasrr.
Karsi agidan yapilan ¢ekime kesme yapildiginda, B ve
A'nin hem perdedeki konumlari degisi, hem de yUzler
kameraya dénuk olur. C oyuncusu 6n plandaki cerceve-
nin sag kenarina yakin bir yerde gérOlUr, uzaklasarak cer-
cevenin merkezine dogdru ilerler ve diger oyuncularnn karsi-
sinda durur.

Hareketin ikinci bolimU yapaydr. CUnkU, ikinci kame-
ranin karsl a¢l konumu, hareket eden oyuncunun ydn
duygusunu degistiri. Oyuncu soldan merkeze dogru yuU-
rOmeliydi.

Bu oyuncunun hareketinde dizgUn bir sUreklilik elde
etmek icin, hareketin ikinci boélumine de ik bdlimdeki
yodnUn aynisi verilir. Sekil 11.26'daki sahne plani durumu
acklkla sergilemektedir.

Ortak goriintii ekseni kullanmak

Ornek 27

Simdi ortak goérintU eksenindeki iki kamera konumun-
dan yOriUme ya da kosma hareketlerini inceleyelim. Ka-
meraya yaklasma ya da kameradan uzaklasma bigimin-
deki bu hareketler, dUz ya da kavisli bir ybnde ve cerce-
venin ayni yarn alani iginde gergeklesir. Sekil 11.27 kosma
hareketine uygulanan basit bir yaklasimi gdstermektedir.
Oyuncu 6n plandan uzakta bulunan bir yere dogru hare-
ket eder. Yolun Ugte ikisi ik ¢ekimde goérUntUlenir. ikinci
¢ekimde (ileride ve ayni gérintl ekseninde) oyuncu ka-
meraya yakindir, hedefine dogru ilerler ve durur. Kesme,
aksiyonun kalan Ucte birlk bdlimUnde yapilr. Bu bdlim,
kinci kamera konumunda gorintilenir. Oyuncu her iki
¢ekimde de gergevenin ayni yarl alaninda hareket eder:
Sagdan merkeze dodru.
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$ekil 11.27 Burada, kogan bir oyuncunun gérintilenmesinde ayni go-
rintG ekseni Uzerine yerlestirilmis iki kamera konumu kullanilimigtir.

SUphesiz bu kavisli yolun yonUinU degistirerek her iki ge-
kimde de oyuncuyu soldan merkeze dogru kosarken gos-
terebiliriz. Bunun icin de ayni ike uygulanir. Uygulama ol-
dukga basittir.

Bunu ¢ekmek igin, ilk ¢cekimde oyuncunuzu bir nokta-
dan digerine yUrotin ya da kosturun. Sonra kameranizi
ilerideki bir noktaya, oyuncunuzu ise sirtt kameraya dénik
olarak kameranin &nine yerlestirin. Cekimi baslatin, oyun-
cuya kosmasini ve yolun geri kalan bélUmUnU tamamla-
masini sdyleyin. Daha sonra, kurgu yaparken 6nce ik ge-
kimin son parcasini, sonra ikinci ¢cekimdeki statik bolimU
cikartarak hareketten harekete kesme yapin.
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Ornek 28

Ayni ydntem, birlikte kameradan uzaklasan iki oyuncu-
nun goérintilenmesi igin de kullanilabilir. Sekil 11.28'deki
ornekte mesafe kisa tutulmustur.

[ |

Sekil 11.28 Notr bir ydnde uzaklagan ki oyuncu ayni gérintU ekseninde
bulunan iki kamera konumundan gérintilenmektedir.

Cekim 1 Genel gekim. A, B ve C konugsmaktadir. Sonra A
ve B donerek birlikte uzaklagiriar.

Gekim 2 Orta ¢ekim. Kameranin bu konumu, ayni goé-
rintU ekseni Uzerinde ilerlenerek elde edilmigstir. A
ve B, kameraya yakin bir konumdan yUrUyerek
uzaklasirlar, sonra durup konusurlar.

Bu iki oyuncunun katettigi mesafe bes adimdan fazla
degildir. ilk cekimde U¢ adim, ikinci gcekimde iki adm y0-
rorler. ikinci cekimde, oyunculardan birinin (oyuncu C)
disanda birakimasiyla sayisal karsithk elde edilir.
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Ornek 29

Onceki drneklerde, kameranin ikinci konumu ayni gé-
rontd ekseni Uzerinde ve ilerideydi. Geride de olabilir (Sekil
11.29).

o
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Sekil 11.29 Bu &rnekte, ikinci kamera konumu ayni gorinti eksenindedir.
Ancak bu kez daha geriye yerlestiriimistir.

Gekim 1 Orta gekim. Oyuncu gergevenin ortasinda ve
yUzU kameraya doénUktir. Déner ve uzaklasir.

Cekim 2 Genel ¢ekim. Oyuncu c¢ergevenin merkezinde
yUromesini sOrdrur.

Ornek 30

Onceki érnekte, oyuncu ilk ¢cekimde kisa, ikinci ce-
kimde ise uzun bir mesafe kateder. Bunun tam tersi ayni
gorsel ydntem izlenerek de yapilabilir (Sekil 11.30).
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$ekil 11.30 Hareketli oyuncu hareketini genel cekimde tamamiar.

Gekim 1  Orta gekim. Oyuncu A, gergevenin sag yarn ala-
ninda kameraya yakin ve sirtt kameraya dénuk
durmaktadir. Diyagonal bir yol izleyerek arka
planda beklemekte olan B'ye dogru ilerler. A,
B'nin yanina geldiginde kesme...

Gekim 2  Ayni gorintd ekseni. Genel gekim. A (mer-
kezde), B'ye dogru iki adim atar ve yaninda
durur.

Bu ydntemin anahtan; kullanilan hareketli 6znenin, ikinci
¢ekimin basinda bir iki adim atarak hareketini cergevenin
merkezinde tamamlamasidr.

Ayni ydntem, genel ¢cekim-orta ¢cekim siralamasina da
uygulanabilir.
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Ornek 31

Simdi oyuncunun bize dogru hareket ettigi drnekleri
gorelim.

Bu c¢ekimlerin ilkinde, oyuncu (ya da arag) genel ¢e-
kimde (merkezde) bize dogru yaklasmaktadir. Cerceveyi
kapladiginda (bu oyuncunun bedeninin tUmuoyle goris
alanmizi kapatmasi anlamina gelmez, 6rnegin basinin
gergcevenin Ust kismina degmesi yeterlidir) ikinci ¢cekime
kesilir. Bu ¢cekim de ayni goérintU eksenindedir ve genel
cekimdir.

Cercevenin ortasindaki oyuncu bir kez daha bize dogru
yaklasir ve 6n planda durur. Burada istenen sey, ikinci ¢ge-
kimde ¢ekim olgegini genisletmektir. COnkU, oyuncunun
yaklasma hareketi onun cergeve icinde bUyUmesine ne-
den olur. Bu durum geriye dogru bir kesme yapmayi ve
hedefini de go6sterecek sekilde tUm cevresiyle birlikte
oyuncunun gobsteriimesini gerektirir. Bu kesintisiz hareketin
ilk bolUmMUNUN amaci, oyuncunun niyetlerini ya da duy-
gularini seyirciye tanmitmaktir. Sekil 11.31 bu durumu gos-
termektedir.
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Sekil 11.31 Her ki gekimde kameraya dogru yapilan nétr ydnde bir hare-
ket, ortak gorintU ekseni Uzerine yerlestiriimis iki kamera konumundan
goruntilenir.

Ornek 32

Bu 6rnek, yUrime hareketinin baslangicinin gosteriime-
sinde film yénetmenlerinin ¢ok sk basvurdugu bir uygulo-
madir. Bu yontemde, hareket ¢ergevenin belirli bir ala-
ninda yinelenir (Sekil 11.32).
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sekil 11.32 Hareketin baslangicr yakin, bitisi ise genel ¢cekimde gosterilir.
Kamera her ki gekimde de ayni gérintl eksenindedir. Hareket tekrarla-
rnnda ¢ergevenin bir alani yeniden kullanilir.

Once, A yakin cekimde cercevenin disinda bir yere
bakarken gorilUr. Sonra o yéne dogru yurimeye baslar.
Diyagonal bir yol gizerek ¢ercevenin merkezinden saga
dogru yaklasir. YO0zO gergcevenin kenarna degdigi anda
ikinci gekime kesilir. Bu yeni ¢cekimde (genel), kamera ayni
gorunty ekseninde ve daha geriye yerlestiriimistir. Oyuncu
cercevenin merkezinde ve saga dogru diyagonal bir
yonde yUrOmektedir.

Ornek 33

Hizla yaklasan bir &znenin ¢cekiminde bir de statik
oyuncu gorUlmektedir. Oyuncu B (orta gekim), cergevenin
saginda ve sirtt kameraya doéntk durumda kendisine
dogru yaklasan A'yi (gergevenin sol tarafinda) beklemek-
tedir. kinci ¢cekim, ayni gérintd ekseninde kameranin ile-
riye yerlestirimesi sonucu elde edilen bir yakin ¢ekimdir.
Burada, B c¢ok yakin ¢cekimde, cercevenin saginda, 6n
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planda ve sirtt kameraya déntk gorGlir. A oyuncusu da
sol tarafta ve olduk¢a yakin gorGlor. YUrOyerek B'nin
6nlne gelir ve durur. Hareketin Ucte ikilik bolimU genel,
geri kalan kisim yakin gekimde gorolur (Sekil 11.33).

$ekil 11.33 Her ki cekimde de 6n planda bulunan bir hedefe dogru
oyuncunun yaklasma hareketinin gérintilenmesi.

Ornek 34

Ayni gorint0 ekseni Uzerindeki iki kamera konumu, sU-
rekli olmayan bir hareketin gérintilenmesinde iki kez kul-
lanilir (Sekil 11.34).
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Sekil 11.34 Burada gobsterilen her ¢cekim, bolgeyi incelemek icin duran,

sonra ilerlemeye devam eden bir oyuncunun bu duraklamall yaklasma
hareketini goérintilemek igin iki kez kullanilir.
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Gekim 1 Ath bir kisi, genel gekimde, gergevenin merke-
zinde soldan ilerlerken goérolUr. Tepenin Ustinde
oldukga kU¢Uk gorilUr.

Cekim 2 Orta gekim. Atl gergevenin sol kenarindan bize
dogru yaklasir ve ¢ercevenin ortasinda durarak
saga dogru bakar

Gekim 3 Cut-away. Genel ¢ekim. Otlayan bir at sorUsO.
Bu ¢ekim atlinin nereye baktgini gésterir.

Cekim 2 Orta ¢ekim. Cercevenin merkezinde bulunan
atl yeniden hareket ederek ¢cercevenin sag ke-
narina ulasana dek ilerler.

Gekim 1 Genel gcekim. Cergcevenin merkezindeki atl saga
hareket ederek bize dogru yaklasmaya baslar.
Bu ¢cekimde, atlnin hareketi tamamen cergceve-
nin orta alaninda gercgeklesir.

Gekim 3 Karsi agl. Genel gekim. Otflayan at sorUsU goérU-
1or. On planda ve cercevenin ortasinda, bizden
vzaklasarak at sGrustne dodru ilerleyen ath var-
drr.

Cekim 1 ve 2 (ayni goérintU eksenindedir), athnin kesintili
hareketinin gérintilenmesinde iki kez kullanilir. Bu ¢ekimler
ilk kullanildiklarinda, her iki cekimde de cercevenin yal-
nizca sol bolimU kullanildi. Cut-away ¢ekiminden sonra
ise, her iki cekimde de atl gergevenin merkezinden saga
dogru ilerlerken gosterildi.

Boylece, cercevenin sag ve sol alanlan ¢cekim dedis-
meden dnce ikiser kez kullanildi. Sekansin olusumu sdyledir.
Sol alan (ki kez) - Cut away- sag alan (iki kez)- karsl agl
cekimi (cut-away ile ayni taraftan). Atl vadiye dogru iner-
ken 6n plandaydi. Bdylece, sekansa bir baslangic aksi-
yonu yaratimis oldu. Ayrica, cut-away c¢ekiminin atlnin
tekrar ayni mekanda gdésterimesinden édnce sunulmasi, bu
cekiminin Ustlendigi amaci da giglendirmis oldu. Ger-
cekte bu cut-away ve karsi agi ¢ekimleri, oyuncunun bu-
lundugu merkezden daha farklh bir yerde de yapilabilirdi.
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Bu iki cekimin araya sokulmasiyla iki mekan ayni yermis
gibi géronr.

Bu tUr zaman ve mekan kullanimlanyla iki mekan ayni
yermis gibi gérinur.

Bu tUr zaman ve mekan kullanimlari, pratik kosullar ne-
deniyle ¢ok sk yapilimaktadir. Bu durum ydénetmene birbi-
rinden ¢ok uzak mekanlan birlikte kullanma olanagi saglar.
Kosullar elverisli oldugunda bu ydnteme kolayca basvuru-
labilir.

Ornek 35

Cergeve boyunca yapilan diyagonal bir hareketin gé-
rintGlenmesinde, her bir gekim igin ¢gergevenin iki ayn yar
alani kullanilir (Sekil 11.35).

|

Sekil 11.35 Cergeve boyunca yaplilan diyagonal bir hareket her gekimde
cergevenin yarn alani kullanilarak gérintilenir.
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A, 6n planda (genel cekimde), diyagonal bir yénde
arka planda duran B'ye dogru yUrUr. A ¢er¢cevenin merke-
zine ulashginda orta ¢ekime kesme yapllir. Bu ikinci ¢e-
kimde, A ayni gérUntU ekseninde ve cercevenin ortasin-
dadr. Diyagonal ydnde saga dogru yurimesine devam
eder ve her ki gekimde de gergcevenin saginda duran
B'nin karsisina gelir, durur.

Dik agili kamera konumlari

Cerceve icindeki hareket, dik acil kamera konumlarnnin
kullanimasiyla gUglendirilir, COnkU, bu ydntem hareketin
genis bir alan igcinde gérintllenmesine izin verir. Her iki
kamera konumunun ayni gérintU ekseninde olmasi, cer-
¢eve boyunca olusacak bir hareketin gérintisinU dar bir
alana sikistinr. Dik agii kamera konumlar, ¢ergeve bo-
yunca yapilan bir hareketle diyagonal bir hareketin ya da
cerceve boyunca yapilan bir hareketle nétr ydnde bir
hareketin birlikte kullaniimasina olanak tanir.

Ornek 36

Bu &rnekte, cercevenin yan alanlannda gelisen hareket
dik a¢i kamera konumlarindan gérintilenir. ilk ¢cekimde,
oyuncu cercevenin yar alani boyunca yorir. izZleyen ce-
kimde ise, gérintU cercevesinin diger yan alaninda yUr0-
yUsUne diyagonal bir ydnde devam eder (Sekil 11.36).
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Sekil 11.36 Cekimlerin her birinde, hareketin sadece gergcevenin bir yarn
alaninda goérintilenmesine bir érnek kamera konumlari igin dik agr du-
zenlemesi segilmistir.

Cekim 1  Oyuncu A, gergevenin sag tarafinda, cergeve
kenarina yakin bir yerden ¢ergcevenin merkezine
dogru yUrimektedir. Vardiginda kesme...

Gekim 2 A'nin yakin gekimi. Sirh bize dénUktir. Cerge-
venin sag yarn alanini tamamen kaplar. YOrGyUo-
sUNU diyagonal bir ydnde sol tarafa dogru sur-
dUrUr ve arka planda durur.

Ornek 37

Cerceve sinirlanini terk etmeden bir yerden bir bagska
yere hareket eden bir oyuncu, dik a¢i konumundaki ka-
meralardan yapilan iki ¢ekim kullanilarak uzun bir yol
katetmis gibi gosterilebili. Oyuncu ikinci ¢cekimde nétr bir
yoénde yUrUr. Sekil 11.37, fim ydnetmenlerince oldukga sik
kullanilan bir ydntemi géstermektedir.
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sekil 11.37 Dk agi kamera konumlandirmasi ile yaklasan oyuncunun go-
rontGlenmesi.

A cerceveyi sagdan sola dogru gecger. UgcUnci bélime
ulastiginda dik a¢i kamera konumuna kesme yapilir. Bu
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¢cekimde onu bizden uzaklasirken gorUriz. Birinci ¢ekimin
sonu ile ikinci ¢cekimin basl ayni gérintu alanindadir. Bunun
bdyle olmasi, bu tir bir kesme igin dnemli bir durumdur.
Eger hareket eden kisi, konumunu tam olarak almamissa
kesme duzgin olmaz.

Ornek 38

Onceki drnekte s6z0 edilen ¢ekim sirasi, yaklasan bir
oyuncu igin tersine ¢evrilebilir (Sekil 11.38).

Sekil 11.38 Cekimler arasinda kesme yeri olarak ¢er¢evenin merkezinin
secildigi bir hareketin dik agi kamera konumu ile gérintilenmesi.

ik cekimde, A oyuncusu ¢cercevenin kenarina yakin bir
yerden cercevenin merkezine dogru yurUr. Oraya ulasti-
ginda ikinci gekime kesme yapillr. Bu ¢ekimde (genel ¢e-
kim), oyuncu nétr bir ydnde bize dogru yaklasr.
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Bunun tam tersi, yani oyuncunun ilk ¢cekimde noétr bir
yonde yUrUyerek bize yaklasmasi ve orta ¢ekim dlgcegine
ulasmasi, sonra ikinci gekimde yine orta ¢ekim dlgeginde
cercevenin merkezinden saga dogru yurimesi de mim-
kOndUr. Bu yontem teknik olarak mUmkUn olmakla birlikte
¢ok az kullanilr.

Burada s6zU edilen yontem, kesme aninda hareket
eden oyuncunun her iki cekimde de ayni boyutta olmasini
gerektirir. BOylece, oyuncunun ikinci hareketi ister yak-
lasma ister uzaklasma olsun, boyutta blyUmeye ya da
kUcUlmeye neden olur. Oyuncunun boyutundaki farkliliklar
kesmede sigramaya neden olur.

Ornek 39

ik cekimde goérilen ndtr ydnlo hareket ikinci cekimde
gercevenin yansinda sona eriyorsa hareket eden oyuncu-
nun ikinci gcekimde cerceveye disandan girmesi gerekmez.
On plana yerlestirimis oyunculardan birinin - arkasindan
clkabilir. Bdylece oyuncunun yatay hareketi kisaltilir.

Sekil 11.39'da, ik ¢ekimde A oyuncusu ¢ergcevenin
merkezinde bize dogru yUrUr. B'nin yanina geldiginde ikinci
cekime kesme yapillr. ikinci cekim yandan yapllir. A, B'nin
arkasindan ¢lkarak goérintUye girer, ¢erceve alani bo-
yunca yUrir ve ¢ergevenin ortasinda A ile B'nin arasinda
durur. C ile konustuktan sonra A'nin ayrilisint gérintGlemek
icin ¢cekim sirasini tersine ¢evirmek yeterlidir. Ancak ka-
mera konumlannin da ayni olmasi gerekir. A, B'nin arka-
sinda kayboldugunda (ikinci kamera konumunda goril-
diogu gibi) ik kamera konumuna kesme yapilir. A (mer-
kezde) notr bir ybnde uzaklasir.
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Sekil 11.39 Her iki gekimde de gergevenin ortasinda gelisen bir hareketin
dik agr kamera konumlarindan gérintilenmesi.

Ornek 40

Ik cekimde gérilen ack bir kapl ya da buna benzer
sabit bir aciklik, ikinci cekimde hareketin ikinci b&lIUMUONGN
cercevelenmesinde kullanilabilir (Sekil 11.40).
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Sekil 11.40 Her ki gekimde de gergevenin merkezinde gelisen bir hareke-
tin gérintdlenmesinde kullanilan dik agl kamera konumlandinimasina
degisik bir yaklagim.

Cekim 1  Genel ¢ekim. Oyuncu koridorda kameraya
dogru ilerler. Soldaki kapinin yanina geldiginde
kesme.

Cekim 2 Odanin iginden agik kapinin gérintisd. Oyuncu
soldan kapi araliginda gérinur. Durur, iceriye ka-
meraya dogru bakar.

Hareketin her iki bolUmU de gérintUnin merkezinde
gelismistir. Oyuncu ikinci ¢er¢evenin solundan ortasina yU-
rimuUstdr. CUnkU kapi koridorun sol tarafindadir. Oysa kapi
koridorun saginda olsaydi, kamera (konum 3, sekil 11.40)
oyuncunun sagdan girisini gérecekti. Cekim 1 ayni kala-
caktir. CinkU hareket nétr ydndedir.

Ornek 41

ilk cekimdeki yaklasma hareketi diyagonal bir yén-
deyse ikinci ¢cekimde kamera aksiyon cizgisinin ayni tara-
fina yerlestiriimelidir (Sekil 11.41)
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sekil 11.41 Hareketi her gcekimde cergevenin farkh yan alanlarinda gos-

teren dik agi kamera uygulamasi.

Cekim 1 A, gergevenin sag yan alaninda, diyagonal bir
yonde arka plandan merkeze dogru yUrUmek-
tedir. B ile C'nin arasina geldiginde kesme...

Gekim 2 Yandan gekim. Cergevenin ortasindaki A, sola
dogru yUrUr ve orada durur.

Her iki cekim de genel ¢cekimdir ve c¢ergcevenin ortasi
hareketin uyumunun saglanmasiicin kullanilir.

Ornek 42
Simdi sdyle bir 6rnede g6z atalm. Hareket ilk cekimde
gercevenin merkezinden yana, ikinci ¢cekimde diger yan-

dan merkeze dogru olsun. Bu, yukaridaki érnegin tam tersi-
dir (Sekil 11.42).
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sekil 11.42 Uzaklagan oyuncunun gérintilenmesinde uygulanan bir
baska dik agi ydntemi.

A, (cercevenin merkezinde ve saga dogru bakmakta-
dir) saga dogru yUrir. Cercevenin sag kenarina ulasti-
ginda ikinci ¢gekime kesilir. Bu ¢ekimde kamera oyuncuyu
srtindan gdérintilemektedir. Oyuncu sol yari alanda diya-
gonal bir yol izleyerek ¢cercevenin merkezine dogru ilerler.

Ornek 43
YUr0yen ya da kosan bir oyuncunun dik agl kamera
konumlarindan goérunttlenmesi, ki farkh mekani birlestir-

mek amaciyla kullanilabilir. ik ¢cekimde, A cergeve bo-
yunca (ortadan yana) yUrUyerek C'den uzaklasir. Ikinci
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¢ekimde ortadadrr (orta ¢ekim, oyuncunun sirti bize do-
nUktUr ve belden yukarisi gérintidedir), B'ye dogru saga
diyagonal bir yol izleyerek yUrUr. Cercevenin sag yarn ala-
nindaki D (arka plandadrr), A'nin hareketini izZlemektedir
(Sekil 11.43).

I : I

Sekil 11.43 Setteki iki ayn bolge, dik agi kamera konumlarindan gérintu-
lenen bir oyuncunun hareketiile birbirine baglanabilir.
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Ornek 44

Son olarak kosan bir oyuncunun U¢ ¢ekimle (biri diger-
lerine gore dik agilidir) gérintilendigi bir érnegdi inceleye-
lim. Yontemin bir &zelligi vardir: Hareket her U¢ ¢ekimde de
ortadadrr (Sekil 11.44).

Yo . e -

I

- e —
- -

Sekil 11.44 Bu 6rnekte, ikinci kamera konumu diger iki kamera konumuna
goére dik agiidir. Oyuncunun hareketi her U¢ gekimde de gergevenin orta
alanindadrr.
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Cekim 1 Boy ¢ekim. Kagak bir mahkum c¢ergevenin
merkezinde, ndtr bir ydnde, ¢iplak ve bataklik bir
arazide kosarak uzaklasmaktadir.

Gekim 2 Genel gekim. Cergevenin ortasinda soldan saga
dogru kosmaktadr. Cergcevede ¢ok kUgUk go-
ronmektedir.

Cekim 3 Boy c¢ekim. Cercevenin merkezindedir. Once
¢cok kUcgUk gorinir. Kameraya dogru kosarak
gelir ve 6n planda (orta ¢ekim) soluklanmak igin
durur.

