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amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yoOnelik gelistirilmis Ogretim
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Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmig, denenmek ve
gelistirilmek Uzere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmstir.

Modller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi kazandirmak
kosulu ile egitim oOgretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmas: 6nerilen
degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modullere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmis moddiller, egitim kurumlarinda 0grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Modouller hichir sekilde ticari amagla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 213GIM 130

ALAN Radyo Televizyon
DAL/MESLEK Radyo-Televizyon Programciligi
MODUL UN ADI Kurgu Yoluyla Goruintii Estetigi

MODULUN TANIMI

Degisik kurgu tekniklerini uygulayarak kurguya estetik
katmak ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirildig
Ogrenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL Kurgunun Temelleri modiluni almis ol mak
YETERLIK Kurgu yoluyla goruntt estetigi olusturmak
Genel Amag
Insan beyninin ve algisimin calisma sistemine uygun,
estetik agidan basarili  degisik kurgu yontemleri
uygulayabileceksiniz.
Amaclar
MODULUN AMACI 1. Kurgu estetigi ilkelerini uygulayabileceksiniz.

2. Film kurgusunda kullamilan bazi yontemleri
uygulayabileceksiniz.

3. Canlandirma filmlerin yapimini analiz
edebileceksiniz.

4. Degisik  turde  film  yapimlarim  analiz
edebileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam: Bilgisayar laboratuvar1 veya studyo derdigi,
televizyon kurgu odalari.

Donamim: Kurgu bilgisayari, VTR cihazlari, kasetler
ve kayit ortamlari, video kurgu yazilimlari, monitorler,
ses ve goruntu aktarim kablolari, program metinleri ve
akis planlar, senaryolar, storyboard'lar, drnek
TV programlari, film, belgesel ve dizi CD — DVD ’leri,
kamera arkasi belgeselleri.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Her faaliyet sonrasinda o faaliyetle ilgili degerlendirme
sorular ile kendi kendinizi degerlendireceksiniz.
Ogretmen modul sonunda size élgme araci (uygulama,
soru-cevap) uygulayarak modil uygulamaar ile
kazandiginiz bilgi ve becerileri Olgerek
degerlendirecektir.
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Sevgili Ogrenci,

Bu modul kitapgiginda yaptigimiz kurgu ¢alismasinm renklendirmek, daha cazip héle
getirmek icin kullanabilecegimiz bazi teknikleri uygulayacagiz. Yaptigimuz kurgunun
izleyicinin algisiyla uyum saglamasi ve yapimdan aldigi zevki arttirmasi igin bazi ipuclart
Ogrenecegiz.

Ayrica ginimizde hem sinema hem de televizyon sektériinde genis bir yer tutan
canlandirma filmlerin tdrlerini ve yapim asamalarim inceleyecegiz. Son olarak ise,
kurgusuyla sinemaya yenilik getirmis baz1 filmlere goz atacagiz. Bu filmlerde kullamlan
kurgu teknikleri, kurgu uygulamalar: sirasinda yapimci ve kurgucuya yol gosterebilecek,
ornek nitelikte uygulamalardir.

Bu kitapciktaki drneklerin ve uygulamalarin ¢ogu sinema sektorinden olsa da,
Ogretilen teknikler televizyon yapimciliginda da kolaylikla uygulanabilecek tlrdendir.
Zengin Orneklerle bezenmis bu modul kitapgigim tamamladigimzda hem birgok farkl: yapim
tirind uygulayabilecek ve degisik kurgu tekniklerini kullanabilecek, hem de kendiniz
orijina kurgu yontemleri bulmak ve uygulamak konusundafikir edinmis olacaksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMACGC )

Uygun ortam saglandiginda kurgu estetigi ilkelerini uygul ayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:
> Insan algisi ile video kurgu arasinda nasil bir iliski oldugunu arastirimz.

» Televizyon izlerken ilginizin ekramin tamaminda mi, yoksa belirli bir kesiminde
mi yogunlastigina dikkat ediniz.