Hareket hep c¢ergevenin ortasinda kaldigi igin, &zne
kimi zaman ¢ok kUg¢Uk boyutta goérinse bile seyircinin
oyuncuyu izlemesi kolaydir.

Cerceve boyunca yapilan hareket

Cergevenin sinirlan iginde kalan kesintisiz bir hareketin
iki pargasi birlestirildiginde, ¢cerceve boyunca yapilan ha-
reket oyuncunun ayrlisini ya da gelisini géstermek ama-
ciyla kullanilir.

Ornek 45

Basit bir durum. ik cekimde oyuncunun (ortada) yizi
once kameraya dénUktir. Sonra déner ve sola dogru yU-
ror. Oyuncu bu ¢ekimde tam ¢ercevenin sol kenarina ulas-
tginda ikinci cekime kesme yapillr. Bu ¢cekimde (orta ¢e-
kim) ¢ergevenin ortasindan sola dogru yUrUyerek gorin-
toden cikar (Sekil 11.45).
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Sekil 11.45 Cergeve bo-
yunca yapilan bir hareketin
ortak goruntU ekseninde
bulunan iki kamera konu-
mundan gérintilenmesi.

Ornek 46

Bu ornegdin (Sekil 11.46) dnceki 6rnekten farki, ik ge-
kimde oyuncunun yandan goériUlmesidir. Oyuncunun hare-
keti, dnceki érnegin ik cekiminde yapilan harekete ben-
zer. ikinci gekimde ise hareket aynidrr.

b

Sekil 11.46 Bu 6rnek bir 6n-
ceki érnege benzer.
Aralanndaki fark oyuncunun
ilk cekimde yandan géril-
mesidir.
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Ornek 47

Bu ornekteki (Sekil 11.47) dedisiklik ise, ikinci gekimde
genel ¢cekimin kullanimasidrr. ilk ¢cekim bir dnceki drnekte-
kine benzer. Oyuncu tam ¢ergevenin kenarna ulastginda
genel ¢cekime kesilir. Oyuncu sagdan sola, duracagdi yere
dogru

Sekil 11.47 Bu ornekle
onceki iki drnek arasindaki
fark, bu érnegin ikinci ge-
kiminde genel gekimin
kullanimasidir. Oyuncu
ikinci gekimde, diger
orneklerde goéruldugu gibi
goérintiden ¢ikmak zo-
runda degildir.

Ornek 48

Birbirini izleyen c¢ekimlerde cercevenin ayni yarn alani
icinde goérinen hareketi esleme ydntemi, cerceve bo-
yunca gelisen bir hareketi kaydeden statik bir ¢ekimle
cevrinme cekimini birlestirmeye de yarar (Sekil 11.48). ilk
¢cekimde oyuncu sag yarn alanda ve orta ¢ekimdedir.
Sagdan sola dogru kosarken kamera onunla birlikte ¢evri-
nir. Oyuncunun ilk ¢cekimin sonundaki gévde konumu ile
ikinci ¢ekimin (boy ¢ekim, kamera statiktir) basindaki ko-
num aynidrr. ikinci ¢cekimde oyuncu sagdan sola dogru
kosar. Her iki cekim de ayni goérintG ekseninden yapilir. Bu
yontem cerceve boyunca yapilan yUrime veya kosma
hareketini sonuglandirmak igin sikga kullanilir.
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$ekil 11.48 Oyuncuyu ayni gergeve alaninda tutmak kosuluyla gevrinme
ve statik gekimler hatasiz bir sekilde birlestirilebilirler.

Ornek 49

Burada yatay bir hareket farkh gergeve alanlan kullo-
nilarak goérintileniyor. Ancak, hareket hep ayni ydnde
gelismektedir. llk cekimde (yakin ¢cekim), oyuncu merkez-
den saga dodru ¢ergevenin kenarna yaklasincaya kadar
yOrUr. ikinci cekimde (genel ¢cekim) soldan merkeze dogru
yUrr ve durur (Sekil 11.49).
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sekil 11.49 Yatay bir hareketin birbirine paralel kamera konumlarnndan
gdrintilenmesinde her bir cekim icin cercevenin farkl alanlan kullanilir. ik
¢cekimde oyuncu merkezden yanaq, ikinci gekimde diger yandan mer-
keze dogru hareket eder.

Ornek 50

Bu yobntemde cergevenin art arda gelen bdlUmleri
(yan/merkez, merkez/diger yan) kullaniir. Kamera yerleri
ayni gérintl ekseni Uzerinde belirlenir. ilk cekimde bir grup
insanin dnUndeki oyuncu, grubun éninden gecerek (orta
cekim olgceginde, perdenin sag yar alaninda ve yandan
gorGlur) merkeze dogru hareket eder. Genel cekime kesilir.
Oyuncu grubun 6nUnde merkezden sola dogru hareket
etmektedir. Cergeveden cikar (Sekil 11.50).
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sekil 11.50 Burada gorilen yatay hareket, birinci gekimde ¢ergevenin
yan tarafindan merkeze, ikinci gekimde merkezden diger yana dogru
gelisir. Her iki gekim ayni gorintU ekseninden yapilmistir.

Ornek 51

Simdi, bir oyuncunun hedefine varisini ayni yéntemle,
ancak bu kez tam ters bir cekim sirasiyla nasil goérintilen-
digini inceleyelim. Oyuncu ik ¢gekimde (boy ¢ekim) sag-
dan merkeze ikinci gekimde (orta ya da yakin ¢ekim) bir
ya da iki adim atarak merkezden sola dogru yUrir. Cerce-
venin kUcUk bir alaninda enlemesine yapilan bir hareketin
yinelenmesiyle degisik bir ydntem elde edilebilir. Hareket
eden oyuncu cercevenin bir yanindan girer ve cergeve
genisliginin érnegin Uc¢te ikisini kateder (Sekil 11.51). Sonra
ayni gorintd ekseninden yapilan yakin ¢ekime kesilir.
Oyuncu bu kez merkezden c¢ergevenin kalan alaninda
yUrOyerek cerceve kenarina kadar ilerler.
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sekil 11.51 YUrUyen oyuncunun hareketinin tamamlanmasi amaciyla
ikinci cekimde hareketin bir kismi gergevenin kUgUk bir b&lUmU iginde
yinelenir.

ikinci cekimdeki yineleme hareketi icin ¢cergcevenin or-
tadaki U¢UncU alani kullanilr,

Ornek 52

Simdiye dek incelenen &rneklerde, ¢ergceve boyunca
yapillan hareketlerin ayni gérintu eksenindeki kamera ko-
numlarndan ayni yén duygusunu verecek sekilde goérin-
tOlendigini gérdUk. Ancak, iki dis karsi agl ya da dis ve i¢
karsi aci kamera konumlarinin birlikte kullanimasiyla da bu
hareket gorUntUlenebilir. Sekil 11.52'de A oyuncusunun
ayridigini gériyoruz. ilkk ¢ekimde merkezden sola dogru
yUrr. Cergevenin kenarina ulastiginda ikinci ¢cekime kesilir.
A'nin karsidan gorinist. Merkezden saga dogru yurUr ve
goéruntbden ¢ikar.
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sekil 11.52
Aynlan oyun-
cunun dig karsl
aglkamera
konumlarin-
dan goérinti-
lenmesi. Cer-
cevedeki
hareket zit
yonlerdedir.

Gelme hareketi ise durumu tersine cevirir. ik ¢cekimde
oyuncu goérintUye girer ve ikinci ¢cekimde hareketini ta-
mamlar (Sekil 11.53).

$ekil 11.53
Oyuncunun
belirli bir he-

defe varisl

cercevede iki
karsit hare-
ketle gosterilir.
- Oyuncu ik
¢ekimde cer-
¢evenin bir
yanindan
merkeze
dogru, ikinci
cekimde diger
yandan mer-
keze dogru
hareket eder.
ikinci cekim i¢
karst acidr.

Bu formiUlde, oyuncunun bir ¢gekimde sirtini, diger ge-
kimde yU0zOnU gorUrUz. Eger yandan gorUlirse ansizin or-
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taya c¢ikan karsit yon, kurguda dizgin bir akis elde edil-
mesini énler. Bunun nedeni, oyuncunun o yandan gorUl-
mesi durumunda ilgi odaginin ileriye oyuncunun &nine
kaymasidir. Hareketi ¢ergevenin karsit yan alanlarinda
gostermekle ilgi merkezi aniden yan alandan diger yar
alana sicrar. Boylece cercevedeki sabit yon ilkesi bozulur.
Ancak, oyuncu hareketinin ilk yansinda sirti, diger yansinda
yUz0 seyirciye donUk olarak goérinUyorsa, seyircinin ilgi
odagl cercevenin merkezinde kalir. Bdylece, bu formile
profil konumlar uygulandiginda c¢ekimler arasina ya notr
yoénde bir hareket (Sekil 11.54'teki gibi) ya da harekette bir
kesinti.

Sekil 11.54
Cergevenin bir
yan alanindaki
goérintiden
digeryan
alanindaki
gorintiye
duzgun bir
gegcis yapabil-
mek i¢in, bu iki
karsit cekim
arasina nétr
yoénde bir
hareket yerles-
tirilir. BOylece,
birinci ve
UgUncu ge-
kimlerin zit
yonli olma-
sina kargin
hareket sabit
yonlU ve kesin-
tisiz gorondr.
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Ornek 53

Kimi zaman anlamli bir kol hareketi birbirine uymayan iki
karsi acgil gérintiyU birlestirmeye yarayabilir (Sekil 11.55)

Kadin (sagda), erkedin (solda) yuzine tokat atar. Kadi-
nin eli erkegin yuzine deddiginde ikinci ¢cekime kesilir. Bu
cekimde kolun hareketi tamamlanir.

ikinci cekimde, oyuncularin konumlarinin ters olmasina
karsin kesme hatasiz olmustur. CinkU kolun yaphdi hareke-
tin yénU sUreklidir.

sekil 11.55 Hareket yoninin sUrekli oldugu duygusu (bu 6rnekte kadinin
kol hareketi), birinci ¢cekimden ikinci gekime kesildiginde oyuncularin
cergeve igindeki konumlarinda meydana gelen ani degismeyi gizler.

Kapidan girme hareketi

Ornek 54
Bu, filmlerde en sik gorUlen hareketlerden birisidir. Ku-
rallara uygun bir uygulamada, kamera konumlan hem

iceride hem disarnida aksiyon c¢izgisinin ayni tarafinda ol-
dugunda sonug sekil 11.56'daki gibidir.
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$ekil 11.56 Kapidan igeri giren oyuncunun goérintilenmesinde kameranin
kurallara uygun yerlestiriimesi i¢in G¢ggen ilkesi kullanilir. Her iki kamera
konumu da aksiyon gizgisinin ayni tarafindadir.

Ornek 55
Bilingli olarak kural digi bir uygulama segildiginde, aksi-
yonun bdlumleri zit yénde olacaktr. CUnkU kamera ko-

numlar aksiyon gizgisinin ayni tarafinda degildir (Sekil
11.57).

110



sekil 11.57 Kapidan gegme hareketine kural digi bir yaklasgim.

Bu yontemle ¢ok dinamik bir gérintl (&zellikle hareket
her ki ¢cekimde de agk kapidan girmek bigimindeyse)
elde edilir. E§er kapi acilacaksa, bu hareket bir cekimden
digerine ge¢cmek icin kesme yeri olarak kullanilir. Yanm
daire hareketi yon degdisikligini gizler.

Ornek 56

Kimi film kurguculan kapiyr agcarak iceri giren bir oyun-
cuyu gosteriken zamandan tasarruf  da  saglarlar.
Goldfinger filminin kurgucusu Peter Hunt'in bu fiimde yap-
hgr bir uygulamaya bakalm. Filmin ik sekansinda, James
Bond kurbaga adam kiyafetinde bUyuk bir deponun al-
tinda ¢édmelmis durumda gérilor. Bond gizli bir digmeye
basar ve bir kapi agilir. Kesme. James Bond'u deponun
icinde gorurUz. Kaplyr kapatir ve nitrogliserin bidonlarnin
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Uzerine plastik patlayicilan yerlestirmek icin ilerler. Burada
kapidan ge¢cme hareketi atlanmis, hareketin yalnizca ik
ve son bolimU gbsteriimistir. Boylece, dramatik degeri
olmayan bir hareket cikartilarak zamanda kisaltma yapil-
migtir.

Tam tersine, kapi agilma olayr dramatik bir etkiye yol
acacaksa, bu hareket sahnenin etkisini bozmmayacak se-
kilde uzatilarak vurgulanabilir.

Diger bir uygulamada ise, ikinci ¢ekimin basinda bir
duraklama kullanilir. Odanin iginden gérilen kapl, birkag
saniye statik gérinur. Sonra agilr, dnceki gekimde kapiya
yaklastigi gérllen oyuncu iceri girer.

Ornek 57

iki oyuncu nétr bir ydnde acik bir kaplya dogru yori-
yorlarsa, hareketin ikinci yansi icin karsi cekime kesme ya-
pildiginda, oyuncularnn ¢ercevede goérilen konumlan ter-
sine gevrilmis olacaktir (Sekil 11.58).

sekil 11.58 NoOtr yonde hareket eden iki oyuncunun cergevedeki ko-
numlari, kameraya dogru yaklastiklar ikinci gekimde yer degistirir.
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Ornek 58

Ayni tersine cevirme ydntemi, bir oyuncunun kapiya
yakin bir yerde ayakta durup, yaklasan ve odaya giren
diger oyuncuyu bekledigi bir duruma da uygulanabilir.
YUrUyen oyuncunun hareketi her iki cekimde de notr yon-
dedir. Bu oyuncunun ¢ercevedeki konumunun eslenmesi
mUmkUn oldugunda (merkezde olmasi tercih edilir), bek-
leyen oyuncu ilk ¢gekimde ¢ergevenin bir yaninda, ikinci

cekimde diger yaninda goérinecektir.

Hareket eden

oyuncu ise hep ¢ergevenin merkezinde kalacaktir.
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Oyuncularin
cergevedeki
konumlarinin ter-
sine gevrilmesi,
bir oyuncunun
duran ve onu
izleyen bir oyun-
cuya dogru
ilerleyerek ya-
nindan gegmesi
durumunda da
gergeklesir.



Ornek 59

Oyuncu kapal bir kapidan iceri girerken bazen bir du-
raklama da kullanilabilir. Oyuncunun ilkk ¢cekimde kapiya
geldigini ve zili calmak igin durdugunu gérirUz. Zili gcaldik-
tan sonra, ikinci ¢cekime kesme yapar ve kapiy! igceriden
goruriz. Ya bir ses disandaki oyuncuya igeri gelmesini soy-
ler ya da bir duraklama anindan sonra disandaki oyuncu
kapiyr acar ve girer. ikinci ¢cekimin basindaki bu durak-
lama, oyuncularin hareket yénindeki degdisikligi gizlemeye
yarar. Odanin i¢cinden ¢ekilen kapal bir kapi gérintusi, o
anda c¢ergevede hicbir hareketin olmayisi, gorsel durak-
lamayi yaratir.

Ornek 60

Simdi kapi ile ilgili érneklerden bir an igin aynlaim ve
saydam olmayan kapal bir kapinin her ki yaninda duran
iki oyuncunun gorUntilenmesine doénelim. Oyuncularnn
birbirleriyle iletisim icinde olduklan duygusunu verebilmek
icin gcekimler zit yonlO olmaldir. Bdéylece fiziksel bir engele
ragmen iletisim kurduklar duygusu, oyuncularin her ikisinin
de asla acamayacagdi kapal bir kapinin arkasindan birbi-
riyle konusmasi durumunda elde edilir. Sekil 11.60 bdyle bir
ornedi gostermektedir. Oyunculardan birinin saga dogru,
kapinin diger tarafinda bulunan oyuncunun da sola dogru
baktigina dikkat edin.

114



$ekil 11.60 Kapali bir kapinin her iki yaninda bulunan iki oyuncunun bakig
yonlerinin kargithgn cergevede gorsel olarak sunulmalidir.
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Ozet

Bu bdlimde séz0 edilen dnemli noktalar séyle &zetle-

nebilir;

Bir hareket en az iki bdliUme ayrilabilir.

Kesme aksiyonun Uzerinde olmalidir.

Kamera ile konu (hareketli) arasindaki uzakhgin degi-
simi kesmeyle ilgilidir.

Temelde iki tUr hareket vardrr. Bulunulan yerde ve bir
hat boyunca.

Bulunulan yerde yapilan hareketi bélerek kaydetmek
icin, kamera Ucgen ilkesinin U¢ degisik dizenlemesi
(dik aci, karsi agl, ortak goérintl ekseni) kullanilarak
konumlandinlir; bir hat boyunca yapilan hareket igin
dUzenlemelerin (bes) hepsi kullanilir.

S6z0 edilen tUm formdller tersine de ¢evrilebilir; Cekim
1'den Cekim 2'ye, Cekim 2'den Cekim 1'e.

Aksiyon parcalarnini gérintilemek icin ¢cerceve iki ya
da U¢ boélime ayrilir.

Aksiyon her ¢ekimde ¢ergevenin bir bélUmiUnde olo-
cak sekilde goéruntilenir.

iki cekime bolinen kesintisiz bir hareketi carpici bir

tarzda sunabilmek icin G¢ kuraldan sézedilebilir:

1- Hareket ister ayni yonde, ister zit yonlerde olsun
cercevenin ayni bolUminde tekrarlanir.
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Sekil 11.61 Hareket ister ayni ister zit ydnlerde olsun ¢ergevenin ayni bolo-
munde tekrarlanir.
2- Hareket cergcevenin merkezinden baslar ve merke-

zinde biter ya da ¢ergevenin bir kenarinda baglar
diger kenarinda biter.
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Sekil 11.62 Hareket merkezde baslar ve merkezde biter. Ya da gergeve-
nin bir kenanndan baslar, diger kenarinda biter.
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3- Hareket ya gergcevenin merkezine dogru ya da mer-
kezden zit ydnlere dogru gelisir.
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sekil 11.63 Hareket cergevenin merkezinde kesisir ya da merkezden
uzaklasir.
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Kisisel bir dneri

Bircok ydnetmen ve kurgucu aksiyondan tasarruf sag-
lamak amaciyla “cerceve ici hareketi” tercih ederler.
Fime ¢ekilen hareket dylesine kurgulanir ki, ne ilk gekimde
cerceve digina cikilir, ne de ikinci gekimde ¢ergeveye giri-
lir.

Bu film yapimcilan, ¢ergcevenin merkezinden kenarlara
dogru yapilan hareketi ya da tam tersini, konunun cer-
geve disina ¢ikmasi durumunda daha etkili ve kolay oldu-
gunu savunurlar. Bu durumda nesnenin hizasinda bir
dnemi yoktur. Secilen standart degismeden kalir.

Simdiye kadar incelenen &rneklerde ve formullerde
s6z0 edilen dlcUleri kullanarak bir oyuncunun, bir hayvanin
ya da bir aracin kesintisiz hareketini, o hareketin kaydedil-
digi ¢ekimleri hizl, ekonomik ve dinamik gecislerle kurgula-
yarak elde edebilirsiniz. Bir alternatif olarak, bir nesne go-
rontoye girebilir ve goérintiden cikabilir. Bu yaklasim izle-
yen bdlimde tartisilacaktir.
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12
GERGEVEYE GiRi§ VE CIKI$ HAREKETLERI

Bu teknikte, hareketli nesne ilk cekimde gergeveyi ta-
mamen ya da kismen terk ederken, ikinci cekimde cerge-
veye yeniden girer (ya da girmez). Ancak ikinci ¢gekim igin
iki secenekten so6z edilebilir: Oyuncu ¢ikt@ yerin tam zit
tarafindan gergeveye girebilir ya da ikinci ¢cekimde ger-
cevenin merkezinde ya da bir tarafinda olacak sekilde go-
rintOnin iginde bulunur.

Onceki bdlomin sonunda ézetlenen U¢ temel kural,
burada zorunlu bir dizeltmenin, yani hareketin uzatimasi-
nin disinda uygulanabilir. Bdylece oyuncu cerceveye girer
ya da tOmuyle gérontiden ¢ikar.

Cergeve disina c¢ikis hareketi kullanildiginda kesme,
oyuncunun c¢ikisindan hemen sonra yapillir.

1-Kesme, oyuncu kismen ¢erceveyi terk ettiginde yapi-
.

2-Cekim, c¢ikis gergeklestikten sonra bir iki kare daha tu-
tulur.

Bu ybntemler, oyuncunun cerceveye girisinde tersine
uygulanir. Burada U¢cgen kamera konumlandirmasinin bes
degisik duzenlemesi tUmuUyle kullanilabilir. Dig karsi agl, i¢
karsi agi, dik agi, paralel kamera konumlandirmasi ve or-
tak goérontl ekseni.

Aksiyonu iki ya da daha fazla boliime ayirma

Eger hareket kisa olursa, aksiyonun baslangicini ve so-
nucunu gostermek icin iki cekim yeterli olur. Uzun ve sUrekli
bir hareket igin tek bir ¢cekimin kullaniimasi genellikle zayif
bir ¢6zOmdUr. Bunun yerine aksiyon U¢ ya da dért bolume
aynimal ya da hareketin baslangici ile sonu arasina bir
cut-away c¢ekim yerlestirimelidir. Boylece izleyicinin zihni
kanstinimadan aksiyonda kisaltma yapilmis olur.

Uzun bir hareket, 6zel bir anlam ya da aynnti icermi-
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yorsa 6ykUyU zayiflatir. Eger uzun bir hareketin tOmUnin
kullaniimasi gerekiyorsa, kullanimini hakh ¢ikartacak gé-
rontb dizenlemeleri ile ¢cekim zenginlestirimelidir. Bu tutum
anlatimda yapay ve zorlama izlenimi yaratmasina karsin
kacinlmaz da olabilir. Cekimin birinde oyuncunun ¢erge-
veden ¢k, izleyen gekimde de gergeveye girisi iki farkl
mekani ¢ok kolay ve dogal bir sekilde birbiriyle birlegtfirir-
ken, iki farkl yer arasinda da inandirici bir gecis saglar.

Sekil 12.1 ilk cekimde bir binanin 6nUnde, ikinci gekimde
ise bir dagin yamacinda yUrUyen bir kisiyi géstermektedir.
Bu kisinin 6ninde yUirudigu bina ile dag arasinda okya-
nuslar olabilir. Ancak gérintide, oyuncunun hareketi bu
iki farkl mekanin birbirine yakin oldugu izlenimini yaratr.
Eger sahne stUdyoda ¢ekilecekse, oyuncu degistirilen fon
goruntileri 5nUnde hareketini yineleyecektir.

]

sekil 12.1 Kameranin iki farki mekan éninde goérintledigi oyuncunun
yatay hareketi, art arda eklenen bu iki mekan arasindaki gergek uzakhgi
gizler.
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Hareketin @i¢ bdliime ayrilmasi

Bir yerden bir baska yere giden bir oyuncunun hareketi,
birbirine paralel ¢ kamera konumundan goérintilenir. Her
kamera konumu, kesintisiz hareketin U¢ farkli mekandaki
gelisimini kaydeder. Oyuncu icinde bulundugu mekandan
clkar, bir baska mekanda yoluna devam eder ve sonunda
varacagdi yere ulagir. Sekil 12.2 bu uygulamayi, oyuncunun
hareket ydnine paralel bir ¢izgi Uzerine yerlestiriimis U¢
kamera konumundan nasil gérintllenecegdini aciklayan
basit bir érnedi gdstermektedir. Boylece, tUm kamera ko-
numlarn oyuncuyu ayrn uzaklktan gérintileme olanagina
sahip olurlar.

sekil 12.2 (¢
paralel kamera
konumundan gé-
rintilenen yatay
hareket. Ce-
kimlerin tOmU
boy cekimidir.



ik cekimde, hareket sadece cercevenin bir yan ala-
ninda olusmaktadir. Oyuncu hareketine merkezden bas-
lamakta ve yana dogru ilerleyerek gérintiden ¢ikmakta-
drr. ikinci cekimde oyuncu karsi kenardan gérontUye girer,
kameraya profil durumda cerceveyi enlemesine kate-
derek diger kenardan goérintiyl terk eder. UcUnciU ce-
kimde oyuncu yine kenardan gorintUye girer ve gerceve-
nin merkezinde durur. Bdylece, iki yan ¢er¢geve alaninda
yapllan hareketin arasina yerlestirlen tam cercevelik bir
hareketle, yolun tOmUnin katedildigi izlenimi yaratilir. Bu-
nun bir diger uygulama bigimi ise, oyuncu ile kamera ara-
sindaki uvzakh@in degistiriimesidir. En ¢arpici etki ortadaki
kameranin geriye dogru hareket ettiriimesi ile elde edilir.
Boylece kameralann Gggen konumlandirnima formu olusur.
Kameralarnn tOmUnin yénU de ileriye dogrudur.

Uclardaki kamera konumlari, oyuncunun ayriligini ve va-
ngini géruntulerken, ortadaki kamera;
1-  Aynima ile vansg noktasi arasindaki orta alani,
2- Ayrnima ya da varis noktasi ile birlikte ara alani,
3- TUm alani, yani aynlima, ara ve vans alanlarnni birlikte

goruntiler (cerceve iki ya da U¢ bdlime ayrnlabilir).

Ornek A

Sekil 12.3, yukanda s6zU edilen ilk olasiigr gdstermekte-
dir. ik ve son ¢ekimler, yani hareketin baslangicini ve so-
nunu gosteren ¢cekimler yakin ¢cekimdir. Bunlann arasindaki
cekim boy cekimidir. Bu cekimde, oyuncunun ¢ergevenin
bir kenanndan goérintlye girdigi ve ¢ergevenin merkezine
dogru yOrodigu gordlur. Oyuncu ile vars noktasi cerceve-
nin zit bélimlerindedir.
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Sekil 12.3 Ortadaki kameranin konumu olduk¢ca geriye yerlestirierek,
genel gcekimde oyuncunun varacagi yer o daha ulasmadan gosterilmis
olur.

Ele alinan érnekte, son iki cekimde hareket ¢ercevenin
ayni yar alaninda yinelenir. Cekimlerin kurgusu oldukga
basittir. Ik cekimde oyuncu gérintiden cikar cikmaz, ikinci
cekime, karsi kenardan c¢ergeveye girisini ve merkeze
dogru yUrOyUsunU gbsteren cekime kesme yapllir. Merkeze
ulastiginda ise UgUncU gekime kesme yapilir. Oyuncu yine
gorintUye girer ve durur.
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Yakin gekim-boy ¢ekim-yakin ¢ekim G¢lusinden olusan
bu birliktelik, oyuncunun ¢ekimden ¢ekime alan dedistir-
digini aciklikla goésterir. Aradaki ¢cekim ise bir t0r yeniden
tanitim ¢ekimi olarak (cogunlukla bu amag igin kullanilir) is
gorUr. Bu ¢cekimde, oyuncunun yoéneldigi diger alan ya da
her iki alan birlikte gérGnor.

Ornek B

Birbirine bitisik iki mekan ayni gekim icinde gosterimek
istendiginde, gergceve U¢ bélime ayrilir ve mekanlar sol ve
sag bolime yerlestirilirken ortadaki bélim ana oyuncunun
aksiyonu igin ayrilir.

Boyle bir durumda hareket sadece gergevenin merke-
zinde gergeklesir (Sekil 12.4).

Sekil 12.4 Bu 6rnekte, ortadaki gekim set igindeki ki alani gdstermekte ve
bu ki alan arasindaki yer seyirciigin tOm mekanin yeniden tanitimini yap-
maktadir. Cekim 1 ve 3 aynima ve varig noktalarini srayla kaydeder.
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Cekimler sdyle kurgulanir:

Gekim 1 Yakin gekim. Oyuncu A, B'nin genesine bir yum-
ruk vurarak onu gercevenin sagindan goérinto-
nON digina gikarir.

Gekim 2 Boy ¢ekim. A solda durmaktadr. B gergevenin
merkezinde geriye dogru sendeler. Sagda bir at
arabasi vardir.

Gekim 3 Yakin gekim. B soldan gérintiye girer, sendele-
yerek geriye dogru gider ve at arabasinin te-
kerleginin Uzerine sert bir sekilde yikilir.

Birinci ve UgUNncU ¢ekimlerdeki siddet, uzak gekime ya-
pilan ani bir kesme ile vurgulanir.

Ornek C

Onceki drneklerde, kamera konumlarnnin Uc de oyun-
cunun gidis ydnUne paraleldi. Ancak onunla bir ¢izgi olus-
turacak sekilde de yerlestirilebilir. Bu durumda, tUm bakis
acilan ortak goérintl eksenindedir ve hareket bolimlere
ayrilarak yOrUyen ya da kosan oyuncunun arkasindan ile-
riye dogru hareket edilir.

Daha farkh bir ydntem, cerceve ici hareketle cerce-
veye giris hareketinin birlikte kullaniimasi sonucu elde edilir.
Sekil 12.5'te gosterildigi gibi.

ik kamera konumu yelkenlinin arka tarafindadir ve bu-
run kismina dogru bakmaktadr. On plandaki A, arka
planda duran B'ye dogru yirUmeye baslar. Yan yola gel-
diginde, bir énceki ¢cekimin bakis yoni ve ayni goérintd
ekseni Uzerinde olan ikinci cekime kesme yapllir. A sagdan
cergeveye girer ve B'ye dogru yirUmeye devam eder. A
geriye kalan yolun yine yansina geldiginde U¢UncuU ¢e-
kime kesme yapillr. A sad tarafta kameraya yakin bir yer-
den yUrimesine devam ederek B'nin yanina gelir.
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$ekil 12.5 Burada gorulen érnekte, her U¢c kamera konumu da oyuncu-
nun yUryUs yolu Uzerindedir. Oyuncu vars yerine dogru ilerledikge ka-

mera konumlan da ileriye dogru hareket eder.
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Ornek D

Aciklanan érnekte (Sekil 12.5), hareket eden oyuncu ilk
kamera konumuna yakin bir yerden B'ye dogru yUrUmeye
baslamist. Daha degisik bir yaklasim, varns noktasini B
oyuncusundan daha ileri bir noktaya gétirerek elde edi-
lebilir. Bu hareket hem kesintisiz olabilir hem de ortada bir
duraklama yapilabilir. iZieyen drnekte (Sekil 12.6), yine ayni
gorintl ekseni Uzerine yerlestiriimis U¢ kamera konumu
kullanilmigtir.

Cekim 1 A cergevenin sag tarafinda yUrUmektedir.
Kesme...

Cekim 2 A sagdan girer ve sirti kameraya dénik olacak
sekilde 6n planda durur. Kisa bir sGre sonra ileriye
cercevenin merkezine dogru yUr0r.

Cekim 3 Cergevenin merkezindeki A ileriye dogru bir iki
adim attiktan sonra durur.

Ele alinan &6rnekte, oyunculann ortak bir ilgi noktalarn
vardir. Bu, arka planda bulunan arabadir.

Her U¢ ¢cekim, mekansal olarak kameraya dogru bir ge-
lisim go&sterir. Cekimlerin birlestirimesinde iki ydntem uygu-
lanmaktadir. Cekim 1'den ¢ekim 2'ye geciste gcercevenin
ayni yar alani tekrar kullanilir. Oyuncu ilk ¢ekimin sonunda
ve ikinci ¢cekimin baslangicinda ¢ergevenin sag yar ala-
ninda hareket eder. ikinci ve U¢UncU ¢cekimleri birlestirmek
icin ise degisik bir ¢6zOm uygulanir. Cergcevenin merkezin-
deki aksiyon tam o noktada diger ¢ekimle uyumlastinlir.
Oyuncu B, tUm ¢ekimlerde statik kalr ve ¢cekim dlgeklerine
bagdl olarak yaklastg gorilor. Boylece, bu oyuncuyu ilk
cekimde genel, ikincide orta ve UcUnclde 6n planda
yakin gekim dlgceginde goririz.
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Sekil 12.6 Kamera konumlannin hareket gizgisi Uzerinde belirlendigi bir
baska érnek. Burada, hareketli oyuncu statik oyuncunun daha ilerisine,
arka planda bir noktaya yUrGr. Cergcevenin sol tarafindaki B oyuncusu,
hep statik kalr ancak ¢ekim degistikge boyutunda biyume olur.
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Ornek E

Uc cekime bélonen bir aksiyonun gdrinttlenmesinde,
tOm ¢ekimler igin ¢ergceve alanlannin tekrar kullanimi gon-
deme getirilebilir. Bunu gergeklestirmek amaciyla ik ¢e-
kimle ikinci cekim arasinda dik agi, ikinci gekim ile U¢cUncU
cekim arasinda ortak goérintl ekseni uygulanir.

Cekimlerin kurgu sirasi (Sekil 12.7) séyledir:
- |

sekil 12.7 Bu 6rnekte, A'nin hareketinin gérintilenmesinde her U¢ ¢e-
kimde de gergevenin ayni bdlumU kullanimigtir. Birinci ve ikinci ¢ekimler
arasinda uvygulanan dik agi dizenlemesi ile ikinci ve UgUncU g¢ekimler
arasinda uvygulanan ortak goérintd ekseni, hareketin ayni bélimde tekrar
edilmesine olanak saglar.
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Cekim 1 A sagdan girer ve enlemesine ¢ergevenin
merkezine dogru yUrUr. Kesme...

Gekim 2 Karsi dik agi konumu. B arka planda solda gérU-
I0r. A sagdan girer ve merkeze dogru diyagonal
bir ydnde ilerleyerek bizden uzaklasir. B'nin ya-
nindayken kesme...

Gekim 3 B'nin yakin ¢ekimi. Onceki ¢ekimle ayni eksen
Uzerinde. B g¢ergevenin sol tarafindadrr. A sag-
dan girer ve B'nin karsisinda durur.

Hareketi bu ydntemle parcalara bdlerek iki farkh mekan
sanki yan yanaymis gibi gosterilir. Yaratilan illozyon per-
dede mikemmel bir sekilde isler.

Kesintisiz bir hareketin doért ya da besten daha fazla ke-
sime bdélunmesi, rahatsizlik yaratabilecegdi gibi amagtan
sapmaya da neden olabilir. Ancak uzaklk ¢ok bUyUk ol-
dugunda, sekil 12.8'de de goérilebilecegi gibi dort ¢cekim
kullanilabilir.

Hareket son U¢ ¢cekimde cgercevenin ayni boliminde
tutulmustur. Ancak amag, seyirciyi skkacak ve 6ykUnin
gelisimini yavaslatacak olan hareketin tUmUOnU gdsterme-
den, oyuncunun o yolu katettigini anlatabilecek bir kurgu
yoéntemi bulmaktir.

Bu amaci elde etmek i¢in sadece G¢ ¢ekim yeterli ola-
caktir. Sekil 12.8'de sadece 1, 2 ve 4. ¢ekimleri kullanaca-
giz. Birinci ¢ekimde, oyuncu bulundugu yeri terk eder.
ikinci cekimde (oldukgca kUgUk gdrinir), cercevenin sa-
ginda goérilen diger oyuncuya dogru ilerledigi gorUlUr.
Cekim 4, 6nce bekleyen oyuncuyu birka¢ kare gbésterir,
daha sonra diger oyuncu gergeveye girer.

Hareketli oyuncunun yanina gelmesinden énce, bekle-
yen oyuncunun gorintide yalniz kaldigr sGre katedilen
mesafe hakkinda bir fikir verebilir. Zamanda kisaltma yap-
mak, genellikle bu yéntem kullanildigi zaman gergeklestiri-
ir. Yinelemeli yapiya sahip bir hareket (yO0rme ya da
kosma gibi), amag¢ bir oyuncunun bir yerden bir baska
yere gitmesi oldugunda ¢ok az dramatik deger igerir.
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sekil 12.8 Oyuncunun uzun hareketinin bélimlere ayriimasi, hareket igin
gergcevenin ayni boliminin tekrar tekrar kullanimasi son 0¢ ¢ekimde
gergeklegtirilir.

Hizh ya da siddetli bir hareket dort ya da bes parcaya
bolunerek, hareketin dogasinda varolan siddet gorsel
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olarak daha da guUglendirilir. Sekil 12.9'da goérilen érnekte
karsi acilar kullanilmigtir.

g

1l

$ekil 12.9 Oyuncunun hareketindeki siddet duygusunu giglendirmek igin
hareket bolumlere ayrilr.

B e
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Cekim 1'de (yakin ¢cekim), A ansizin ileri atilarak géron-
toden cikar. Cekim 2'de (boy ¢cekim) goérintUye girer ve
arka plana dogru kosar. Yolun yarnsina geldiginde ¢ekim
3'e kesilir. Oyuncu gergevenin merkezinde ve boy ¢eki-
mindedir. Bize dogru hizla kosmasini sGrdirir ve goérinto-
den cikar.

Hareketin tamamlanmasinda 0¢ ¢6zim Snerilebilir:

1- Cekim 2'ye doénulerek (boy ¢ekim), oyuncunun bir ka-
piya ulashigl ve kapiyr yumrukladigr gsterilebilir.

2- DordUncU g¢ekimde (yakin gekim), oyuncu goérintlye
girerek kapiya ulasrr.

3- Her iki ¢6z0Om birlikte kullanilarak hareket tamamlanabi-
lir. Ik U¢ ¢ekimden sonra, énce ikinci, daha sonra doér-
dUncU ¢ekim kullanilir.

Birinci ve ikinci ¢ozimler dért bolim icerir. UcOncO
yaklasim ise hareketi bes bolime ayirr.
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13
OYUNCU A, OYUNCU B’YE DOGRU YURUR

Bir diger oyuncu ya da oyuncu grubuna dogru yakla-
san bir oyuncu igin gérunts icinde yer degistirme olasiliklan
sayllamayacak denli ¢oktur. Asadida incelenen érnekler,
sadece gbzden gegirimesinde yarar gérilen temel du-
rumlar icin gelistirilen uygulamalardir.

Tek bir noktaya yaklasma hareketi

Hareketli oyuncu her iki gekimde de kameraya dogru
yUrir. Ancak, ik ¢cekimde hareketini gcergcevenin sag yari-
sinda, sagdan merkeze dogdru, ikinci ¢cekimde ise ¢erge-
venin sol yansinda soldan merkeze dogru gergeklestirir.
Oyuncu her iki gekimde, sirayla ¢cercevenin sag ve sol bo-
[Omlerini kullanarak ¢ergcevenin merkezine dogdru kesisen
bir yaklasma hareketi yapar.

! k_: m
1
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Sekil 13.0 Statik oyuncuya dogru yapilan yaklasma hareketinde yUriyUs
yonleri.

ik cekimdeki aynanin varld@, oyuncunun yaklasma
hareketindeki kesisen yonlerin izlenmesine olanak saglar.
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Statik oyuncu ise, her iki cekimde c¢ercevenin ayni bolG-
muUnde gorUlor.

Pek alisk olunmayan gorsel dizenlemelere olanak
saglamalan nedeniyle bir ya da birden fazla ayna kulla-
nimi yénetmenleri her zaman cezbetmistir.

Dik agt kamera konumlari

iki temel kamera konumu dik aci iliskisinde oldugunda,
en basit uygulama sekil 13.1'de gérildigu gibidir. ik ce-
kimde sirtt kameraya dénUk olan A, bizden uzaklasarak
B'ye dogru yorUr. ilk cekim, boy cekimdir. Hareketin Ucte
ikisi bu bakis acisindan gérintilenir. Sonra ¢cekim 2'ye, bel
cekimine kesme yapllr. Bu ¢cekimde, A gérintUye girer ve
B'nin karsisinda durur. B ayakta olabilecegdi gibi, oturuyor
ya da yatiyor olabilir.

[ ]
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$ekil 13.1 Oyunculardan birinin bir digerine dogru yiridigu kisa mesafeli
hareketlerde siklikla kullanilan ydntemlerden biri. Kameralar dik agi konu-
mundadir.
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Her iki cekimde kamera ile oyuncu arasindaki farkl
uzaklklar (boy ¢ekimden yakin ya da bel ¢ekime) anla-
lima gorsel bir ¢esitlilik saglar. A, her zaman ¢ergevenin
ayni béliminde hareket eder. Hareket yénUinU sagdan
sola dogru gdstermis olmamiza karsin, izleyen tim érnek-
lerde gorilebilecedi gibi karsit ydnde gelisen hareketler de
ayni ydntemde ele alinrr.

Yukarnda ele alnan &rnege bir katki ya da segenek
olarak, ik c¢cekimde hareketin baslangicini karsi agidan
yapllan bir yakin gekimle verebiliriz (Sekil 13.2).

SESEEe ¢ & i N B 3 i

sekil 13.2 ilk cekim bir dnceki drnedin daha gelistirimisidir.

A hareketine yakin gekimde bagslar (1), hareketini sor-
dUrerek cerceveden cikar (2) ve boy cekime (2) girer,
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sonra da hareketini bel ¢cekime (3) girerek tamamlar. Asa-
gidaki érneklerden bazilan da yakin ¢gekimle baslar.

Bir baska uygulama bicimi de, ik ¢cekimde yatay cev-
rinme yapmak olabilir. Oyuncu, ik kamera konumundan
gerceklestirilen ¢cevrinmenin dairesel hareketine teget diz
bir yol Uzerinde yUrUr (Sekil 13.3).

l |

sekil 13.3 ilk cekimde cevrinme yapilr. Bu uygulama sekil 13.1'de
gosterilen temel ydntemin degisik bir tOrodir.
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Sekilde, ik ¢cekimde kullanilan 180 derecelik ¢cevrinme
gorUlmektedir. Bu gekim, sekil 13.2'de ilk iki gekimde yapli-
lan isi tek basina gerceklestirir.

incelenen ik drnekte, kismen izleyen diger iki uygula-
mada, oyuncu hareketine sirti kameraya dénudk baslar,
profil duruma ulastginda da bitirir. $ekil 13.4'te, oyuncu-
nun hareketine profil durumda baslamasi ve yizi kame-
raya doénik olarak hareketini bitirebilmesi icin dik a¢i ka-
mera dizenlemesi uygulanir. Oyuncu, ikinci cekimde go-
rintUye cergcevenin her iki tarafindan da girebilir.

| i |

Goremmme e

q

oy

Sekil 13.4 Temel yontemin bu degisik uygulama bigiminde, dk agi ka-
mera konumlarinin kullanimasiyla hareketli oyuncu, énceki érneklerden
farkh olarak ikinci gekimde yUzU kameraya dénuk olarak goérintUye girer.

Bir diger olasilik, dnceki érneklerde incelenen uygula-
malarin tersine ¢evrilmesi ile elde edilir. Horekeﬂi_ oyuncu,
ilk ¢cekimde dogrudan kameraya dogru yurlr. Ikinci ge-

kimde de yandan gorintUye girerek hareketini tamamlar
(Sekil 13.5).
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sekil 13.5 Temel yontemin bu degisik yaklasiminda, duragan oyuncu her
iki cekimde de 6n planda tutularak eksen bir kisi olarak kullanilr.

Sekil 13.6'da, oyuncunun hareketi ilk cekimde yandan,
ikinci cekimde arkadan goésterilmektedir.

|
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Sekil 13.6 Bu uygulamada, kamera konumlar sekil 13.5'teki kamera ko-
numlarnni tamamlayici bigimdedir.
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Sekil 13.7'de gosterilen 6rnekte, ikinci gekimde gev-
rinme hareketinin yapildigi gériimektedir. ik ¢ekimde, A
kameradan uzaklasarak arka plandaki B'ye dogru yUrUr.
ikinci cekimde ise, A gergevenin ortasindadrr (ya da sag-
dan gergeveye girer) ve kisa bir gevrinme hareketi ile izle-
nerek B'nin yanina gelip durdugu gosterilir.

Sekil 13.7 Bu o6rnekte, temel yontemde yapilan degisiklik ikinci gekimde
gorUlmektedir. Kamera bu gekimde gevrinme yapar.

Kargi kamera konumlari

Sekil 13.8, oyuncularin hareketinin gérintilenmesinde
kullanilan karsi agi uygulamalarn icinde en basit olanidir.

141



$ekil 13.8 Dig kargl agi uygulamasina basit bir 6rnek.

ik cekimde oyuncu kameraya dogru yorir, ikinci ce-
kimde ise sirti bize dénUk olarak géruntlye girer. Bu yon-
temi uygulayarak, sekil 13.9'da da gosterildigi gibi, hareke-
tin baslangicini gérintilemek amaciyla yakin ¢ekim kulla-
nabiliriz.

Simdiye kadar oyuncularnn ikisi de her iki ¢ekimde gos-
terilmistir. ic karsi aci kullanarak hareketli oyuncunun
katettigi yolu da goérintUleyebiliriz.

Bu degisik yaklasim, daha énce diger yontemlerin ba-
sinda hareketin baslangicini géstermek amaciyla kullanil-
migti. Ancak, bu yaklagimin tek bagsina kullanilacak bir ye-
terlilige sahip oldugunu da belirtmek gerekir. Sekil 13.10'da
gosterilen 6rnekte, her iki cekimde de kamera ile konu
arasindaki uzaklik aynidir, ancak bu degisebilir.

Paralel kamera konumlari

Paralel kamera konumlar, daha énce ¢erceveyi boy-
dan boya kateden oyuncunun hareketinin kaydedilme-
sinde kapsamli olarak incelendiginden burada sadece tek
ve basit bir drnek vermekle yetinilecektir (Sekil 13.11).
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sekil 13.9

ilk cekim, bir
onceki or-
nekte uygula-
nan dig kargl
agl kamera
dizenleme-
sine eklenmis
bir gekimdir.

Sekil 13.10
Bu
uygulamada,
hareket eden
oyuncunun
goruntilen-
mesinde bir
Gifti¢ kargi ag
kamera ko-
numu kullo-
nilmugtr.

Sekil 13.11
Arkadagina
dogru yurlyen
oyuncunun
hareketinin
kaydedilme-
sinde paralel
kamera di-
zenlenmesinin
kullanilisi.



Ortak goriintli ekseni

Ortak goéruntU eksenindeki kamera konumlari irdelene-
cek orneklerin temelini olusturmaktadir. $ekil 13.12 ¢ok sik
kullanilan bir érne@i gdstermektedir.

Sekil 13.12'de gosterilen yontem, ulasilmak istenen gor-
sel anlatimi saglamada son derece sade ve uygulanmasi
da o denli basittir. Bu nedenle ¢ok sik kullanildigini séyle-

meye gerek yoktur.
ey
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sekil 13.12 Burada, her ki kamera konumu igin ortak goérintu ekseni
kullanilarak oyuncularin hareketi géruntilenmektedir.

Burada (sekil 13.13), hareket cgizgisi, aksiyon cizgisine
paraleldir.
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$ekil 13.13 Notr ydndeki bir hareketin ortak goérintd eksenindeki kamera
konumlarindan gérintilenmesi.

S6z0 edilen orneklerde, A'nin hareketlerinin géronto-
lendigi ¢ekimlerde,vang noktasi (oyuncu B) her zaman
gérontinin icindedir. izleyen drneklerde ise sadece ikinci
¢cekimde goérinir. Bunun nedeni, hareketin gérontU alani
icinde diyagonal bir yol ¢izmis olmasidir (Sekil 13.14).
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Sekil 13.14 ilk cekimde, A egri bir yol izleyerek kameradan uzaklagir ve
soldan c¢ikar. ikinci gekimde sirtt kameraya dénik olarak gérintiye girer
ve B'nin kargisinda durur.



ik cekimde, oyuncu A egdimii bir yol izleyerek kamera-
dan uzaklasir ve soldan gérintoden cikar. ikinci cekimde,
sagdan cergeveye girer ve B'nin karsisinda durur. A her iki
cekimde de arkadan gérinir.

Bu ornekte, bir dnceki 6rnekte incelenen durum tam
tersine c¢evrimistir. Hareketli oyuncunun y0z0 her iki ¢e-
kimde de kameraya donUktir (Sekil 13.15).

Sekil 13.15 Bu ve bundan onceki érnek arasindaki tek forkz. hareketli
oyuncunun bu érnekte yUzOnUn kameraya doénudk olmasidir. Onceki or-
nekte oyuncu sirtt kameraya dénuk olarak yUruor.

ilk cekimde, A diyagonal bir yol izleyerek kameraya
dogru yaklasr ve soldan gérontiden cikar. ikinci cekim
icin iki secenek sdzkonusudur. Her iki secenekte de B 6n
planda yer alr. A ise, ya ¢er¢gevenin sag bdliminden bize
dogru yUrUr ya da sagdan géruntlye girerek 6n plana
dogru yur0r.

Ik cekimde, gérinmeyen bir vans noktasina dogru ya-
plan yaklasma hareketi ydnetmenlerce ¢ok sik kullanilan
uygulamalardan biridir. Yaklasma hareketi, uzaklasma
hareketine goére ¢ok daha dinamik bir aksiyondur.
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ikinci cekimde arka plana bir ayna yerlestirilir. Ayna
A'nin gérintuden ¢ikhigr yana dogru agilandirilir. Bu yon-
temle, ikinci cekimde &nce oyuncunun soldan gérintiye
(aynadan) girisini géruriz. Oyuncu aynada sagdan gérin-
toden cikarken, bu kez soldan gérintiye oyuncunun ger-
cek figlirinun girdigi ve B'nin karsisinda durdugu gorUlUr.

Boylece, ikinci gekimde oyuncunun gorintlye giris
hareketi ki kez goérilur. Oyuncunun girisi gercevenin hep
ayni bélumUine olur (Sekil 13.15-A).

sekil 13.15-A ikinci ¢ekimde bir aynanin kullanimasiyla hareketli
oyuncunun goérintiye girisi iki kez tekrarlanr.

Bir baska yerde de s6z edildigi gibi, ayna kullanimi ha-
reketin tekrarlanmasina neden olur. Bu ise goérsel agidan
G¢ok ¢carpici ve olagan disidrr.

Ayni yontem, C'nin yanindan ayrlarak, ikinci ¢cekimde
B'nin yanina gelen A'nin hareketini gérintilemek ama-
Clyla da kullanilabilir (Sekil 13.16).
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Sekil 13.16 Bu yaklasimda duran iki oyuncu vardrr. Hareketli oyuncu iki
cekimde birinden digerine dogru ilerler.

Hareket her iki cekimde de egri bir yol izler. C ikinci ¢e-
kimde géront0 disinda tutulmustur. ilk cekimde C ve A
konusurlar. Daha sonra A diyagonal yénde hareket ede-
rek C'nin arkasindan gecer, yaklasarak soldan goérintU-
den cikar.

Oyuncu ikinci ¢cekimde hala cercevenin sag bolimU-
non ortasindadrr. On planda duran B'ye dogru ilerler,
daha sonra da onunla konusur.
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A, B’nin daha ilerisine yiiriir

Hareketli oyuncunun statik oyuncunun yanindan ge-
cerek onun ilerisinde bir yerde durdugu bir sahneye siklikla
rastlanir. Bu sahne séyle gérintilenebilir.

Oyuncu B (hareketsiz oyuncu), her iki gekimde de ek-
sen kisi olarak kullanilir. Bdylece, ¢cekimlere bodlinen hare-
keti gorsel olarak baglama goérevi Ustlenir. Sekil 13.17'de
de goruldigu gibi, ilk cekimde B'nin sirti kameraya dénik-
ken ikinci cekimde yUzU dénuktir. A ise ik cekimde gorin-
toden cikar, ikinci cekimde goéruntlye girer. Hareketli bu
oyuncuya énemli bir is verilerek gidUlendirilebilir. Ornegin
ilk cekimde agrir bir kutuyu kaldinr, ikinci cekimde ise bosal-
tir. ikinci yaklasim, Sekil 13.18'de gérilmektedir.

sekil 13.17 Hareketli oyuncu
duran  oyuncunun lerisine
yUrOr. Duran oyuncu her iki
cekimde de 6n plandadr ve
eksen kisi olarak kullanilir.



Sekil 13.18 Hareketli oyuncunun duran oyuncunun yanindan gegerek
daha ileriye gitme hareketinin gérintilenmesinde dik agi kamera do-
zenlemesi. ilk cekim hareketin baslangicinda ve sonunda iki kez kullanilr.
ikinci cekim ise hareketin orta balIUmUnU gérintuler.

ik cekimde A arka plandadir. Nétr bir ydnde bize dogru
yUrUr. B gergevenin saginda ve boy ¢ekiminde gorilor. A
yanina gelirken, ikinci cekime kesme yapllir. A soldan girer,
B'nin 6nUnden gecger ve sagdan goérintiden ¢ikar.

ik cekime geri ddnUIUr. A, B'nin yanindan gec¢mis ve
bize dogru yUromektedir. On plana gelir ve durur.

Bu bdlUmUn bagsinda da s6zU edildigi gibi, burada ele
alinan érnekler irdelenen durumlar icin tek secenek dedil-
dir.
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14
PERDEDE HAREKETIN TUMUNUN GOSTERILDIGi
ANA GEKIMLERIN KULLANIMI

Simdiye kadar incelenen hareketlerin ¢ok azi bdlon-
meye ve iki ya da daha fazla ¢ekimle gérintilenmeye izin
vermisti. Ana ¢ekim i¢cindeki insert ve cut-away ¢ekimler,
kaydedilen aksiyon iginde bir duraklama saglayabilir, bir
durumu vurgulayabilir ya da ilgili karakterlerin taninmasina
izin verebilir. Asagidaki érnekte oyuncu bUyUk bir binanin
onUnde durmaktadir. Biraz sonra oraya yUrUyecektir. Bir
karsi aci araya sokulur.

Ana ¢ekim 1 Fonda bUyUk bina, oyuncu A sol taraftan
gorintUye girer ve arkasi bize dénUk olarak
durur. Binaya dogru bakar. Kesme...

Insert 2 A'nin, gergevenin ayni (soldadr) tarafin-
dan karsi a¢i gekimi. A sag tarafa bakar,
soldan saga dogru hareket ederek cerce-
veden cikar.

Anacekim 1 A gergevenin ortasindadrr, bizden uzakla-
sarak binaya dogru ilerler.

Bu tUr bir kombinasyonu basarmak kolaydir. Ana ¢ekim
1, kesintisiz olarak gekilmistir. Oyuncu ¢ergeveye girer, du-
rur, sonra binaya dogru hareket eder. Kesme.

Oyuncu sirti dénuk olarak ikinci ¢ekim icin konumunu
alr. Burada, binayi incelerken yUz ifadesini géririz. Daha
sonra binaya dogru yirumeye baslar. Kurguda ana ¢eki-
min bir bélimU, insert ¢cekimdeki aksiyonla ilgili olarak ¢I-
kartilr, yerine insert 2 yerlestirilir.

Bu kars agl, oyuncuyu vurgulamak igin énden yapilan
bir cekimdir, oyuncunun tepkisini cekim 1'e gére daha iyi
gosterir.
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Bir diger érnekte, oyuncu cok genel ¢cekimde gorilUr.
Bu durum, aksiyon dncesi seyircide oyuncuyu tanima istegi
dogurur. Bu, su sekilde ele alinabilir.

$ekil 14.1 Oyuncu A yalnizdrr. Binaya bakar. GoérintUye girer, durur, ilerler.
Sonra yine ilk kamera konumundan alinan gekimde binaya dogru ilerler.
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Ana Cekim 1 A soldan gorUntUye girer. Saga dogru kos-
maktadr. Cok kUgUk ve siluet olarak kum-
sal boyunca kosarken gosterilir. Cerceve-
nin Oc¢te birlik boélimine ulashginda
kesme...

sekil 14.2 Birinci ¢ekim iki kez kullanilimighr. Oyuncunun yatay hareketi,
gergeve alaninin birinci ve U¢guncd bolimlerinde gergeklesir. Cekim 1'de,
cergevenin merkezinde olmasi gereken hareket, gekim 2'de gérilen
harekete yerini birakmigtir. Bu gekimde oyuncu daha yakindan ve dik agi
kamera konumundan gérintilenmistir.
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Insert 2 A cercevenin ortasinda bize dogru kosmak-
tadir. Sagdan kameranin yanindan ¢ikar.
Bize dogru ilerlerken onu tanma firsati da
elde ederiz.

Gekim 1 A cok kOgUk ve siluet halinde, ¢ergcevenin
geri kalan Ug¢te birlik kismini kosar ve sagdan
cikar.

Oyuncu ana ¢ekimde, saga dogru, goérintu

boyunca enlemesine kosar. Yakin ¢ekim bu

hareketin bir béluminU gdbsterir. Ana c¢e-

kimde oyuncunun hareketinin U¢ par¢caya

bolinmesi, basta ve sonda (birinci ve

U¢UNcU boélumlerin kullaniimasiyla) oyuncu-

nun gevresiyle birlikte gosterimesine olanak

saglamistir. Cercevenin orta bolumUndeki

hareket ise cikartilarak yerine insert ¢ekim
yerlestirilmistir

Onceki érnege bir ekleme yapilabilir. Ana cekime tek-

rar dénduUkten sonra, sekans aksiyonu tamamlayacak bir

U¢UNncU ¢gekimin eklenmesiyle bitirilir.

$ekil 14.3 Yukaridaki plan bir oyuncunun basit bir hareketinin gérintilen-
mesinde uygulanan kamera dizenlemesini gdstermektedir.



Boy gekim. Kiz (oyuncu A) kapidan igeri koridora girer.
Adamin (oyuncu B) varligindan habersizdir. Sirti bize déntk
olarak kapiy! kapatir. Adam yavasca "merhaba” der. Sao-
sinr bize dogru dénmeye baslar. Hareket baslar baslamaz
ayni goéruntl ekseninden yapilan yakin ¢cekime kesme ya-
pilir. — -

Kiz dénUs hareketini tamamlar ve saga c¢ercevenin di-
sina dogru bakar. Adami tanimistir, gilimser. Sonra bize
dogru, yUrimeye baslar (saga) ve baginin yarisi gergeve-
nin disina ¢iktiginda yeniden boy gekimine kesme yapllir.
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Kiz gergevenin ortasinda bize dogru, yani 6n planda
duran B'ye dogru yUrUmektedir. Yaklasir yaklasmaz B'nin
yakin ¢gekimine kesme yapillrr.

Cekimin baslangicinda A, soldan c¢ergeveye girer ve
durur. Konusurlar.

Tek bir ana ¢cekimden kaydedilen aynntili bir hareket iki
insert cekimle zenginlestirilebilir. Sekil 14.4 bdyle bir durum
icin gerekli kamera konumlarini vermektedir.
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Sekil 14.4 Planda goérulen kamera konumlan, basit bir hareketi degisik ka-
mera agllarindan gérintiler. Bunlardan biri ana gekim (1) igin kullanilir.

Sahne kayalik ve ¢orak bir arazide geger. Arkada sira
daglar gorilur. Surekli kullanildigr icin yerde bir patika
olusmustur. Atlilar G¢lU siralar halinde yaklasik ayni uzaklik-
tan birbirlerini izleyerek ilerlerler.
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Ust agcidan genel ¢ekim. Atlilar sol taraftan cercevenin
ortasina dogru yaklasirlar.

Boy ¢ekim. Kamera onlarla birlikte yol Uzerinde kayar.
Atllar bize dogru gelmektedir.

2

1 ]
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Tekrar Ust agcidan genel ¢cekim. Atllar saga dogru kivri-
Irlar ve gergeve boyunca ilerlerler. Onlarla birlikte saga
cevrinme yapllir.




Alt agidan boy gekim. Atlilar soldan saga diyagonal bir

hat cizerek yaklasirlar ve sagdan ¢ergcevenin disina ¢ikar-
lar.

Tekrar Ust acidan genel gekim. Atlilar bir dénemeci doé-
nerek kameraya dogru yonelirler ve soldan saga diyago-
nal bicimde ilerlerler. Kamera c¢erceveden c¢ikana dek
yatay ve dikey ¢cevrinmelerle onlar izler.

Y
</

Bu drnekte, genel gcekime bir dinamizm katabilmek icin
iki insert kullanilmistir. Ana ¢ekim panoramik bir gérintoduor.
Onun degeri athlan, genis ve vahsi bir bélge icinde soyut-
lanmis olarak goéstermekte yatar. Insert ¢ekimler ise, ana
cekimin durgunluguna kontrast, canli bir hareketlilik sergi-
ler. Bu iki insert cekim perdede gérunduginde, ses dize-
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yindeki yUkselme ile, onlan izleyen ana ¢ekimdeki ani du-
sUs, kisa bir sUre sonra olacak ¢catisma duygusunu vurgular.

Cesitli ana ¢ekimler, seyircide heyecan, kusku ya da
gercek bir aksiyon yaratabilmek amaciyla paralel kurgu-
lanabilir. Iste EI Sendr Del Este (Lord of East) adli tamam-
lanmamis filmden bir érnek.

Sahne, Uruguayda Santa Teresa kalesinde ge¢cmekte-
dir. Silahli ve Portekiz Uniformasi giymis bir gaucho, sabotqj
yapmak amaciyla cephanelige dogru kalenin avlusunda
ilerlemek Uzeredir. Surlar Uzerindeki bir asker, srrti avluya
dénik godzetleme yapmaktadr. Gaucho avluda ilerle-
meye baslar (Sekil 14.5).

Sekil 14.5 Sekansi olusturan gekimler metinde anlatildigr gibi paralel kur-
gulanmustir.
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Gekim 1

Gaucho kemerli bir
tas gecitte ilerler ve
sagdan géruntiden
Glkar.

ol

Gekim 2

Karsi agl. Gaucho
soldan gergeveye
girer ve arka plana
dogdru ilerler. ileride
hedefi gérilmek-
tedir: Cephanelik.

Gekim 3

Kalenin surlarindaki

noébetci (6n plan-

da), arkasi Gauc-

hoya dénUk durmak-

tadrr. Arka planda

ise, Gaucho'nun

cephanelige dogru

ilerledigi gorolur. -

Bu tUr sahnelerde atmosfer ¢cok 6nemlidir. Cok uzak-
larda gitar esliginde bir kadinin aglamakl tonda séyledigi
sarki, tas surlar Uzerinde askerin postallannin ¢cikardig sert
seslerle karisir. Bu durum, aniden patlak verecek bir tehlike
duygusunu vurgular.
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Gekim 4

Alt aci. Gaucho
yUrUrken, kamera
orta cekimde
onunla birlikte ge-
riye kayar.

Gekim 3

Surlardan genel
¢ekim Gaucho
arka planda yUr(r.

Gekim 4
Alt agidan
Gaucho izlenir.

Gekim 3

Surlardan genel
¢ekim. Gaucho
cephanelige ulagir
ve arkasinda yok
olur.
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Gekim 5

On planda cep-
haneligin duvarlar..
Gaucho bize
dogru gelir ve 15k
yanan bir pence-
renin altina diz ¢6-
ker.

Gekim 3

Kalenin surlanndaki
nébetgi konumunu
degistirir, arka
plana dogru ba-
kar.

Gekim 5

Gaucho yavas¢ca
kalkar ve cepha-
neligin dar pen-
ceresinden igeriye
dogru bakar.

TOm sekans on ¢cekimden olusmaktadir. incelendiginde,
bunlarin G¢ tane ana ve iki tekli cekim oldugu goérolir. Bu
tekli cekimler sekansin basinda ve arasinda aksiyonun
gerceklestigi iki ug bolgeyi gdstermek amaciyla kullaniimis-
tr. Cekim 1'de, Gaucho'nun saklandigi yerden aynldig,
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cekim 2'de hedefine, uzaktaki cephanelige dogru ilerle-
digi gorilur. Ana ¢ekim 3 ve 4 ise, onun tehlikeli bdlgedeki
cesur hareketini gdsterir. Ana ¢ekim 3'te, 6n plandaki n&-
betc¢i her an ddnebilecek ve onu yakalayacakmis gibi
gosterilir. Bu gekimde, Gaucho'nun ilerleyisi cergevenin U¢
bolgesinde gosterilir. Bunlar avlu boyunca ilerleyen
Gaucho'nun duygularnnin  gésterildigi ana ¢ekim 4 ile
¢apraz kurgulanmistir.

Kahramanimiz cephanelige ulastiginda ana ¢ekim 5'e
kesme yapilir ve pencereye yaklastigr gosterilir.

Sonra ana c¢ekim 3'e donulir. OykinUn daha énceki
bolUmUinde, eger nébetci dénerse kahramanimizin plani-
nin altist olacad hissettirilerek seyircinin duygularyla oy-
nanmistir (seyirci kale surlan icinde gece disan ¢cikma ya-
sagnin oldugunu da biliyor). Simdi, nébetginin d6ndigU
gosterilerek tehlikenin belirtildigi gibi bUyUk oldugu vurgu-
lanmaktadir. Ancak kahramanimiz tam zamaninda bu
tehlikeden kurtulur. Daha sonra, ana gekim 5'e dénilerek
Gaucho'nun eyleminin bir sonraki asamasina gectigi ve
OykUnUn devam ettigi gosterilir.
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15
KURALLARA UYGUN OLMAYAN DURUMLAR

Dramatik gereksinmeler, bazen dylesine gdrsel sunum-
lann yapiimasini zorunlu kilar ki, daha énce aciklanmis ha-
reket kurallan tOmuUyle bozulur. Asadidaki érnekler bu ka-
tegori igerisinde yer almaktadir. Bunlara islerlik kazandira-
bilmek icin iki ¢6zUm yolu uygulanmistir: Bir gorsel ara ya
da cercevenin kiU¢Uk bir bSIMUNU kullanmak. Filmlerin
cogunlugunda, oyuncu birbirine zit ve gUc¢lU iki farkl ilgi
alani arasinda hareket ettiginde sorunlar dogmaktadrr.
Oyle ki, genel kamera konumunda, ilgi merkezlerinden
birindeki oyuncuyu bize dénUk, digerindekini ise arkadan
goruriz. Bu sorunun Ustesinden gelebilmek icin ikinci ¢ceki-
min baslangicinda goérsel bir duraklama  kullaniimalidrr.
Sekil 15.1'deki gibi, iki oyuncudan birinin duragan, digeri-
nin ise hareketli oldugu bir durum duUsunelim. Her iki ilgi
alani arasindaki hareketin goérintilenmesinde sadece iki
¢ekim kullanilmigtir.

Gekim 1 Genel c¢ekim. Oyuncu B, sagda arkasi bize
doénUktur. Arka plandaki manzaraya bakar. A,
cergevenin solunda, B'ye dogru yuUrUr. Cerge-
venin ortasina geldiginde kesme.

Cekim 2  Karg orta ¢cekim. Oyuncu B simdi ¢ergevenin
sol tarafinda yUzU bize dénUktUr. Kisa bir sre
yalniz kaldiktan sonra A, sag taraftan cerce-
veye girer ve yaninda durur. Simdi her iki
oyuncu da kameraya dogru ya da birbirlerine
bakmaktadir.

ikinci cekimin basindaki bir anlik ara hareketin yéninin
degismesini gizler. Hareket eden oyuncu, bir sure icin go-
rontonin disinda tutulmustur. Béylece, duragan konum-
daki oyuncu kisa bir an yalniz goérOlUr. Bu, seyircinin yeni
kamera konumuna uyum saglamasina yardim eder.
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Cerceve alani icinde yapilan zit yonli hareketlerden
s0z ederken verdigimiz dérnekte, oyuncu gergceve alaninin
ilk yansinda sirti, ikinci yansinda yUz0 kameraya doénik
olarak hareket ediyordu (B&Iom 11, Ornek 52). Bu durum
dogru bir hareketin basanimasi igin gerekliydi. CinkU, bu
ornekte oyuncu ve seyirci i¢in ilgi merkezi ¢cer¢gevenin or-
tasinda kalrr.

sekil 15.1 ikinci ¢ekimin basinda verilen gérsel ara oyuncunun hareket
ybéninde dizgUn bir degisimin elde edilmesini saglar.

Gorsel ara ikinci cekimin basinda sunulmustur. Hareket
eden oyuncu her iki gekimde de profilden g&sterilmistir.
Cerceve icinde oyuncu ya da nesnelerin hareketi hem
enlemesine hem de diyagonal olabilir.

166



Biyilik gruplar igin gorsel ara

Statik duran bUyUk gruplarda hareketin bdlinmesi, gru-
bun disindan bir oyuncunun hareketi yardimiyla gergekles-
lirilebilir (Sekil 15.2).

1

I I

sekil 15.2 ikinci oyun-
cunun  aksiyonundaki
gorsel ara ie birlikte
oyuncularin  hareketi.
ikinci ¢ekimde oyun-
cularin gergeve igin-
deki konumlarinda de-
gisme olmustur.
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Cekim 1 A ve C konusurken gorUlmektedir. B sagdan
cergeveye girer, C'nin arkasindan gecerek
cercevenin ortasinda durur. B, A ile konusur,
daha sonra A, B'ye dogru ilerler. A gergeve
alaninin 1/3'ini gegince kesme yapllir.

Gekim 2 Karsi agi, orta ¢ekim. B simdi sol taraftadr.
Saga dogru doénik profil durumdadir. A sag-
dan girer ve durur. B'ye bakar. Daha sonra
durup geri plana dogru ilerler.

Burada iki ana oyuncunun gergeve igindeki konumlari-
nin tersine ¢evrilmesi bu uygulamayla higbir zaman &nle-
nemez Ancak, ikinci ¢gekimin baslangicinda goérilen gorsel
arq, seyircinin dikkatinin kisa bir an i¢cin baska tarafa yo-
nelmesini saglayarak hareketin yéninde meydana gelen
degismeye kolayca alisimasina yardimci olur.

Oyuncularin ikisini de her iki gekimde gbstermek yerine
onlar sadece ¢ekimin birinde beraberce gosterebilir. (Sekil
15.2A).

ik cekimde, oyuncu A cercevenin ortasindan sola
dogru hareket ederek gérintiden ¢ikar. ikinci gcekim B ile
baslar. Cercevenin saginda durmaktadir. Kisa bir gorsel
aradan sonra A soldan girer ve durur. Hareket ¢cergevenin
ayni béluminde (sol) ve zit ybnlerde gergeklesmistir.
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sekil 152 A Oyuncu-
nun gergevenin ayni
béliminde zit  ydnde
hareketi. ikinci ¢ekimin
baslangicindaki goérsel
ara her iki hareketi bir-
birine baglar.
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Gorsel aranin atlanmasi

Dik ag1 dUzenlemesiyle gérintUleme yapildiginda gorsel
ara bazen yapillmayabilir. Direk kesme uygulanir ve hare-
ket eden oyuncu bir ¢cekimde cergcevenin sag, izleyen
¢ekimde sol yansinda gorulir. Cekimin birinde, oyuncunun
hareketi cercevenin merkezinde dar bir alan ile sinirli kalr.
Bu kisa hareket sekil 15.3'te ikinci cekimde uygulanmustir.

—
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$ekil 15.3 Dik agi kamera diUzenlemesiyle gérintilenen bir hareket her iki
cekimde de ¢ergevenin ortasinda kesigir.

Hareketin her iki bdlumU de cergcevenin merkezine
dogru kesisir. Bu gorsel acidan ilging uygulama sadece iki
kisinin karsilasmasinda degil, érnegin bir oyuncunun yUksek
bir yere ¢cikmasi icin diger oyuncunun yardim etmesi du-
rumunda da mikemmelce uygulanir (Sekil 15.4).
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sekil 15.4 ikinci ¢cekimin basindaki goérsel ara burada atlanmig ve direk
kesme uygulanmigtir. Her iki gekimdeki hareket ¢ergevenin merkezinde
birlesir.

Oyuncu A ve B cercevenin ortasinda birlesirler. A elini
B'ye uzatr. Hareket sirasinda dik agi konumundaki ikinci
kamera konumuna kesme yapilir. A'nin vicudu sol taraf-
tan gerceveye girer ve B'ye ulasir. Kisa hareket ilk ¢cekim-
dedir.

Karsi agi kullanmak

Oyunculardan birinin oturdugu digerinin ayakta oldugu
bir durum, bir noktanin vurgulanmasi icin ya da bir baska
nedenle bir taraftan diger tarafa hareket etme duygusunu
zorlayabilir. Buradaki hareket de ¢ergevenin zit bolomleri
kullanilarak parcalanmistir (Sekil 15.5).
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$ekil 15.5 Bu érnekte oturan oyuncu ikinci gekimde disanda birakilmistir.

Burada hiz 6gesi ¢ok dnemlidir ve bu tUr bir dizenleme
planlandiginda asla gézardi edilmemelidir. Kisa hareket ilk
cekimde yapiimistr.

Bu uygulama 13. boélimdeki érneklerden birine, 52. &r-
nege benzer. S6z0 edilen 6rnekte, ikinci cekimde oyuncu
yeniden merkeze dogru hareket etmez, cerceveye girer.

ikinci ¢ekimde, yakin ¢ekim kullanilarak oyuncunun
cerceveye girmesine hiz kazandinlr. Bdylece, oyuncu cer-
cevenin bu yarnisini, bir dnceki gekimde ¢ergcevenin diger
yarisini katettiginden daha hizh kateder.

Bir baska yerde aciklandig gibi, ikiye bolinen bir hare-
kette, hareketin her iki parcasinda da hareketin hizi ayni
olmaldrr. Ancak yakin ¢ekimde figirin boyunda mey-
dana gelen bUyUme harekette de hizZianmaya neden olur.
Mademki yakin ¢ekim gorsel vurgulama amaciyla kulla-
nilimaktadir, dyleyse hizdaki bu artis daha yavas bir hare-
ketle bir dnceki gcekimdekine uyacak bicimde diUsUrilUr.
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Oysa kesintisiz bir hareketin gosterildigi ¢ekimlerde, ge-
kimden cekime hareketin hiznda azalma oldugunda bu
uygulama basaril olamaz.

Oyuncu B ikinci gekimde (bu ¢ekim erkek oyuncunun
bakis noktasidir) disanda birakildigr halde, erkek oyuncu
bu ¢ekimde de goérintl alaniiginde olabilir (oyuncularin
gerceve konumlarinda bir zithk yaratilarak) (Sekil 15.6).

I 1
§
Sekil 15.6 Bir cekimden digerine oyuncularnn ¢ergevedeki konumlarinin

degistigi diyagonal bir harekette, hareket her iki cekimde de gergevenin
merkezinde kesisir.
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Sekilde de acik¢a goérildugu gibi, hareket eden oyun-
cunun hareket ydninde iki segcenek vardir. Bu oyuncu her
iki cekimde de cercevenin yarn alanini ya yatay katedebilir
ya da diyagonal hareket ederek ilk cekimde uzaklasirken
ikinci gekimde yaklasabilir.

Notr ydndeki oyuncu hareketi icin de ayni formdl uy-
gulanabilir (Sekil 15.7).

I eEl

sekil 15.7 Oyuncu A'nin hareketiyle oyunculann ¢ergevedeki konumlari-

nin ikinci gekimde degdistigi nétr yonde bir hareket. Oyuncu A ikinci ¢ce-
kimde hareketini tamamlar.

Gekim 1 B 6n planda ve arkasi kameraya dénUktir. A
(sagda) bize dogru yaklasir. B'nin yanina gel-
diginde kesme...

Cekim 2 Karsi aci. B 6n planda ve sagdadrir. A, ¢erge-

venin solundan girer. B'nin arkasina geldiginde
ona dogru doner.
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Cerceveyi caprazlamasina merkeze kadar katetmek
yerine, gercevenin zit boélgelerinde, nétr ydnde yaklasma
ve uzaklasma hareketleri gerceklestirilmistir.

ikinci cekimde oyuncunun yandan cergeveye girisini
gostermek gerekli degildir. Girisin kullaniimasi hareketin
daha dinamik olmasini sagladigi halde, en iyi sonug
oyuncu sirtt kameraya doénUk, B'nin yaninda dururken ve
birinci ¢ekimde kullanilan c¢ergceve alaninin  zith olan
alanda arka plana dogru uzaklasirken gésterildiginde elde
edilir. Her iki cekimde de yakin ¢cekim kullanmak, oyuncu-
lann her ikisinin ¢ergeve ici konumlarnin s6zU edilen yén-
temde tersine gevrilmesini zorunlu kilar. Eger aksiyon genel
cekimlerle goérintUleniyor ve ayni yéntem uygulaniyorsa
oyunculann cgerceve ici konumlannda meydana gelen
degisim ¢cok az farkedilir. Bu her iki oyuncunun boy ceki-
minde ve cercevenin merkezinde olmasi durumunda s&z
konusudur. Oyunculann cerceve icinde kapladiklar alan
ayni aksiyonun yakin ¢ekimlerle goéruntilenmesine goére
daha azdrr.
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$ekil 15.8 Oyuncunun hareket ydnU merkezden yanlara dogru olabilir.

Ayriima hareketleri

Oyuncu cergeve alanina girmek yerine sahneden, yani
cercevenin merkezinden hareket ederek uzaklasabilir.

Once grup orta ¢cekimde gdrintilenir. A cercevenin
merkezinden saga dogru hareket eder ve disan ¢ikar.

Sonra karsi agidan boy ¢ekimine gegilir. A (merkezde)
hareketini tamamlar. Ya soldan disan ¢ikar ya da durup
gruba yoénelebilir.

Oyunculardan biri igin gergeve konumunun korunmasi

Bazi durumlarda oyuncularnn her ikisinin de cerceve
alani i¢indeki konumlarinin degistiriimesi yerine, oyuncu-
lardan birinin gergeve alani igindeki yeri korunurken dige-
rinin yeri degistirilir (Sekil 15.9).
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sekil 15.9 Oyuncu B her ki ¢cekimde de cergevenin solunda ve statik
kalirken, diger oyuncu ik ¢ekimde noétr bir ydnde, kinci gekimde enleme-
sine hareket eder.

Cekim 1 B solda, statik. A (sagda) ndtr bir yonde ilerler.
Kesme.

Gekim 2  Yandan gekim. B solda, statik. A soldan girer,

cerceveyi enlemesine kateder ve sag tarafta
durur.

Her iki oyuncu da hareketlidir

Daha ayrnntii ve kurallara uygun olmayan bir érnek
oyuncularnn her ikisinin de hareketli olmasi durumunda
elde edilr. Oyuncular birbirlerine paralel ancak karsit
yoénde yUrUrler. Ayni anda durup birbirlerine bakarlar (Sekil
15.10).
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$ekil 15.10 Oyuncular zit yénlerden bulusma noktasina dogru hareket
ederler. ikinci kamera konumunda, oyuncularin gerceve igindeki ko-
numlan degdisir ancak her iki cekimde de yaklasma hareketi esit oldu-
gundan kesme ¢ok yumusak olur.

Gekim 1 Orta ¢ekim. Oyuncular karsit yénlerden cer-
ceveye girerler ve c¢ergevenin merkezine
dogru yurUrler. Yaklasik ayni hizaya geldikle-
rinde kesme.

Gekim 2 Karsi agl. Yakin gekim. Her ki oyuncu da yine
2zt yonlerden gorOnt0 alanina girerler ve
yUzyUze gelecek sekilde dururlar.

ikinci cekimde oyunculann konumlar tersine ddnmis-
tOr.
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16
OYUNCU (A) OYUNCU (B) DEN UZAKLASIR

Daha once incelenen kosullara benzer sekilde bir
oyuncu diger oyuncunun yanindan ayrilarak uzaklasirsa o
orneklerdeki cekimlerin daha dogrusu islemin tersine ¢cev-
rilmesi gerekir. Yani birbirinden degisik ve yumusak gecisli
gorintUler elde etmek icin sadece c¢ekimlerin sirasini ve
hareketin yébnUnU0 degistirmek yeterli olacaktir. 13. bo-
[Umde oldugu gibi, A oyuncusunun B oyuncusuna dogru
yOr0dogu durumlar igin uygulanan U¢gen kamera ko-
numlandirma ilkesi burada da uvygulanir.

Bu tUr hareketler igin en ¢ok kullanilan klasik yaklagim-
lara gegmeden 6nce ilging bir érnek goérelim. Cergeve-
lenmis géruntU icine birbirine gére acilandinimis iki ayna
yerlestirmekle, uzaklasan oyuncunun baslangi¢c hareketini
bir aynadan, hareketin ikinci kismini da diger aynadan
kaydetmek mUmkOndor. Statik oyuncu genis cerceve
icinde sUrekli bulunurken, aynalar uzaklasan oyuncunun
hareketiicin iki kU¢cUk perde rolU oynar.

sekil 16.0 ki ayna, oyuncunun uzaklasma hareketinin cercevenin karsit
bolimlerinde kaydedilmesini saglar.
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Ortak goérintl ekseni Uzerinde bulunan iki kamera ko-
numu, uzaklasma hareketinin gérintilenmesinde kullani-
labilir. Hareket her iki cekimde de kameraya dogru diya-
gonal olabildigi gibi paralel de olabilir (Sekil 16.1).

$ekil 16.1 Uzaklasma hareketinin gérintilenmesinde iki farkl uygulama
Onerilmektedir. Birincisi hareketi ndtr bir yonde kaydederken, ikincisinde
hareket ¢erceveyi enlemesine kateder.
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Hareketin bélumleri her iki cekimde de sadece cerge-
venin ayni yarisinda gerceklesir. A ilk ¢cekimde yandan
cerceveden ckar. ikinci cekimde ise cercevenin ayni ke-
narina dogru uzaklasr. Goérintllemede dis karsi agi ka-

mera dizenlemesi uygulanrr (Sekil 16.2).
I I

$ekil 16.2 Bu drnekte, uzaklasan oyuncunun gorintilenmesinde dig kars
agl kamera konumlan kullanimustir.

Oyuncunun uzaklasma hareketinin gérintGlenmesinde
kullanilan dik a¢i kamera konumlari, ik ¢ekimde oyunculo-
nn her ikisini, ikincisinde ise sadece hareketli olani gérin-
tUleyecektir. (Sekil 16.3).
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sekil 16.3 Statik oyuncu ikinci gekimde gergceve digi birakiimigtrr.

A ilk cekimde gérintiden cikar. ikinci cekimde cerce-
venin merkezinden ndtr bir ydnde giderek uzaklasir.

Gergekte bu ikinci gekim statik oyuncunun bakis nok-
tasi olur. lkinci ¢cekimde, hareket eden oyuncunun uzakhid
statik oyuncunun kisisel bakis acisina uygundur. Eger ilk
cekimde oyuncular boy c¢ekiminde goérildUkten sonrq,
ikinci cekimde hareket eden oyuncu yine boy ¢ekiminde
gorilseydi katedilen mesafenin cergcevenin kenarnna
dogru ¢capraz yénde olmasi aksiyonun orta ¢ekimdekine
gobre daha uzun sirmesine neden olurdu. Bu son &rnekte,
uzaklasan oyuncunun ikinci gekimde kameraya yakin go-
rOlmesi ilk cekimde katedilen mesafeye uygundur.

Hareket eden oyuncuyu 6nce kameraya yakin sonra
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uzak daha sonra yine kameraya yakin géstermekle kesinti-
siz bir hareketin boélimleri Uzerinde dinamik bir gérsel ritm
yaratiimis olur.

Dik ac¢l kamera konumlan kullanildiginda daha ayrnintili
bir érnek ikinci cekimde c¢evrinme yapmakla elde edilir
(Sekil 16.4)

[ i

Sekil 16.4 Kamera ikinci ¢cekimde statik oyuncunun yanindan yUriyerek
uvzaklagsan oyuncuyu izlemek igin ¢evrinme yapar.

Once (yakin cekim) A én plandadrr, déner ve sagdan
goéruntiden cikar. A'nin boy c¢cekimine kesme yapllir. A
(merkezde) saga dogru yUrimektedir.

Elde edilen etki, Sekil 16.3'tekine benzemektedir. An-
cak, burada ikinci ¢ekim goérintu disinda birakilan oyun-
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cunun bakis agisi dedildir. Uzaklasan oyuncunun hareketi-
nin vurgulanmasinda nesnel bakis agisi kullanilmighir. Bu
uygulama bdyle bir sahnenin goérintilenmesinde kullani-
lan ki benzer ydntem arasindaki kgUk bir farktir.

Yénetmen bunlardan sahnenin anlatimina en uygun
olaniseger.

Hareket, dzellikle uzun hareketler bazen degisik kamera
acgllanndan gérintilenebilir. Sekil 16.5 G¢ ¢ekimin kullanil-
digi bir 6rnegdi géstermektedir.

Sekil 16.5 Uzaklasan oyuncunun hareketi U¢ ¢ekime bolunmustor.
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Gekim 1 A 6n plandadir, déner ve sagdan cikar.

Gekim 2 Karsi agl. B 6n plandadr. A arka planda, or-
tadaki saga dogru hareket eder. Bu ¢ekimde
gergeve disina ¢gikmaz.

Cekim 3 Alt agl, yakin ¢gekim. A soldan gergeveye girer,
enlemesine yUrUyerek sagdan gergeveden ¢GI-
kar ya da bir se¢cenek olarak ortada durur.
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YUzyUze olan iki kisi, iki dis karsi agi kamera konumun-
dan goéruntUlenebilir. GU¢IO konumdaki kisi (6n plandaki
oyuncunun karsisinda) arkadasinin yanindan ayrilir. Eger
hareketin yonU ilk gekimde kameraya dogru olursa, hare-
ketin devami ikinci gekimde ¢ergevenin sinrrlan iginde ka-
lacaktir (Sekil 16.6).

Y

L

sekil 16.6 Hareket eden oyuncu notr ydnde bize dogru yUrUr. Duran
oyuncuya yaklashginda, arkasindan karsi gekime keseriz. Kameradan
yUrUyerek uzaklagir, duran oyuncuyu geger ve arka planda yUrimesini
sUrdUrUr. Goruntilemede dig karsi agi kamera konumlarinin kullaniimasi
nedeniyle oyunculann gergevedeki konumlaninda degisme olmustur.
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Buradaki uygulama 172. sayfadaki sekil 15.7'ye benze-
mektedir. Ancak burada hareket eden oyuncu tekrar cer-
ceveye girmez.

ik cekimde oyuncu hareketine baslar. ikinci cekimde
statik oyuncunun yanindan gecgerek hareketini tamamilar.
Burada oyuncularin ¢ergeve icindeki konumlan degismistir.
Ancak aynlan oyuncu ilk ¢cekimde arka plana dogru hare-
ket ederse, ikinci ¢cekimde goériontU alaninin disina ¢ikar.
Uygulamada dedisik dlceklere sahip iki ana ¢ekim paralel
kurgulanir (Sekil 16.7).

sekil 16.7 Par-
calara bolon-
mus bir aynima
hareketinin karsi
agl kamera ko-
numlarindan
gorintilenmesi.
Bunun igin gos-
terilen kamera
konumlarindan
elde edilen iki
ana ¢gekim kul-
laniimigtir.
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Gekim 1

Gekim 2

Gekim 1

Gekim 2

Gekim 1

A ve B'nin orta ¢ekimi. Sagdan cergeveye
girerler ve yUzleri birbirlerine dénUk olarak du-
rurlar. Kiz oyuncunun arkasl bize dénUktar. Er-
kek oyuncu gugli konumdadrr. Erkek oyuncu,
"seni ne zaman tekrar gérecegim” der.

Karsi acl. ikili yakin gekim. Kiz, “kilisedeki aksam
duasindan sonra" diye cevap verir. Geriye
dogru dénmeye baslar.

Orta ¢ekim. D6nme hareketini tamamlar, bize
dogru yirumeye baslar ve soldan gérintiden
clkar.

Bu karsi agi konumundan onu ¢ergevenin sol
boéluminde arka plana dogru yUrGyerek
uzaklasirken goriroz.

Yakin ¢ekim. Erkek oyuncu bir an ¢ergevenin
soluna disariya dogru bakar. Sonra doéner, en-
lemesine yUrUyerek ¢ergevenin solundan ¢ikar.

Kizin hareketi her iki cekimde de ¢ergcevenin ayni bolG-
mUnde gergeklesmistir. Gorsel olarak anlattigimiz sekilde
islenmis bir aynlik sahnesi dinamik nitelikte bir hareketin
basanimasini saglar. Bunda, hareketin tOm c¢ekimlerinde
gercevenin ayni boluUmUnin kullaniimasi ve ara kesme ve
ana ¢ekimlerden olusan, tekrara dayal bir kurgu modeli

rol oynar.

Hareket, hareketin icinde eriyip gitmelidir. Ayrima hare-
keti kUgUk bir bélum olsa bile, sahnenin genel hareket dU-
zeni ile bUtinlesmelidir (Sekil 16.8).
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$ekil 16.8 Daha kompleks bir hareketle butinlesen aynima hareketi, bu-
rada gosterilen ana aksiyonun gelisimini ve devamini saglar.

Gekim 1

Cekim 2

Cekim 3

Gekim 4

B &n plandadir, telefonu kapatir, saga doner.
Kamera onunla birlikte ¢evrinir. Durdugunda,
cercevede B solda, A ileride arka plandadir. A
valizini hazirlamaktadir. B onunla konusur.

A'nin orta gekimi. Bagini kaldinr, gergeve di-
sindaki B'ye cevap verir. Sonra valizini kapatir,
alr ve sagdan gorintiden cikar.

B 6n planda sagdadir. A sol taraftan cgerge-
veye girer arka planda kapiya dogru yUrUr.
Kapiyr agar ve ¢ikar.

Karsi aci B'nin yakin ¢ekimi. Uzanir tekrar te-
lefonu alir, bir numara gevirir, aliciyr kulagina
koyar, bir an bekler ve konusur.

4.¢cekim igin degisik yaklagimlar mUmkUndir. Kadin
3.cekimde goéruntiden ciktiktan sonra, izleyen gekimde
otelin koridorunda yUrUyerek uzaklasirken gorilebilir. Bu
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durumda 6ykUnUn aksiyonu onunla birlikte gelisir. Oysa,
OykU B oyuncusunun durumuyla ilgilenecek olursa, 3. ¢ce-
kimden sonra bu oyuncuyla ilgili bir gelisim sz konusu olur.

Bu arada, kameranin A oyuncusunun sag tarafindan
sol tarafina gecisindeki ilging yonteme dikkat edin.

Birinci cekimde, cevrinme hareketinin sonunda erkek
oyuncu arkasl bize ddnUk olarak ¢ergevenin sol tarafinda
gdrilmektedir. Ikinci cekim, B oyuncusunu vurgulamak icin
ortak goérintu ekseni Uzerinde yapilan bir ilerlemedir. Bu
¢ekim kadinin sol tarafa bakisyla bir &nceki ¢cekime bag-
lanir. Daha sonra kadin hareket ederek sagdan gerceve
digina ¢ikar. 3. gekimde soldan tekrar gergeveye girer ve
arka plana dogru yUrUr. Ancak, artik gergevenin sagd tara-
finda gérilen A'nin sol tarafina gegmis bulunuyoruz. Aksi-
yon ise gelisimini dizgUince surdUrir. COnkU, kiz oyuncunun
cikis-giris hareketinin cercevenin zit béliUmlerinde gercek-
lesmesi, A'nin 3 numarall tanitim ¢ekiminde gergevedeki
yerinin degismesini maskeler. B'nin hareketi bu tir bir yu-
musak gegise olanak saglar.

Bu Ornekte kullanilan yéntem, kameralarnn U¢gen ko-
numlandirma ilkesinin ihlal edildigini hissettirmeden gorsel
olarak oyuncunun diger tarafina gegmektir. Bu yéntem, 9.
bolimde aksiyon cizgisinin ya da hareketin karsi tarafa
nasll gecilebilecedi konusunda séz edilen yéntemler ara-
sina ilave edilebilir.

Eder oyuncu gorOntG disina cikiyorsa, izleyen ¢ekim
oyuncunun hareketinin devami olmayabilir. Duran oyun-
cunun yUz tepkilerini gostermek daha efkili olabilir.

Sekil 16.9'da, birinci gekimde A ¢ergevenin digina ¢ikar
¢clkmaz B'nin ayni géruntl ekseni Uzerinden yapilan yakin
cekimine kesme yapilir. Eger bu érnek bir arag igin uygu-
lansaydi, ara¢ genel ¢cekimde goéruntiden ¢iktiktan sonra,
arka planda goérllen kahramanin yakin ¢ekimine kesme
yapllir.
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sekil 16.9 Hareketli oyuncu ikinci gekimde gorintinin disinda birakilir.
Boylece duragan oyuncu, yakin ¢ekimle vurgulanabilir.

Bu tUr vurgulama, cercevede kalan oyuncuyu ilgi
odag durumuna getiri. Onun yakin ¢ekimine kesme
yapmak, yapacadi herhangi bir hareketin vurgulanmasini
saglar.

Burada ¢ekimlerin sirasini tersine ¢cevirmek dogru degil-
dir. Ornedin duran oyuncunun yakin cekiminden, ayni
gorunt’ ekseni Uzerinden alinan genel cekime kesme yap-
hgimizda, hareket eden oyuncu yurUyerek cergceveden
¢ktiginda sahnede yalniz kalan statik oyuncu kiUgUcUk
goérinir. Bu yéntemle oyunculann vurgulanmasi mUmkin
degildir. CUnkU son cekimde hareket eden oyuncunun
goéruntide kalma suresi ¢cok kisadir. Duran oyuncu ise, bi-
zim konumumuzdan ¢ok uzakta ve kUgUk gérindr.
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It yonlerde kesintisiz bir aynima hareketi, iki dis karsi agi
kamera konumunun kullanimasiyla mOmkinddr. Bu du-
rumda, hareket her iki ¢cekimde de cergevenin enine
dogru gergeklesir (Sekil 16.10).

$ekil 16.10 Uzaklagan oyuncunun hareket yonu ¢ekimden ¢ekime dedisir.
Burada dig karsi agi kamera konumlar kullanilmigtir.

Once her iki oyuncunun yakin ¢ekimi. A sagdan gérin-
toden cikar. Karsi a¢i ¢gekimine (2) kesme yapilr. Bu da
yakin cekimdir. iki yaklasim mUmkUndur. Birincisinde A cer-
¢evenin ortasinda vUcuduyla B'yi gizler, sonra da sola
dogru yUrUr ve ¢ikar.
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Alternatif olarak, A sag 6n plandan sirti bize dénUk
olarak girer, B ile kamera arasindan gecer, soldan c¢ikar. B
basini sagdan sola gevirir.

Ic ve dig karsi agl kamera konumlarn kullanildiginda ay-
nima hareketi gosterimez, ancak diger oyuncunun basini
gevirme hareketi bu konuda bir fikir verebilir (Sekil 16.11).

sekil 16.11 Hareket eden oyuncu ikinci gekimde gorintu disinda birakilir.
Duran oyuncu bu gekimde basini gevirerek gérinti diginda kalan oyun-
cunun hareketinin yéninu belirler.

ilk cekimde A gdérontiden ciktiginda, A'nin hareketini
izledigini belirten B'nin ¢cekimine kesme yapllrr.

Gorintiden cikig, kenardan gergevenin ortasina dogru
da olabilir (Sekil 16.12).
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Sekil 16.12 Ayni gérinti eksenindeki iki kamera konumu, duran oyuncu-
nun arkasindan gegerek gergeveden c¢ikan oyuncunun gorintilenme-
sinde kullanilrr.

Gekim 1 B ve A konusuyorlar. A ayrimaya karar verir ve
sol tarafa dogru yUrUr. Cergevenin ortasina
ulastiginda kesme.

Cekim 2 B nin yakin ¢ekimi (bir &nceki gekimin gérinto
ekseni Uzerinden). A sagdan girer, B'nin arka-
sindan geger ve soldan gérintiden ¢ikar.

ik cekimde, A'nin sola dogru kisa hareketi cercevenin
yarisini kisa sirede kateder. ikinci cekimde ise cerceveyi
boydan boya katederek, sahnede gig¢li konuma giren
statik oyuncunun arkasindan ¢ikar.

Bu 6rnege farklh bir yaklasim her iki oyuncunun ayri ayr
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cekilmesiyle gerceklestirilebili.  Oyuncularn  beraberce
goérindugu bir tanitim ¢ekiminden sonra oyunculann tek
cekimlerine gecilerek bunlar paralel kurgulanabilir. Sekil
16.13 bu basit yaklasimi gdstermektedir.

sekil 16.13 Duran oyuncu birinci ¢ekimde gorinti diginda birakilmigtir,
Hareket eden oyuncu ikinci gekimde onun arkasindan geger.

GCekim 1 Yakin ¢ekim. A c¢ergevenin ortasindan sola
dogru yUrUyerek gérintuden ¢ikar.

Gekim 2 B'nin yakin ¢ekimi. Arkasinda A'nin sagdan
sola dogru yUurodigu gorilur. Netsizdir.

Bu ybntem, tanitim ¢ekimine yeniden basvurulmadan
bu tOr tek oyuncunun goésterildigi ¢ekimlerin  birbiriyle
baglanmasinda ¢ok bilinen bir ydntemdir. Ayrica bu yon-
temde, yanlis oyuncunun vurgulanmasiyla da seyircinin
dikkati baska yéne kaydirlir. A'yr ikinci ¢ekimde arka
planda netsiz géstermekle Ustlendigi rol anlamini kaybet-
meksizin azaltilir.
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Ayrima &yle bir tarzda gerceklestirilir ki, ikinci ¢ekimin
baslangicinda duran oyuncuyu tam anlamiyla aciga ci-
kartir. Bu oyuncunun tam cepheden bir gérontisinu sunar

(Sekil 16.14).
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$ekil 16.14 Ayrilan oyuncu icin dik agi uygulanmasi. ik cekimde oyuncu
kameradan uzaklagmaya bagslar. lkinci ¢gekimde hareketini tamamladi-
ginda duran oyuncuyu énden gérinecek bigimde agiga ¢ikartr.

Kamera konumlan birbirleriyle dik agi olusturur. ik ¢e-
kimde oyuncu A dénmeye baslar. ikinci cekimde kamera
oyuncunun arkasindadir, gérintiden cikarken dénisinu
de tamamlar. Bunu yaparken statik oyuncuyu énden gé-
rinecek bicimde aciga cikartir. Bu basit ancak dinamik
sunusla dikkat diger oyuncu Uzerine ¢ekilir. Ornekte géril-
diugu gibi, A geriye doner. Ancak ayrilirken kameraya
dogru dbnerse ayni ilkke yine uygulanabilir (Sekil 16.15).
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Sekil 16.15 Bu ornekle bir dnceki érnek arasindaki fark, ilk gekimde ayrian
oyuncunun hareketinin kameraya dogru olmasidrr.

Sekil 16.14'te aynima hareketi her iki cekimde de cer-
cevenin ayni bélumUnde gergeklesir. Oysa sekil 16.15'te,
ayrima hareketi ¢ercevenin zit bélimlerinde ve merkez-
den yana dogrudur. Duran oyuncu ortada kalr.

Pek cok hareketi iceren bir aynlma hareketinde, hare-
ketin iki uc noktasindan daha fazlasini gdstermek gerekli
degildir (zamanda kisaltma bir baska yerde agiklanmigti).
Sekil 16.16 bu uygulamayi gosterir.

Cekim 1 Yakin ¢cekim. A ve B konusmaktadrr. Sonra A
doner ve bize dogru yaklasarak sagdan ¢ikar.
B konugmasini surdUrUrken kamera kisa bir sire
onun Uzerinde kalrr.

Gekim 2 Genel ¢cekim. A 6n plandadir, kameraya do-
gru yUrur, durur ve arka plandaki B'ye doéner.
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sekil 16.16 Gorsel ara, ilk ¢ekimin sonundadr (duran oyuncu Uzerinde
kalinir) ve uzun bir yol Uzerinde yapilacak bir hareketin kisaltiimasina yar-
dim eder.

Aksiyon bir kez daha gergcevenin ayni bdliminde ve
ayni gérintl ekseni Uzerinde gerceklesmistir. islemdeki
farkhlik sudur. A, B'ye dogru yur0dioginde goérsel ara ikinci
¢ekimin basindadir. Oysa A, B'den uzaklastginda, gorsel
ara ilk ¢cekimin sonunda yapillrr.

Benzer bir ¢6zUm, gorsel aralan ¢cogaltmakla ve goérsel
olarak dikkati baska yéne ¢ekmekle mUmkUin olabilir. Ay-
nlan oyuncu dogrudan arka plana yortdigonde ve vara-
cag yer goérindiginde boyle bir problem dogdabilir. Dik-
kati baska tarafa ¢ekme, ilgimizin bir an i¢in hareket eden

198



oyuncu ve gidecedi yer Uzerinden kaybolmasina ve 6n
planda duran oyuncu Uzerinde yogunlasmasina yardim
eder (Sekil 16.17).

sekil 16.17 ik ¢cekimin sonunda baska yéne dogru yapilan bir hareket,
diger oyuncunun arka plana dogru yapacagl uzun bir hareketin atlan-
masini saglar.

Gekim 1 A ve B 6n planda konusmaktadr. Oyuncu C
uzak c¢ekimde arka planda goérilen merdi-
venlerin Uzerinde beklemektedir. Sonra, A biz-
den uzaklasarak C'ye dogru yUrUr. B 6n plan-
dadr, saga dogru hareket eder. Komera da
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onunla c¢evrinerek diger oyunculan cergeve
disinda birakir. Kamera kisa bir sGre B'nin Uze-
rinde kalarak onun konusmasini ya da tepkisini
kaydeder.

GCekim 2 C'nin orta ¢gekimi. A soldan gergeveye girer ve
merdivenleri ¢ikar, C ile birlikte cergceve disin-
daki B'ye bakmak icin déner.

Burada kameranin ve 6n plandaki oyuncunun birlikte
hareketi gorsel agidan dikkati baska yéne ¢eker. Tek ba-
sina bir kamera hareketi 6n planda duran oyuncunun gos-
terdigi bir ayrntiya cevrinme olabilirdi. On plandaki
oyuncu kameraya dogru yiur0duginde (gUvenli olsa bile)
yapllacak bir kamera hareketinden kaginiimalidir. COnkU
hem arka plani gérisimuoz engellenir, hem de oyuncunun
yakin planini kabule zorlaninz.

Gorsel ara yerine bir cut-away, ¢ikis ve yars arasindaki
mesafeyi kisaltmak amaciyla araya sokulabilir.

Bu cut-away dykUdeki ana aksiyon ile ilgili olmaldir. Se-
kil 16.18, cok bilinen bir fimden alinmis bu tir bir drnedi
go6stermektedir.

Sekil 16.18 Bu 6rnek Alfred
Hitchcock'un North by
Northwest filminden alinmugtr.
Burada oyuncunun katedecegi
mesafe cut-away gekimiyle
kisaltilmugtir.

Cekim 1 Gary Grant, misir tarlasindan c¢ikarak arka
planda goérilen ana yolda tUm hiziyla yaklas-
makta olan kamyona dogru kosar.
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Gekim 2

Genel ¢ekim. Cift ka-
nath bir ucak déner ve
kameraya dogru ucga-
rak yaklasir.

Gekim 3

Genel ¢cekim. Kamera
ana yolun ortasindadir.
Gary Grant arkasi bize
doénUk olarak ekrana gi-
rer ve 6n planda durur.
Kamyon soférinG dur-
durmak icin el sallar.

e TGRS

Alfred Hitchcock'un North by Northwest filminden ali-
nan ve ¢ok bilinen bu sahnede, Gary Grant olduk¢ca duz
ve acik bir arazide bir ugak tarafindan kovalanrr.

Ornekteki cut-away, dykUyle ilgilidir ve ucak pilotunun
niyeti konusunda seyirciyi bilgilendirir. Ayrnca, hem Gary
Grant'in musir tarlasindan ana yola kadar katedecegdi me-
safenin kisaltimasi hem de aksiyonun énemli bir noktasina
dikkatin yogunlastinimasi amaciyla kullanilimustir.
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17
BIRLIKTE HAREKET EDEN OYUNCULAR

Simdiye dek cerceve icindeki hareketi, bir oyuncunun
(ana oyuncu) goérintiye girisi ve cikisi bigciminde ele alip
inceledik. Oysa, bir aksiyonda iki oyuncu da ayni anda
hareket edebilir. Bu durumda U¢ tUr hareket s6z konusu-
dur.

1- Her iki oyuncu ayni ydne hareket eder.
2- Her iki oyuncu birbirlerine dogru hareket eder.
3- Her iki oyuncu birbirinden ayrlarak hareket eder.

Bu durumlann her birine ayn ayn deginilecek, dedgisik
orneklerle acklanacaktir.

Ornek 1

Sekil 17.1'de goérildigU gibi, iki oyuncu biri digerinin ar-
kasinda ayni yéne dogru yUrUdUklerinde, dig karsi agi ge-
kimlerinden elde edilen géruntilerin kurgulanmasiyla di-
namik bir sunus elde edilebilir.

Gekim 1 Boy ¢ekim. B cergevenin ortasndan saga
dogru yUrUr ve cikar. Kesme...

Gekim 2 Karsi agi, boy ¢cekim. A soldan goérintUye girer
ve B'nin arkasindan yUrUr.

Birinci ¢cekimde, A soldan c¢ergevenin ortasina, B ise
gergevenin ortasindan saga dogru yurir. ikinci cekimde,
her iki oyuncu da c¢ercevenin ayni bolimlerinde hareket-
lerini sUrdUrUrler. Ancak ilk ¢cekimde B c¢ergeveden cikar.
ikinci cekimde ise, A zit ydnden cerceveye girerken, B cer-
cevenin merkezinden arka plana dogru ilerlemeye devam
eder.
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Sekil 17.1 Her ¢cekim igin ekranin yansi bir oyuncunun hareketine ayriimig
bulunmaktadir.
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Ornek 2
Eger Ug kisi, sekil 17.2'deki gibi tek sira halinde ilerliyor-
larsa, asagdl yukari benzer bir ¢6zOm saglanabilir.

| '
sekil 17.2 ikinci gekimde, hareketin gercevenin ortasindan baglamasi
cekimlerin gorsel olarak birlestiriimesi amacina yéneliktir.

Bu dinamik kurgu yaklasimi igin kullanilan kamera ko-
numlan arasinda hemen hemen bir dik agi iliskisi vardir.
Kural ise aynidr.

Gekim 1 A, B ve C diyagonal bir yénde yuUrUrler, ger-
cevenin sagindan teker teker cikarlar. So-
nuncu ¢ikarken, kesme...

Gekim 2 C gercgevenin ortasinda saga dogru yirimek-
tedir. Durur. B ve A soldan girer ve durur.
GorUlebilecegi gibi, C'nin gérintbye girisi atlaniimistir.
Bunun yerine, C'ye ¢ergevenin ortasindan disina dogru bir
hareket verilerek daha ¢arpici bir etki yaratilmistir.
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Ornek 3

Sekil 17.3'te goérildigu gibi, dik agi dizenlemesi de
mUmkOndor. ilk cekimde kameraya profil duran dért kisi
sola gercevenin disindaki birseye bakmaktadir. Bir stre
sonra sola dogru yurUmeye baslarlar. A gerceveden gikar.
B (¢cercevenin ortasinda) g¢ergevenin sol kenarina dogru
yUrUr. Bu sirada C ve D gergevenin ortasina ulasir. Dik agi
konumundaki ikinci kameraya kesme. A ve B gérintidedir
(sagda), arka planda yanmakta olan ugaga dogdru iler-
lerler. Onlan sagdan goérintUye giren digerleri izler.

—
o
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sekil 17.3 Arka arkaya yUrUyen oyuncularin gérintilenmesinde dik agi
duzenlemesi.

Ornek 4

Birbirine dogru ilerleyen iki oyuncunun goérintGlenme-
sinde dik agl dizenlemesi kullanilabilir (Sekil 17.4).
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sekil 17.4 iki oyuncunun kesisen hareketleri dik aci kamera dizenleme-
siyle goruntilenebilir.

ik cekimde oyuncular (ndtr bir ydnde ilerlerler) birbirle-
rine dogru yurUrler. ikinci cekime kesme. Her iki oyuncu,
bulunduklan taraftan cerceveye girer ve ortaya yakin bir
yerde dururlar.

Ornek 5

Ortak goérintU ekseni Uzerindeki kameralar da kesisen
bu hareketi ¢ok iyi gérintUlerler (Sekil 17.5).
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sekil 17.5

Ayni géruntU ekseni
Uzerindeki kamera ko-
numlarindan oyuncu-
larin kesisen hareketle-
rinin gérinUsu.

ik cekimde cerceve kompozisyon acisindan U¢ dikey
bolume aynimistir. Oyuncular en distaki bélimlere yerlesti-
rilmistir. Ortadaki bélUMUN sinir gizgilerine dogru hareket
etmeleri istenmistir. Sonra, ortak goérintl ekseninde ilerle-
nerek yapilan yakin ¢cekime kesme yapllir. Bu ¢ekimde,
oyuncular bulunduklarn taraftan gérintUye girip dururlar.

Burada, her ki oyuncunun yaklasik ayni hizda birbirine
yaklasmasi gerektigini de belirtelim. Bdylece, cergeve
icinde kendilerine aynlan bélimlere tam zamaninda ulas-
malan mUmkUn olur. Eger oyunculardan biri digerine gére
daha yavas hareket ederse, ikinci gekimde, o oyuncunun
gorintUye girisi gecikecek, gorsel sunum zayiflayacaktir.

Eger ik gekimde bdyle bir fark olursa, ikinci ¢cekimde
oyuncular ayni anda goérintUye sokularak bu durumun
telafisi yoluna gidilmelidir.

Ornek 6

Oyuncular, Sekil 17.6’da goérildugu gibi dik agi olustu-
racak sekilde birbirlerine yaklasabilirler.
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sekil 17.6 Oyunculann birbirleriyle dik agi olusturan hareket yollan, dik agi
kamera dizenlemesiyle gérintilenebilir.

Kurgu islemi bir 6nceki érnege benzer olacaktir.

Burada dik agi kamera diUzenlemesi, oyunculann dik
acgl formundaki hareketlerine de uygundur. Noétr ve diya-
gonal yondeki hareketler, cercevenin yan alaninin ¢ekim-

den ¢cekime daralmasina neden olur.
Ornek 7

Hareketleri bir orta noktada kesisen iki oyuncunun kar-
slasma yéntemi iki grup i¢cin de uygulanir. Kurguda bu
hareketler sirayla gosterilebilecegdi gibi, ayni gekimiginde
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Sekil 17.7 Bir noktada kesisen oyuncu hareketleri iki gruba da uvygulana-
bilir.
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de gdsterilebilir. Ornegin, kiziderili sef ile sOvari komutani
aralanndaki anlagmazh@ gérismek amaciyla tarafsiz bir
yerde bulusmaya karar verirler. Her ikisi de ordulanyla gelip
tepede dururlar. Sefler vadideki bulusma noktasina dogru
inerlerken, yanlanndakiler tepede kalirlar. Simdi sekansin
nasil gelistigini gérelim.

Gekim 1

Alt acgi, boy ¢ekim. SGvariler-
den bir grup tepenin kena-
rnnda gérinurler ve dururlar.
Sagdan sola dogru hareket
ederler. Durduklan anda
kesme...

Gekim 2

Uc sOvarinin alt acidan yakin
¢ekimi. Subay, kizilderili klavuz
ve suvari kumandani. Bakar
ve beklerler.

Gekim 3

Karsi agi, boy gekim. SUvari
grubunun arkasindan karsi
tepeyi goriroz.

Belirsiz nal sesleri duyulur.
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Gekim 4

Alt aci, boy ¢cekim. Diger te-
pede kizilderililer belirir ve
dururlar (soldan saga dogru
hareket ederler).

Gekim 2

Ug sOvarinin yakin ¢ekimi. SO-
vari komutani elini kaldirr.

Gekim 5

Alt agidan U¢ kizilderilinin ya-
kin gekimi. Ortadaki reistir.

Gekim 2

Uc sUvarinin alt acidan yakin
¢ekimi. Beklerler.
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Cekim 5

Alt acidan U¢ kizilderilinin ya-
kin cekimi. Reis kolunu kaldirr,
sonra indirir.

Gekim 2

Alt acidan U¢ sUvarinin yakin
¢ekimi. Kizilderili klavuz ve
komutan gergevenin soluna
hareket ederler ve gérint-
den cikarlar.

Gekim 6

Genel ¢cekim. Her iki sUvari
(kizlderili kilavuz ve komutan),
sola dogru inerek gérintiden
clkarlar. Digerleri tepede
beklerler.

Gekim 5

Alt acidan G¢ kizilderilinin ya-
kin ¢cekimi. Reis ve oglu, saga
yonelip asagiya dogru in-
meye baslarlar ve o yénden
goéruntiden cikarlar.
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Gekim 7

Genel ¢ekim. Yerlilerin reisi ve
oglu soldan saga dogru inmeye
devam ederler ve sagdan go-
rGntbden c¢ikarlar. Diger
kiziderililer tepenin UstUne yayil-
miglardir.

Gekim 8

Genel cekim. On planda atlann
Uzerinde askerler géronUr. ileride
vadide ise, iki sGvarinin ve iki
kizlderilinin birbirlerine dogru iler-
ledikleri gorOlUr. Daha ilerideki
tepede ise, sira halindeki
kizlderililer onlan izlemektedir.

Gekim 9

Boy cekim. Onceki cekimle ayni
goéruntU ekseni Uzerinde olan bir
cekim. Tepede sira halinde du-
ran kizilderililer var. Kizilderililerin
reisi ve oglu bize dogru ilerlemek:
tedir. Yokus asadi inerek asagi-
dan gérintiden ¢ikarlar.

Cekim 10

Orta ¢ekim. Kizilderili kilavuz ve
komutan sagdan gérintiye gi-
rer. Diyagonal bir ydnde sol asa-
giya dogdru ilerleyerek cerceve-
den cikarlar.
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Gekim 11

Karsi agi. Boy ¢gekim. Her iki
ath grubu birbirlerine dogru
ilerlerler.

Cekim 12

Boy ¢ekim (yandan). ki stvari
sagdan, iki kizlderili de soldan
cerceveye girer. Cergevenin
ortasinda bulusurlar.

Cekim 13

Kizilderili reisin yakin ¢cekimi.
YUzUnde vakur ancak anla-
siimaz bir ifade vardir. Ses-
sizce bekler.

Gekim 14

Komutanin yakin ¢ekimi. ilk
once o konusur.
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Cekim 13

Reisin yakin ¢ekimi. Cevap
verir.

Cekim 14

Komutanin yakin ¢cekimi.
Tekrar konusur.

TOm sekans yavas bir ritme sahiptir. Bu da tOm olaydaki
gerilimin dlcUlmesine olanak verir. Her iki grup arasinda
guvensizlik vardir ve birbirlerine ihtiyatla yaklagirlar. Sekan-
sin yapisi 6ykU acisindan basit ve aciktr.

SGvariler ve kizideriller bulusma yerine gelirler. Karsilikh
olarak isaretlesirler. Her iki lider konusmak icin vadiye dogru
inerler.

Sahneye uygulanan filmik dil de olduk¢a basittir:

ik grup (sUvariler) tanitiir. Sonra tOm mekan tanitilr.
ikinci grup (kizlderililer) gelir. Bilinen isaretler alinip verilir.
Her iki grupda ayn ayn gekimlerle gérintulenirler.

Kizilderiller yanit verene dek bir gecikme yaratiimigtir.

Her iki grup vadiye dogru inmeye basladiklannda,
gruplar énce tek tek gosterilirler. ikinci cekimlerde ise, ce-
kim oOlcedi genisletilierek mekan goérintiye dahil edilir.
Sonra tanitim ¢ekimi yeniden verilir. Her iki grup bu ce-
kimde beraberce gbsterilir.

Daha sonra izleyicinin dikkati atlanyla vadiye dogru in-
mekte olan iki liderle yanindakilerin Uzerine odaklandirimig-
tir. Bundan sonra silahlh birlikler sekansin disinda tutulmustur.
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iki genel cekim, bize onlann nasil karsilikh, yUzyUze dur-
duklanni gérmemize yardimci olur. Iki liderin yUz0 yakin
cekimlerle verilir. Bu iki kisi bundan sonra sekansin en gicgli
kisileridir. Her iki grup da silahli adamlannin yanlarina dé-
nerken, hareketleri ¢cok daha canl olacaktir. Konusma
bittiginde dénison yavas olmasi gerekmez. Oyle oldu-
gunda doruk nokta kaybedilecektir.

Ornek 8

Oyuncularnn birbirlerinden uzaklasmalanni konu alan
UgUNcU olasiiktan bu bélimin basinda sézedilmisti. Bu
olasilik icin, birbirlerine dogru yUrUyen oyuncular igin uy-
gulanan ydntemleri tersine ¢evirmek yeterli olacaktir. Sekil
17.8'de gorildogu gibi, gorsel bir vurgulama bu konuda
fikir edinmemize yardimci olabilir.

2

Sekil 17.8 Oyuncular diyagonal bir yénde birbirlerinden aynlarak uzakla-
sirlar. Dik agikamera dUzenlemesi hareketi kaydeder.



Ik cekimde, diello yapan iki kisinin sirt sirta durduklan ve
yakin ¢cekimde olduklarn gorllmektedir. Cercevenin disin-
dan duyulan bir komutla birbirlerinden uzaklasmaya bas-
larlar. Goérintiden ciktiklan anda ikinci ¢cekime kesme ya-
pilir. YGrOmekte olduklar ve aralanndaki mesafenin gittikgce
acildigr goroltr. Sonunda dururlar.

Ornek 9

Birbirlerinden aynlarak uzaklasan bir grup oyuncu, bu
hareketleriyle 6nUnU kapattiklan birseyin gérinmesine yar-
dimci olurlar. Buradaki hareket tiyatro perdesinin acilma
hareketine benzer. Verdigimiz érnek bu efekti kullanir.

BUyUk bir sarayin gérkemli salonunda asiller dans et-
mektedir. Ansizin bir usak iceri girer ve gur bir sesle Prens
Charles'in geldigini anons eder.

MUzik sesi algalir, dans kesilir. Dans edenler salonun so-
nundaki lordlann 6nUnU agmak amaciyla iki yana acilarak
bir yol olustururlar. Prens kalabalgin arasindan gecerek ev
sahiplerine dogdru ilerler. Burada, sadece kalabalgin
aclima hareketinin gosterilmesiyle ilgileniriz.

Cekim 1 Genel ¢cekim. Kalabaligin 6n tarafindaki kisiler
yanlara dogru acilmaya bagslarlar ve gerceve-
nin her iki yanindan goérintiden ¢ikarlar.

-
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ekim oy ¢ekim. Kalabalga daha yakin bir konum.
kim 2 B kim. Kalabalga dah kin bir k
On plandakiler yanlardan gérintiden cikar.

Cekim 3 Orta ¢ekim. Son birkag¢ kisi de goérintiden ¢i-
karak ev sahiplerinin 5nGnU acarlar.

Her ¢ekim iki O¢ saniye sUrer. TUm ¢ekimler ortak go-
rontd ekseninden yapilmistir. Her yeni ¢ekimle birlikte kala-
balga daha ¢ok yaklasinz. Dans edenler gergevenin orta-
sindan yanlara hareket ederler. Hareket tOm ¢ekimlerde
aynidir.

-

—

sekil 17.9 Tiyatro perdesinin acilma hareketine benzer bir etki. iki hare-
ketli grup arkada durmakta olan kisileri agiga gikarirlar.



Duraklamali hareket

Gorunti icine ya da disina dogru yapilan yatay hare-
ketlerle ilgili 6rneklerimize baktigmizda, sadece bir ya da
iki oyuncunun kesintisiz hareketlerini ele aldigimizi anlariz.
Oysa oyuncularnn sirayla yaptiklan duraklamal hareketler
filmlerde oldukca yaygindir. Diyaloglu pek ¢ok sahnede,
oyuncularin konum degistirmelerinde buna ¢ok sik rastlani-
Ir. Bununla ilgili érnekleri gekimlerin ¢cergeve igcinde kurgu-
lanmasi ve sekansin olusturulmasi konularini tartisirken ele
alacagiz.
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18

KURGUSU ZOR DURUMLAR iGIN ¢OZ(IM
SEGENEKLERI

Dramatik etki yaratma gereksiniminin yogun olarak bas-
gosterdigi bélumlerde kurgu gUglUkleri genelde su iki ne-
denden ortaya ¢lkar. Géruntide hareket noksanh@ ya da
yine géruntide gereginden fazla hareketin varligi. Kitabin
bu bélimU bu tir gugliklerle karsilasildiginda ¢6zUm igin
gerceklestirilebilecek yaklasimlann bazilanni basit ve ilging
Orneklerle ele almaya ¢alismaktadrr.

Kamera ile duragan nesne arasindaki hareketler

Ornek 1

Bu Ornekte, gérintide merkezi durumdaki oyuncunun
hareketsizligi sonucunda ortaya ¢ikan sorunu irdeleyelim.

Oyuncu bir gece kulibunde, bir masada yalniz basina
oturmaktadir. Odanin genel ¢ekiminde, oyuncunun etra-
finda bos olarak gérilen masalar oyuncunun yalnizhgini
gorsel olarak ifade etmektedirler. Sonra oyuncunun diz
cekimine kesilerek, izleyiciye oyuncuyu daha yakindan
tanima olanagdl saglanmis olur. Bu ¢ekimde, oyuncunun
yorgun, bitkin, géz kapaklan distk ve bakislan dnundeki
bos bardaga kilitlenmis yUz ifadesi agik¢a segilir.

Adam hareketsizdir. Bu o kadar da énemli degildir. As-
Iinda, bu durumda oyuncuyu hareketlendirmek dramatik
hata olurdu. Fakat burada asil énemli olan, bu duragan
goéruntinin genel cekiminden diz cekimine kesildigi halde,
cercevede goérsel atlama sorununun nasil giderildigidir.
Bunun bir yolu, duragan oyuncu ile kamera arasindan
baska bir oyuncuyu gecgirmek ve kesmeyi bu hareketi kul-
lanarak yapmak olabilir (Sekil 18.1).
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Sekil 18.1 Yumusak bir kesme, gergevenin merkezindeki duragan oyuncu-
nun aradan gegen oyuncu tarafindan perdelenmesiile saglanmig olur.

Gekim 1 A'nin genel gekimi. Kisa bir sUre sonra aradan
gececek oyuncu gergevenin bir kenarindan
girer ve diger tarafina dogru yurUr. Cercevenin
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merkezine geldiginde ve A'yl tUmUyle perde-
lediginde kesme...

Gekim 2 Kameranin gérintist aradan gegmekte olan
oyuncunun bedeni ile tOmUyle &rt0l0dUr, hare-
ketini sUrdUrUr ve ¢ergeveden c¢iktiginda A bel
cekiminde gorinir. Aradan gegen oyuncu
cerceveden tUmuyle cikar. Burada dikkat
edilmesi gereken nokta, ikinci ¢cekimin birinci
ile ayni gorintl ekseninde olmasinin saglan-
masidrr.

Burada gercgeklestirilen sey bir ¢cekimden digerine pU-
rizsuz bir gecisin saglanmis olmasidir.

Aynca, aradan gegen kisinin gerek birinci, gerek ikinci
cekimde cgerceveyi tUmUyle doldurmasi her zaman ge-
rekmez. Ancak énemli olan, arka planda kalan nesnenin
tUmuUyle ya da kismen perdelenmesinin saglanmasidir.

Ornek 2

Yumusak bir kesmeyi gerceklestirmek amaciyla kullani-
lan kisi, goérintide ve statik bir durumda olabilir. Bu
oyuncu, daha sonra hareket ederek perdeleme islemini

gercgeklestirebilir (Sekil 18.2).

Gekim 1 A diz cekiminde cercevenin merkezinde otur-
maktadrr. B sag én planda ve ayaktadir. Aile
konusmaktadir. Bir sUre sonra, B sola dogru
yUrimeye baslar. Cercevenin merkezindeki
A'yl perdeledigi anda kesme...

Gekim 2 B cercevenin merkezindedir. YOrOyUsine de-
vam ederek A'nin 6nOnNU agar ve durur. A
simdi yakin ¢ekimdedir.
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sekil 18.2 Perdeleme islemini ¢ergcevenin bir kenarindan digerine dogru
hareket ederek gergeklestiren oyuncu, gergeveyi kesmenin yapildigr her
iki géruntide de timuyle terketmis olmamalidr.
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ikinci cekimin baglangicinda hareket

Ornek 3
Yukanda verilen érnek tersine isletilerek duragan oyun-
cunun yakin ¢gekiminden yola ¢ikilabilir (Sekil 18.3).
Cekim 1 A'nin yakin ¢ekimi. Oyuncu hareketsiz otur-
makta ve telefonla konusmaktadir. Kesme...

Gekim 2 Boy cekim. Cergcevenin ortasindaki bir diger

oyuncu yana dogru yUrUyerek arka plandaki
A'nin gérinmesini saglar.
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Sekil 18.3 Merkezden yana dogru hareket eden oyuncu, bir dnceki ge-
kimle hareket etmis gibi gosterilir.

Bu &rnekte, birinci cekimde hicbir hareket goériimez.
Ancak, hareket ikinci ¢cekimin hemen bagsnda oldukga
carpici olarak baslar. Duragan oyuncunun arkasinda olus-
turulan bir fon hareketi ikinci cekimde de devam eder. Bu
hareketin kesmeyi olumsuz etkilememesi icin, 6n plandaki
hareketin daha carpici ve 6tekine baskin gelmesi saglanrr.

Bu anahtar hareket icin, eger ¢cekim bir lokantada ya-
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piiyorsa garson ya da benzeri bir kisinin kullanimasi ye-
rinde olur.

Ornek 4

Perdeleme hareketiicin rastgele bir kisi yerine dnemli bir
oyuncu da kullanilabilir. Bu oyuncu filmin daha oénceki
bolimlerinde goérev almis ve bu nedenle izleyiciye daha
6nce tanitilmis bir oyuncu olabilir. Bdylece hem bu oyun-
cunun rolinun geregini yerine getirmesi, hem de arka
plandaki duragan oyuncunun puUrizsUz bir kesme ile yeni
cekime katiimasi saglanmig olur (Sekil 18.4).

Birinci cekimde, bir kiz ayakta telefonla gérGsmektedir.
Bu oyuncunun yanindaki bir diger oyuncu bir an duragan
kaldiktan sonra yUrUyerek soldan c¢ikar. Bir sUre sonra, ha-
reket eden oyuncu kameraya yakin bir yere otururken,
gorintlyU perdeledigi anda ikinci gcekime kesme yapllr.

Otururken, hdéld konusmakta olan ik oyuncunun da
6nUNU acarak gérunmesini saglar. Bu anda, ikinci oyuncu
6n planda, olduk¢ca yakin ve cercevenin diger bolu-
muiUnde boy ¢ekimde gorilen ik oyuncuya goére profil du-
rumdadir. Boylece, her iki amag¢ ayni anda ve tam olarak
gergeklestiriimis olur. ikinci oyuncu sahnede yeniden gos-
teriimis ve arkadasina bagh olarak ¢ergeve igcindeki yeni
konumu seyirci icin acikhga kavusmustur.
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Sekil 18.4 Birinci cekimde arka plandaki kadin gérintiden cikar. ikinci
cekimde, bu oyuncu (goérisunizi engellemektedir) oturur ve arka
planda telefonla gérisen kadini ortaya cikanr. On planda oturan kadin
profilden gérinmektedir. Bu kadinin hareketi kesintisiz bir surekliligi ve go-
ronttndn yeniden olugturulmasini saglar.

226



Duragan oyuncunun arka planinda hareket olusturmak
Ornek 5

Ele alinan &rneklerde, hareket ana oyuncumuz ile ka-
mera arasindaydi. Vurgu ise bu oyuncumuz Uzerindeydi.
Ancak arka plandaki oyuncu hareketli, 6n plandaki dura-
gan olursa, bu durumda hareketli olan gérintide daha
onemli hale gelecektir (Sekil 18.5).

sekil 18.5 Hareketli oyuncu, birinci gekimde duragan oyuncu tarafindan

perdelenecek olursa, bu durumda kesme hareketli oyuncunun arkasin-

dan goérildigu anda yapilir.

Gekim 1 Diz cekim. B cercevenin merkezinde ayaktadrr.
A sagdan girer ve sola dogru yUrUr. B'nin arka-
sindan gegerken tam perdelendiginde kesme.

Gekim 2 Cercevenin sagindaki B'nin yakin ¢ekimi. Ar-
kasindan A gorUlur, sola dogru yOrUr ve gerge-
venin bu bélUmUnde durur.

ilk cekimde duragan kisilerin sayisi birden fazla olabilir.

Ancak, hareketli oyuncu tek olmaldir: O da A'dr. B cer-

¢evenin merkezinde tutulmall ki birinci ¢gekimden ikinciye

eftkili kesme yapilabilsin.
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Ornek 6

Duragan bir nesnenin arkasindan gecen hareketli bir
arag¢ ya da oyuncuyu perdelemek icin, cevrinme ile dura-
gan bir gekim birlikte kullanilabilir (Sekil 18.6).

sekil 18.6 Alfred Hitchcock'un North by Northwest filmindeki sahne. Dura-
gan nesnenin arkasindan gegen hareketli nesneye kesmek igin dik agil
kamera kullanimi.
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ik cekimde, ¢ercevenin solunda duran bir kisi yaklas-
makta olan bir araca el sallamaktadr. Ara¢ genel ge-
kimde, ¢cer¢cevenin sagindan soluna dogru ilerler. Duragan
oyuncunun arkasindan gegerken (bu asamada her iki
gorsel 6ge de cercevenin merkezinde birlikte gérintilen-
mektedir) ikinci cekime kesme yapllr. Bu gekimde, kamera
bir &nceki kamera acgisina dik a¢i yapacak sekilde yerlesti-
rilmistir ve duragan oyuncuyu arkasindan bel c¢cekimde
goruntilemektedir. Araba adamin  arkasindan  ¢ikarak
cerceveyi boydan boya kateder ve gergceveyi soldan terk
eder. Duragan oyuncu bize déner ve uzaklasan arabanin
arkasindan gergeve disina Umitsiz bir yOz ifadesi ile bakar.
Deginilen bu ikinci ¢ekim duragan ¢ekimdi. (Bu 6rnek
Alfred Hitchcock'un North by Northwest filminde, issiz se-
hirlerarasi bir yolda Gary Grant'in u¢gakla kovalandigi sah-
neye aittir). Bu érnekte, ele alinan yéntem ile ilgili dikkate
deger bir diger konu da, daha énceki érneklerde s6z0
edilmeyen iki kamera arasindaki “dik agi iligkisi"dir. Bu iliski,
ortak gorintG ekseninde ilerleme ydnteminin yerine
kullanimistir. Birinci ¢cekimde gérUntUlenen hareket, ikin-
cide goéruntllenenden daha uzun sGrer, ancak ikincide
nesne boyut olarak daha bUyUktir ve ¢erceveyi blyUk bir
hizla terkeder. Bdylece hareketin kendisi dinamik bir gorsel
anlatim yaratr.

Dik ag1 kamera konumlari kullanmak
Ornek 7

Birbirinden ayn goéruntilenen iki duragan oyuncu (dik
agida), bir diger oyuncunun hareketi ile birbirine bagla-
nabilir (Sekil 18.7).

A'nin birinci ¢cekiminde, &n plandaki bir garson sirti ka-
meraya dénUk olarak bir sGre bekler, sonra déner ve cer-
ceveyi soldan terkeder. Kesme. ikinci ¢cekimde (dik agl
konumundan) gergevenin arkasindaki garson gérintiden
clkarken B'nin gérOnmesini saglar. Bdylece, her ki ana
oyuncunun gorintide birlikte yer almalarn saglanmis, ayri-
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Sekil 18.7 iki duragan oyuncu bir baska oyuncunun yerinden ayrimasiyla
birbirine baglanabilir. Bunun igin dik agi kamera dizenlemesi kullanilir.
rica onlarin setteki konumlanis bicimleri hakkinda da gorsel
olarak bir fikir verilmis olur.

Bu ydbntemden yararlanilarak, ikinci derecedeki bir
oyuncunun, yani bir garsonun hareketi ile B'nin seyirciye
tanitimi hem etkili hem de ¢ok agiktir. Garsonun A ile olan
iliskisi ik cekimde seyirciye tanitilmisti. Ayrica bu yéntemle,
her iki oyuncu da kendi ilgi merkezlerine (6rnegin yedikleri
yemek) sahip olurlar. Bunu saglamak igin, oyuncularn birbi-
rine baglayan karsit bakislardan da yararlanmaya gerek
yoktur. Bdyle bir gereklilik ise sahnenin yaranna degildir.

Her iki oyuncunun da hareketli oldugu durumlar
Ornek 8

Bazen her iki oyuncu da hareketli olabilir ve hareketleri
caprazlama kesisebilir. Bu gibi durumlarda da ayni formdl
uygulanir (Sekil 18.8).
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sekil 18.8 Her iki oyuncu gerge-
venin merkezinde karsilastkla-
nnda kesme tam ge¢me aninda
ortak gorinty ekseninden ger-
ceklestirlecek baska bir dlgcege
yapillr.

Birinci cekimde (boy ¢ekim), A diyagonal bir yol gizerek
gercevenin solundan merkezine dogru yUrUr; ayni anda B
de karg taraftan (sagdan) ¢ergevenin merkezine dogru
yUrumektedir. Birbirinin yanindan gecerken B, A tarafindan
perdelenir, kesme de bu anda yapilir. Ayni gorsel eksen
Uzerinden yapilan bel ya da yakin ¢ekim ile oyuncular
goéruntilenir. B, A'nin arkasindan ortaya c¢ikar. Sonugta
oyuncular ¢ercevenin ikiyaninda dururlar.

Birinci gekimde hareketli oyuncuyu perdelemek
Ornek 9

Eger bir nesne cercevenin merkezinde noétr bir yénde
ilerliyorsa, ayni gérintU ekseni Uzerinde daha yakin bir 6l-
cege kesme yapabiliriz. Nesne uzaklasirken boyutunda da
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kGcUlme olacaktrr. ileri dodru yapilacak bir kesme boyutta
ani bir bOyUmeye neden olur, ancak daha sonra yeniden
kOcUlUr. Bu gibi durumlarda, elde edilen etki goérsel olarak
rahatsiz edici olur. Bu durum c¢aprazlama yapilan hare-
ketlerden farklidir. CUnkU, bu tUr hareketlerde nesnenin
boyu hep ayni kalrr. Bu nedenle, nétr bir ydnde ilerleyen bir
nesneye dogru ayni gorsel eksen Uzerinde yaklasmak ra-
hatsiz edici bir durumu da beraberinde getirir (Sekil 18.9).
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sekil 18.9 On plandaki oyuncu, ¢ergevenin merkezinde uzaklasmakta
olan kisiyi perdelemek amaciyla hareket eder. Bu ana oyuncu perdelenir
perdelenmez yakin gekimine kesme yapillr.
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Cekim 1 Arkasl kameraya dénuUk olan bir adam cger-
cevenin sag tarafinda ayakta durmakta ve
goéle bakmaktadir. Sagdan motorlu bir tekne
cergeveye girer, doner ve gergevenin merke-
zinde uzaklasmaya baslar. Adam ileri dogru
hareket eder ve tekneyi gérmemizi engeller.
Kesme...

Gekim 2 Ayni gorintd ekseninden teknenin yakin ¢e-
kimi. Tekne uzaklasmaktadrr. Bu &rnekte, yu-
musak bir kesme elde etmek igin, ndtr bir yon-
deki hareket daha gUclU bir hareketle perde-
lenmektedir.

Giiglii bir 6n plan hareketi kullanmak
Ornek 10

Ayni gérintU ekseni Uzerindeki iki cekim arasinda kesme
yaparken sorun yaratabilecek olan bir diger durum da
hareket bollugudur. Bu hareket, genellikle kalabalk sah-
nelerde goriltr, dogasi geredi zit yonlodir. Zit ydnlerdeki
hareketlere dizensiz kalabalklarda rastlanir. Bu tir hare-
ketli fon 6nUnde hareket eden ya da sabit duran bir ya da
iki oyuncunun kurgulanmasi gérsel sigramalar olmaksizin
imkansiz olabilir.

Kesmenin yapilldigi anda dikkati baska yéne ¢ekecek
bir hareket kullanma ilkesi, bu tUr bir sorunun ¢6zUmUinde
de kullanilabilir.

Ornek 11

Hareketli bir fon éninde kesme ile vurgulanacak bir
oyuncunun gegici olarak perdelenmesi amaciyla iki farkl
oyuncu kullanildiginda, dik a¢i kamera dizenlemesi ayni
teknigi kullanabilir (Sekil 18.10).

A, kalabal@in ortasinda yalniz durmaktadrr. Kesme
yapmaya olanak saglamak igin 6n plandan bir oyuncu
girer ve A'yl perdeler. On plandan ikinci bir oyuncu (ve
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yaklasik ayni dlcekte) ayni ydnde ilerler. A bu kez sadece
yakin dlgekte gérinmekle kalmaz, yan agidan da gorUlur.
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Ornek 12

$ekil 18.10 ikinci
derecedeki oyun-
cular birbirlerine
gore doksan de-
rece agl ile hare-
ket ederek arka
planda yer alan
sabit oyuncunun
bir gérintisinden
digerine sorunsuz
kesme yapima-
sina olanak sag-
larlar.

Kalabalik bir sahnenin géruntilenmesinde uygulanacak
iki cekim igin bu tir bir ¢6zOm se¢cenegdi uygulanmak is-
tendiginde, ¢ekimler ayni gorsel eksen Uzerinde yapilabilir.
Once, dans pistinde birkag ciftin bel ¢cekimi yapilir. Dans



pistinin t1UmMUyle godsterilecedi bir genel ¢ekime kesebilmek
icin dans eden ciftlerden biri kameraya dogru yaklasarak
digerlerini perdeler. Boylece ikinci kesme icin sorun yara-
tabilecek olan arka plandaki hareketli kalabalk dikkat
gekicilik 6zelligini yitirir.

Duragan nesnenin yerine bagka nesne kullanmak

Ornek 13

ilgi merkezi durumundaki oyuncuyu kesme éncesi per-
deleyen hareketli bir oyuncu zaman gecisi etkisini yarat-
mak igin de kullanilabilir. David Lean, “Doctor Zhivago”
adl filminde bu ydéntemi, Yevgraf'in (Alec Guinnes), ka-
yinbiraderi Zhivago'yu (Omar Sherif) ziyaret ettigi sahnede
kullanmistir. Yevgraf, Zhivago'yu sobasina odun saglamak
icin bahgesindeki tahta perdeyi krarken bulur. Daha
sonra, Zhivago'nun odasinda onun ailesi ile gorisir ve
konusurlar. Bu sahne, Yevgraf'in anlatimi ile sunulur. Bizi
ilgilendiren efekt, asad yukarn bu sekansin ortasinda ger-
ceklesir.

Zhivago, bel cekiminde ciplak bir duvarnn karsisinda
durmaktadir. Yevgraf sagdan goérintlye girer ve cerge-
venin ortasina dogru yurUyerek Zhivago'yu perdeler. Bu
anda ayni gérintU ekseni Uzerinden yapllan ikinci cekime
gegcilir. Bu gekimde, 6n plandaki hareketli bir figir duvarn
karsisinda hareketsiz duran Yevgraf'in yakin ¢ekimindeki
goéruntUsunU acgiga cikartir. Etki olduk¢a carpicidir. Burada
"rollerin tersine dénUsU" bir zaman gegisini de vurgular.
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Sekil 18.11 Za-
man gegisi elde
etmek igin du-
ragan oyuncu
gergevenin
merkezinde
perdelendi-
ginde bir kes-
meyle oyuncu-
larin konumlari
dedistirilir. Hare-
ketli oyuncu
durdurulur ya
da duragan
oyuncu hare-
ketlendirilir.
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Dikkati yeniden ydnlendirmek
Ornek 14

Notr yénde yUrUyen bir oyuncunun yakin ¢ekiminden
boy cekimine kesme yapildiginda, oyuncunun ikinci ¢e-
kimdeki boyutu c¢cok rahatsiz edici olabilir. COnkU, ikinci
cekimde elde edilen boyut kameraya olan uzaklik da dik-
kate alnarak hareketin etkisini zayiflatr. Bu nedenle,
énemli aksiyon ikinci ¢ekimin hemen baslangicinda goéste-
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riimelidir. Bu yaklagima bir érnek, sekil 18.12'de verilmekte-
dir.
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sekil 18.12 Dikkatimiz ikinci gekimin hemen baslangicinda ikinci oyuncu-
nun 6n plandaki gugli hareketine yénelir. Ana oyuncu arka planda ve
bize dogru yurimektedir.

A yaklasir ve soldan cerceveden cikar. ikinci cekimde,
ikincil konumdaki oyuncu c¢ergcevenin ortasindan sola
dogru yUrir ve gerceveden cikar. Bdylece, arka plandan
kameraya dogru yaklasmakta olan A'ya ¢ergeveyi birakir.
Bir baska segenek ise, ikincil konumdaki oyuncunun ana
oyuncunun c¢ikhgl taraftan gérintlye girmesidir (Sekil
18.13).
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Sekil 18.13 ikinci ¢cekimin basinda yardimei oyuncunun gérintilye girmesi,
dikkatimizi arka plandaki ana oyuncuya dogru ydénlendirir.

ikincil konumdaki oyuncunun hareketi, seyircinin dikka-
tini ana oyuncuya dodru yeniden yonlendirir. Kameraya
yakin bir yerden gérintUye giren ikinci oyuncunun hareketi
¢ok gucgli oldugundan hareketinin ydnu seyirci tarafindan
izlenecektir.

A yeniden ilgi merkezimiz olurken, ikincil konumdaki
oyuncu ya bir vitrin dninde durarak ya bir dGkkana girerek
ya da bir yan sokaga saparak kendisini kaybettirir.

Ornek 15

Benzer bir ¢dzUm, kalabalk hareketli grup, ana oyun-
culann arkasinda ve yaninda oldugu zaman da kullanilir
(Sekil 18.14).
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gin hareketle-
rinde gorulebi-
lecek uyum-
suzluklar en aza
indirgemek
amaciyla kulla-
nilir.

Sekil 18.14 ikinci
cekimin ba-
sinda yardimci
oyuncunun (C)
on plandaki
gU¢glU hareketi,
¢ekimler ara-
sinda kalabali-

Birinci cekimde, A ve B arkalarinda ve &nlerinde hare-
ketli bir kalabalik oldugu halde kameraya dogru yirimek-
tedir. Kameraya dogru yaklasirlar ve ¢cercevenin solundan
goéruntiden cikarlar. Ayni gérintu ekseninde onlar izleyen
C'ye kesme. C goruntUye sagdan girer, ¢cerceveyi boydan
boya gecer ve solda kalabaldr olusturan diger kisilerle
birlikte durur. Arka plandan, tam ortadan A ve B gelmek-
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tedir. C, kameraya yakin bir yerden cerceveyi boydan
boya gecerek, arka plandaki kalabaligin hareketlerinde
gorillebilecek uyumsuziuklann fark edilmesini engeller. A
ve B, C'yi gecgerek durabilirler ya da gérintinin énceden
planlanmis akisina gbére hareketlerine devam edehbilirler,
kamera da geri kayarak onlan izleyebilir.

Ornek 16

Farkh bir uygulama ise, ikinci ¢cekimin basinda gérinto-
nUn tUmUyle perdelendiginde ortaya ¢ikar (Sekil 18.15).

sekil 18.15 ikinci ce-
kimin baginda kao-
mera mercegini t-
muyle perdeleyen
oyuncu, kameraya
dogru ilerlemekte
S olan ikinci oyuncu-
b nun A hareketinde
gorulebilecek uyum-
suzluklan gizlemek

amaclyla guglo bir
_| & |-“

.
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hareket yapar. Bu iki
¢ekim de ayni go-
rintG ekseni Uzerinde
yer alrr.
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- ——
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Gekim 1 A ve C'nin yUzleri kameraya dénUktir. A ko-
nusmaktadir. Yaklasir ve cerceveyi soldan terk
eder.

Gekim 2 (Ayni gérintU ekseni) B én plandadr. Sirti ka-
meraya déniktir ve cerceveyi tUmiyle kap-
lamaktadir. Sola hareket eder, durur ve ka-
meraya dogru yaklasmakta olan A'nin goérul-
mesini saglar. A durur ve B ile konusmaya
baslar. C ise arka planda kalr.

ikinci cekimin basinda gérintd perdelenmistir. COnko B,
C'nin 6ninden gecerken ve goérintiden tOmuyle ¢ikma-
dan &nce kesme yapilacaktir. Bu dnden gegme hareketi,
cercevenin sol kesiminde olur. Bu ¢ekimi, kesme yapilacak
ikinci cekim ile en iyi sekilde uyumlastirmak icin eylemin
ikinci cekimde cergevenin ayni boliminde tamamlan-
masi gerekir. Oysa, 6n plandaki dikkat ¢ekici hareket ne-
deniyle sag tarafta gérinurler.

Cansiz varhklarin hareketlerini kullanmak
Ornek 17

Kamera objektifinin bir oyuncu tarafindan perdelenme-
sine gerek yoktur. Dogal ¢evre kosullarina uygun olarak su,
toz bulutu, kum firtinasi ya da duman da ayni amaca hiz-
met edebilir.

Oyuncu ile kamera arasinda gerceklesen bu hareketler
zayiflayip tUkendiklerinde, vurgulanmak istenen oyuncu-
nun yakin cekimine gecilmesine olanak tanir. Kamera
mercegine yansiyan ya da parlayan bir isik da benzer et-
kinin elde edilmesi amaciyla kullanilabilir. izleyen ¢ekime
de sk parlamasiyla baslamak, sonra normal pozlama de-
gerine donllerek ya o oyuncunun ya da bir baskasinin
degisik acidan yakin ¢ekimine gecilmelidir. Kesme tam
parlama aninda yapilmaldir. Franklin Schaffner Papillon
adl filminde ayni etkiyi elde etmek amaciyla ¢cerceveden
bir gbélge gegirir.
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Acilan perde etkisi
Ornek 18

Bazen bir oyuncunun hareketi tehlikeli bir durumdan
sakinmak amaciyla maskelenir. Bu uygulama, ana oyun-
cunun aksiyonunda bir kesme yapma zorunlulugunu da
ortadan kaldinr. Ancak ikinci ¢gekimin hemen basinda bir
dikkat dagitici unsurun ise kosulmasi ve bdylece oyuncu-
nun hareketini tamamlama beklentisinin ortadan kaldinl-
masi gerekir. Bu dikkat dagitici unsur acillan perde érne-
ginde oldugu gibi, cercevenin merkezinden baslayan ve
cercevenin kenarlanna dogru yénelen bir harekettir. Sekil
18.16'da bu teknik kullanilarak oyuncunun attan disme
hareketinin tOUmuUyle gésteriimesi ve sonrasinda olusabile-
cek tehlikeler giderilmis olmaktadir. Birinci ¢gekimde, ana
oyuncu attan dusermis gibi yapar. Asinda yaptigi sadece
asad sarkmaktir. ikinci ¢ekimde, én plandaki kalabalk
(sirtlan kameraya doénUktir) bitkin bir halde yere dusmuos
olan oyuncunun gérionmesi icin acilirlar. Cekimin basinda
kalabalik bir an icin dustigU farzedilen oyuncuyu perdeler.
Bu yontem hareketli araclarla da yapilabilir.
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sekil 18.16 On plandaki oyuncu grubunun cergevenin iki tarafina dogru
gergeklestirdigi ¢carpici ve yogun hareket ve sonunda agilarak arka
plandaki asil oyuncuyu gérintiye getirme teknigi, dogrudan dikkat nes-
nesi olan asll oyuncuyu maskeleyerek hareketinin eksik kaldigi izleniminin
dogmasi olasihigini ortadan kaldinr. Buradaki érnekte, oyuncunun birinci
cekimde attan dismesi kararlastinimigtir. Ancak bu hareketin ikinci ¢e-
kimde tamamlandi@inin gérilmemesi istenmektedir. Bu istek, ikinci ¢eki-
min baginda &n plana yerlestirilen kalabaligin hareketi ile gergeklestirilir.
Hareketin tehlikeli olmasi nedeniyle son bélimu gizlenmistir.
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19
HAREKETIN DIGER TURLERI

Her ne kadar dogrusal hareketler ¢cok sk kullaniliyorsa
da, dairesel, dikey ya da goérintlye girme ve ¢cikma hare-
ketleri aksiyonu hem daha canli hem de ilgi ¢cekici yapar.
iste bunlarla ilgili drnekler.

Dairesel Hareket

Ornek 1

Oyuncu dairesel hareket yaptginda, hareketin yono
gorsel acidan kusku duyulmayacak aciklikta olmahdir (Se-
kil 19.1).

$ekil 19.1 Bir oyuncunun dairesel hareketi gorintd ¢ergevesinin yan alan-
lan kullanilarak géruntulenir. ik iki kamera konumu, oyuncunun dairesel
yoluna teget durumdayken 0¢gUncUsU dairenin i¢ kismindadir.



Gekim 1 Ust aci. A sol arka plandan gérintiye girer.
Kameraya dogru énce saga, sonra sola dogru
yay gizerek kosar.

Gekim 2 Karsi acl. A sag alt késeden girer ve sola dogru
yay cgizerek kosar. Sonra saga déner ve ¢ikar.

GCekim 3 A soldan cergeveye girer ve ortada durur.

Dairesel hareket, dairenin disina yerlestiriimis ilk iki ka-
mera konumuna tegettir. Ucinct kamera konumu ise da-
irenin igine yerlestirilmistir. A'nin dairesel hareketi nedeniyle
yonde meydana gelen degisim ilk iki ¢cekimde acik¢ca
goralUr.

Eger UcUncU kamera konumu dairesel hareketin di-
sinda olsaydi, ¢gekim 1'de goérUlen hareket tekrarlanmis
olurdu.

ilk iki cekim sokagin késesinden ddnen bir kisinin géron-
tOlenmesi igin uygulanabilir. Hatta, Ust ve alt agi ile goz
dUzeyi bu hareketin kaydedilmesinde kullanilabilir. Ancak,
dairesel harekette sUrekliligi saglamak icin kullanilan ¢er-
¢eve alanlarinin degismemesi gerekir.

ilk iki cekim icin séz edilen yaklasim, yani kamera ko-
numlarinin sirt sirta ve zit yénlere dogru olmasi, iki farklh me-
kanda gergeklesen aksiyonu birbirine baglamakta kulla-
nilan bir ydntemdir. Bu durumda, aksiyon perdede sGrek-
liymis gibi gérinUr. Bunun igin, her iki mekanda da ayni
oyuncunun kullanimasi yeterlidir.

Ornek 2

Dairesel yolun i¢c kismindan gérintileme yapmak da
mUMkOndUr. Kamera konumlan bu durumda sirt sirta ol-
maldir ($ekil 19.2).
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$ekil 19.2 Her ki kamera konumu da oyuncunun hareketiyle bigimlendir-
digi dairesel seklin i¢c kissmindadir.

ik cekimde A sagdan cikar. ikinci gcekimde ise soldan
girer. Orada onu bekleyen B'ye dogru yUrir ve durur. ik
cekimde A sagdan goéruntuden cikarken, sola ¢cergcevenin
disina bakar. Bdylece izledigi yolun dairesel yapisini da
vurgular.

Ornek 3

Eder kamera konumlarindan biri dairesel yolun icinde
digeri disindaysa, oyuncunun gorintideki konumu bu
cekimlerde tersine ddnecektir (Sekil 19.3).
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sekil 19.3 Dig karst agi kamera konumlariyla gérintilenen dairesel bir
harekette oyuncularin gergeve igindeki yerlerinde degisme olur.

B. A'yi elinden tutarak kendisine ¢eker. Bu gekme hare-
keti A'nin, B'nin kolu ekseninde dairesel bir hareket yap-
masina neden olur. A, ik ¢gekimde g¢ergevenin solundan
¢lkar. Karsidan yapllan ikinci ¢gekimde ise gérintiye sag-
dan girer.

A'nin bu hareketi ¢ergevenin zit bélimlerinde kaydedi-
lir. Ancak hareketin yonU hep ayni kalr.

Ornek 4
Dairesel harekete tedet yerlestirlen dis karsi agi ko-
numlarindan gérintllenen iki oyuncunun konumlarinda

degisme olur. Oyunculardan sadece birisi hareketlidir. An-
cak, her ikisi de ¢ercevenin ortasindaki tek bir ilgi merke-
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zine ydnelmistir. llgi merkezi ik ¢cekimde seyirciye sezdirilmis,
ikincisinde de gosterilmistir (Sekil 19.4).

[
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Sekil 19.4 Dairesel harekete teget yerlestirien dig karsi agl kamera ko-

numlarnnda oyuncularin gergeve icinde bulunduklan yerler degisir.

Cekim 1 Orta ¢cekim. On planda bulunan A, dairesel bir
hareketle pencereden bakmakta olan B'ye
dogru ilerler. Yanina geldiginde kesme...

Gekim 2 Pencerenin disindan yakin ¢ekim. B sagda, én
plandadrr. A soldan girer, hareketini tamamlar
ve durur.

Bu ¢ekimlerde A'nin hareketi zit yonlerdedir. Her iki ce-
kimde de hareket cercevenin ortasinda birlesir. Bu ve
bundan énceki érnekte dairesel hareketin parcalar her iki
cekimde de cergevenin sadece yan alani kullanilarak
gerceklestirimistir.
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Ornek 5

BUyUk bir grubun ¢evresinde hareket eden bir oyuncu,
biri dairenin i¢cine, digeri dairenin digina yerlestirilen iki kargi
agl kamera konumuyla gérintilenebilir.

Sekil 19.5, sahnenin hareket planini gostermektedir.
Oyuncular, B, C ve D hepsi oturmaktadir. Bu nedenle sta-
tiktirler. A, onlann ¢evresinde dairesel bir hareket yapar.
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sekil 19.5 Dairesel hareketin gorintilenmesinde kullanilan bir i¢ ve bir dis
kargi agi kamera konumu. kinci ¢gekimde hareketli oyuncu gergevenin
ayni tarafindan gérintiden ¢ikar ve girer.



ik cekimde B'yi 6n planda géririz. A, onun arkasindan
sagdan goéruntUye girer ve sola dogru ilerler. Gérintiden
c¢lkar gikmaz karg agidan yapilan ikinci gekime kesme ya-
pilir.

B'nin sirti bize dénUktur, diger oyuncular D ve C de go-
ronmektedir. A 6n plandan girer ve hizla ilerleyerek sag-
dan ¢ikar. Cok kisa bir an sadece B, D ve C'yi gérdukten
sonra, A bu kez sag arka plandan goérintlye girer ve gru-
bun ortasinda durur. A elinde icki bardaklarnin bulundugu
bir tepsi tutmaktadir. Onlan dagitmaya baslar. ikinci ce-
kimde A'nin ayni taraftan gérintGden ¢ikmasi ve goérin-
tOye girmesi hareketinin dairesel oldugunu belirtir.

Ornek 6

Benzer bir etki, ik cekimde hareketi arka, ikinci cekimde
ise on planda gerceklestirerek elde edilebilir (Sekil 19.6).

Her iki kamera da oyuncularin gevresinde ve disg kars
agl konumundadrr. ik cekimde A yUrir ve sagdan cikar.
Kargi a¢l durumundaki ¢gekim 2'de, A sagdan, ancak bu
kez 6n plandan gorintUye girer ve sola dogru yurir. Ce-
kim 1'in sonunda A'nin gérintlye tekrar girecedi ana ka-
dar katedecedi mesafeye esit bir sirenin verilmesi gerekir.
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Sekil 19.6 Dairesel hareket, ilk ¢cekimde arka, ikinci gekimde én planda
kaydedilmistir.

251



Ornek 7

Biri hareketli, digeri statik iki oyuncunun gérintilenme-
sinde kullanilan dik agi kamera dizenlemesi, ikinci ce-
kimde statik oyuncunun vurgulanmasi amacina yoénelik
olabilir (Sekil 19.7).
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Sekil 19.7 Dik agih kamera konumlar, statik oyuncunun arkasindaki oyun-
cunun dairesel hareketini saptayabilmek igin kullanimustir. Birinci ¢cekim
kameranin ¢evrinme hareketidir.



Ac¢l degisimi, oyuncunun c¢ergeve icinde yaptgl hare-
ketin devamliigini korur. Hareketin ydnU burada en belirle-
yici 6gedir.

GCekim 1 Orta ¢gekim. A solda, B sagdadir. Konusmak-
tadirlar. Bir sUre sonra A, B'nin arkasina dogru yGrir ve ka-
meraya déner. Kamera A'yi takip etmektedir. Simdi her iki
oyuncu gergevenin ortasindadir. A tam B’'nin arkasinday-
ken ikinci cekime kesme.

Cekim 2 B'nin yakin c¢ekimi. A onun arkasindan
cergevenin sagina dogru ilerleyerek goérintiden cikar. B
yalniz kalr.

Dairesel hareketin bUyUk bir bdlimU birinci ¢cekimde,
son bolimU ise hemen ikinci cekimin basinda gésterilir.

Ornek 8

Eger gorintideki oyuncu soldan ¢ikarak gergceveyi bos
birakirsa (ve ¢cekime devam ederse), hi¢cbir zaman ¢erge-
venin diger tarafindan gérintiye girmemelidir.

Ancak, ilk oyuncu soldan ciktiktan sonra gérintide
ikinci bir oyuncu kaliyorsa, bu oyuncu gérintiden cikan
oyuncuyu basiyla izliyorsa, o oyuncu c¢ercevenin diger
tarafindan gérintUye girebilir.

Bu tUr bas hareketleri, izleyiciye kendi gorUs alaninin
arka tarafinda dairesel bir hareketin gergeklestigini ifade
edebilir (Sekil 19.8).
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Sekil 19.8 Ayni gekimde c¢ergevenin bir tarafindan disari ¢ikan, diger
tarafindan gérintiye giren bir oyuncunun hareketinin statik oyuncunun
bas ya da géz hareketiyle izlenmesi gerekir. Bu, hareket eden oyuncunun
cercevenin diger tarafindan gérintiye girmesini dogrular.

254



Statik oyuncunun arka tarafina bir ayna yerlestirildi-
ginde, 6n plandan cgergevenin disina ¢ikan oyuncunun
hareketi aynada arka planda goérUlecektir. Boylece, sirti
aynaya doéndk oyuncu onun arkasindan bakarken, ay-
nada yansiyan gorintUsinU de seyirci izleyebilir. Hareket
eden oyuncu gergevenin diger tarafindan gorintiye gir-
diginde seyirci onun nerede oldugu konusunda kusku
duymayacaktir. Bu tir bir cekim sadece tek bir sorun yarao-
tir. Kamera aynadan nasll gizlenecektir. Bu érnekte, gérin-
t0de kalan oyuncu gbdvdesiyle kameranin aynada yansi-
yan gorintusinu perdeler.

Daha farkh bir yaklasim, hareket eden oyuncu c¢erge-
veden cikarken ileriye dogru optik kayma yapildiginda
gerceklesir. Bu durumda kompozisyon daraltilarak, statik
oyuncunun daha yakin bir gérintisu ile sol tarafta hare-
keti oyuncunun aynada yansiyan gorintUsu birlikte cer-
cevelenir. Daha sonra, aynada hareketli oyuncu statik
oyuncunun arkasindan saga dogru yurUr. D6nUp &ne
dogru yirimeye basladiginda, kamera da geriye optik
kayma yaparak cergevenin diger tarafindan goérintiye
girmesi igin ona yer hazrlar. Hareketli oyuncu sol én plan-
dan girer ve durur.

Dikey Hareket

Cergevenin igine ve digina yapilan dikey hareket, yu-
kan ya da asagr dogru olabilir. Burada kameralarin dggen
konumlandinima ilkesi uygulanir.

Ornek 9

Ayni gorint0 ekseninde yapilacak bir ilerleme en basit
uygulamadir. A, ayada kalkar. Ust kismi gérontUden ¢ikar-
ken, ikinci ¢ekimde (daha yakin) gorintide yukselir. Bu
oldukgca gUc¢lU bir goérinUstir ve dikey hareketin vurgu-
lanmasini saglar (Sekil 19.9).
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sekil 19.9 Ortak goérintu ekse-
ninden yapilan ki gekimle dikey
hareketin gérintilenmesi. ikinci
cekimde ileriye kesme yapllrr.

Verilmek istenen etki, oyuncu ilk gekimde (boy ¢ekimde
goérildoginde) yuUkselerek daha goérintl disina ¢ikmadan
ikinci cekimde gorintiye girisi verilerek de elde edilebilir.

Eger ik ¢ekimde daha g¢ok kisi varsa yakin gekime
kesme yapildiginda bu kisiler gérintd disinda kalirlar. Ya
da ¢ekimlerin sirasi degisik durumlar icin tersine gevrilebilir.

Ornek 10

Sekil 19.10'da goérildigu gibi, dik agi kamera dUzenle-
mesi de bir dnceki érnekte s6z0 edilen kural kullanir.
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$ekil 19.10 Dikey hareketin
dik agi kamera dizenlemesi
ile gbérontilenmesi. l

ik cekimde (yan agi) oyuncunun yUkseldigi, ikinci ce-
kimde ise cercevenin alt kenanndan gérintUye girerek
hareketini tamamladigr gorilir. Ancak, ikinci ¢cekimde
kameranin konumu &n taraftadr.

Bu ve bundan 6nceki 6rnekte, ikinci kamera konumu
bir 6nceki kamera konumuna goére daha Ust dizeydedir.
Bu, ayaga kalkan oyuncunun yukarn hareketine eslik et-
mek icindir.
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Ornek 11

Dig karsi agl kamera konumlar ile yapilacak bir gérin-
tUleme icin &nceki iki érnekte acgiklanan kural uygulanir.

Sekil 19.11'de gosterilen érnekte, ayaga kalkan oyuncu
sahnede eksen kisi olarak kullanilir.

:

Sekil 19.11 Sahnede eksen kisi olarak kullanilan oyuncunun ayaga
kalkma hareketinin dig karsi agi dizenlemesi ile gdrintilenmesi.
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Ornek 12

Bazen ndtr bir ydnde yapilan yatay hareket, ikinci ¢ce-
kimde dikey bir harekete dénusebilir. CUnkU, kamera Ust
acidan asagiya, oyunculara dogru yonlendirilmistir (Sekil
19.12).

sekil 19.12 Ust agi, gérinty alani iginde oyuncularin dikey hareket etme-
lerini saglar.



Bu tUr sahnenin aciklamasi sdyle olabilir:

Gekim 1 Alt aci. ki oyuncu sad én plandan gérintiye
girerler. Sonra dénerek arka plana dogru yU-
rorler.

Gekim 2 Ust aci. Cercevenin alt kenanndan goérintiye
girerek arka plana dogru yurdrler. (Ya gérintU
disina ¢ikarlar ya da kamera onlarn izler.)

Eger ikinci ¢cekimde kamera dikey ¢cevrinme yaparak
oyuncular izlerse, kameranin dikey hareketi bitene kadar
oyuncular cerceve icinde hep ayni bdliumde kalrlar.
Daha sonra arka plana dogru yUrGyerek goérintU icindeki
yUkselislerini surdUrUrler.

Ornek 13

Hayal gUicU guUg¢li bir ydnetmen, bilinen ve yaygin
olaylara her zaman yeni bir yaklagim getirebilir. Asagdi
dogru bir hareket igin ilging bir kurgulama ydntemi bir
ayna kullanilarak elde edilebilir (Sekil 19.13).

Gekim 1 B'nin yakin ¢ekimi. On planda soldadir. A'nin
goéruntist aynadan (B'nin arkasina yerlestiril-
mistir) yansir. Oturma hareketine baslar.

Gekim 2 Orta ¢ekim. B solda, A sagda oturuyor. Her iki
oyuncu da yandan goérulmektedir.

Gercek ve aynadan yansiyan dikey aksiyonlar ayni
go6rintU alaninda gergeklesir.
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$ekil 19.13 Bu 6rnekte, dikey hareket dnce aynadan gérindr, daha sonra
oyuncular goérintUye girerler.

Ornek 14

Oturma hareketinde, gévde normal olarak bir yay gizer.
Dik ag¢i kamera konumlan ilging bir etkinin yaratimasina
yardim edebilir.

ik cekimde, A oturma hareketine baslar (Sekil 19.14).
Kesme. A'nin yandan goérintUsU ¢erceveyi kaplar ve bir
yay cizerek otururken arkada oturan B'nin gérinmesini
saglar.
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Sekil 19.14 Dik agi ka-
mera dizenlemesi.
ikinci cekimin baslan-
gicinda, 6n planda
oturma hareketi yapar-
ken gorintiyu perde-
leyen oyuncu, arka
plandaki arkadasinin
gbrinmesini saglar.

Ornek 15

El ve ayaklar ¢cogunlukla yay hareketi yaparlar. Bir kisi-
nin elleriyle basinin Ustinde tuttugu bir nesneyi bel dize-
yine indirmesi iki cekimle gdsterilebilir. ikinci cekim asagiya
indirilen nesnenin ayrinti ¢gekimidir.

Ik cekimde (Sekil 19.15), oyuncu elindeki cismi ¢erge-
venin merkezindeki yatay cizgiye kadar indirir. Ayni go-
rontG ekseninde yapilan bir yakin ¢cekime kesme yapillr.
Cisim yukarndan goérintUye girer ve asagiya dogru indirilir.
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Sekil 19.15 Dikey bir hareket,
her iki cekimde de gergeve-
nin Gst kismi kullanilarak sahne
tekranyla yapilir.

Bazen ikinci gekim igin bir kargi agi kullanilabilir. Hareke-
tin dikey ydnde kesintisizce sUrmesi saglanrken izledigi
yolda bir karsithk saglanir (Sekil 19.16).
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sekil 19.16 Dikey bir hareket igin z2it ydn duygusu (ilk gekimde saga, ikinci
cekimde sola). Her iki gekimde de gorintinin Ust bolumU kullanilir.
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Dinamik duruglar
Ornek 16

Eger oyuncu kosuyor ve aniden duruyorsa ya da yuU-
rOmesi ansizin kesiliyorsa, oyuncudan hareketi birdenbire
bitirmesi istenebilir.

Dinamik bir sunus, aniden kesilen bir hareketin siddetini
vurgular. Ortak goérintU ekseni Uzerine yerlestirilecek iki
kamera konumu bu &rnek icin olduk¢a uygundur (Sekil
L7874

—

$ekil 19.17 Dinamik bir durus, ik ¢cekimde oyuncuyu hizZia kogarken
gosterdikten  sonra, ikinci gekimde birkag adm athktan  sonra
durdurularak basanlabilir.

Gekim 1 A kameraya dogru hizla kosar. Kameranin
yanindan gikar.
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Gekim 2 A cercevenin ortasindadir, bize dogru iki adim
atar ve aniden durur. (Her iki cekim de ayni
goéruntU eksenindedir.)

Bir dnceki gekim. Tam ters bir durum anlattigricin durma
hareketi sasirhicidir.

Eger ikinci cekimde, kosan oyuncu ileriye dogru sadece
bir adim attiktan sonra bir ¢cukura, sipere veya al¢cak bir
merdivenden asaglya duiserse, bu disme hareketi ¢ok
gUglU gérondr.

Ornek 17

Ayni teknik, bir ya da iki oyuncunun yuvarlanarak go-
rontd digina ¢ikma eylemine de uygulanabilir. ikinci ¢e-
kimde, oyuncular gérontindn ortasinda dururlar. ikinci
cekim, ilk kamera konumunun arkasinda bir yerden, ancak
ayni gorintl ekseni Uzerinden yapllir. Bdylece ilk ¢ekimin
goéruntileme alaninin yetersizligi giderilmis olur.

Ornegin, yerde ddvisen iki kisimiz var. ilk cekimde, on-
lann yuvarlanarak goérontt disina cikhgine goririz. ikinci
cekimde ise, kameraya yakin bir yerde goérintd alaninin
ortasinda dururlar. Ustteki adam bicagini kaldirarak dis-
manina saplar.

ikinci cekimde aksiyon bu ydntemle vurgulandiginda
dramatik bir nitelik kazanir.

Ornek 18

Aksiyon ilk ¢cekimde Ust acidan, ikinci cekimde ise gdz
dUzeyinden gorUntilendiginde ayni yéntem uygulanabilir
(Sekil 19.18).
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Sekil 19.18 Oyuncunun Ust agidan ve gbz dizeyinden yapilan ¢ekimleri
dinamik bir durus elde edilebilmek icin birlestirilebilir.

Oyuncu yuUrGyorsa, ikinci cekimde éne dogru atacagdi
bir adim onun durmasi icin yeterli olacaktir. Kosan bir kisi
icin ise iki ya da U¢ adim gereklidir.

Sekil 19.18'deki 6rnekte sadece bir kisi kullanimaktadir.
Ancak, ayni ydne dogru yUrUyen alt ya da yedi kisilik bir
grupta ayni teknik ve goérintileme dizeni kullanilarak dur-
durulabilir.
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