» Sinif ortaminda gruplar olusturarak birlikte aym fotograflara bakimz. Fotograf
kapatildiktan sonra fotograftaki detaylar1 arkadaslarimiza sorarak hafizalarinda
nelerin kaldigina dikkat ediniz. Gruptaki herkesin fotografta ilk dikkatini geken
noktamn ne oldugunu agiklamasin isteyiniz. Herkes aynm noktaya mi bakmis?
Neden?

1. KURGU ESTETIGI IiLKELERI
1.1. Gorsel Etkiyi Artirma Y ontemleri

Bir TV veya sinema yapiminda oyunculuk, mekan secimi, senaryo gibi Ogelerin
yanmisira goruntl estetigi de izleyicinin olumlu etkilenmesi igin biyik 6nem tasir. Gorsel
etkiyi arttirma yontemleri kullamlarak korku filmi daha korkung, komedi filmi daha
eglenceli ya da bir drama daha dokunakli hé@le getirilebilir.

Gorsdl etkiyi artirmada kullanilan bazi yontemler sunlardir:

1.1.1. Renkler

Renklerin insanin ruhsal durumu Uzerinde ne denli etkili oldugu bilinen bir gergektir.
Renk olaylarin gercekliginin vazgegilmez ogesidir. 1940 ve 50'lerde anlatim 6gesi olarak
renk kullammunin sanatsal agidan dogru olmadigina inamimasina ragmen, gunimizde renk
sanat filmlerinin en duyarl: araclarindan biri olmustur. Bazi zamanlarda ¢ekime baslamadan
once, gercek renkleri degistirmek (goruntlyu karistiran ya da ¢ok dikkat geken renkleri yok
etmek) gerekli olmaktadir. Renklerin psikolojik etkileri 6zel bir anlam tasimaktadir. (ac1 ve
saldirganlik icin kirmizi; sogukluk icin mavi; siiknet ve kudret icin yesil vb. gibi) Bunlar
buyik oranda kiiltire gore belirlenen niteliklerdir. Ornegin ,Cin’ de 6lim rengi beyaz iken,
batida siyahtir.
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Renk etkileri dedigimizde, gercek sahnede bulunmayan fakat tamamlanmis filmdeki
tdm renkleri anliyoruz. Bunlar renkli filtreler ya da renkli isikla yaratilmis olabilir. Renk
efektleri, belirli sahnelere, belirli tonlar verilmek icin kullanilir. Bu Bergman'in “A Passion”
filmindeki iki sahnede gorulebilir. Birinci sahnede Max von Sydow ve Bibi Anderson yataga
girerler. Aksamdir, atmosfer bastan cikaricidir, 151k yumusak ve kirmizi tondadir. Ertes
sabah uyandiklarinda ve bir gece dncesinin duygularindan siyrildiklarinda 1sik hi¢c hos
olmayan maviye, sicaklik dis kirikligina ve sogukluga dontsmiisttr.

Renkli filmin bulunmadigi ginlerde belirli sahnelerin egemen duygusal tonunu
vurgulamak igin boyama teknigi kullamilirdi. Mavi geceyi, kirmizi aksami, pembe aski
simgelerdi. GUnUimizin konulu filmlerinde bu tir efektler artik cok ender gérilmekle
birlikte ,televizyonda 6zellikle eglence programlarinda ¢ok sik karsilagiimaktadir.

Guntumuizde renkler 6zellikle sinema yapimlarina ¢ok detayli dusUndlen bir yapim
6ges olmustur. Oyuncularin kiyafetlerinden sa¢ renklerine, odamin boyasindan gokytiztiniin
tonuna kadar her noktada renk segimi senaryo gz 6éniinde bulundurularak tasarlanir.

1.1.2. Cizgiler

Insan izerinde fiziki yapilarindan dogan birtakim anlamlar ve duygular uyandirrlar.
Bu, genel olarak, geometrik bigimlerin dis dinyayla ilgili cagnisimlar yaratmasindan
kaynaklanir. Ornegin, diiz gizgiler duraganlik etkisi uyandirir. Tabiatta oldugu gibi: Sakin,
rizgarsiz, calkantisiz bir havada her sey diiz, yatay ¢izgi sistemine uygundur. Amabir firtina
ciktiginda dogadaki duz cizgiler bozularak yerine kirik, egik cizgiler egemen olur; durgun
denizin kinsiksiz, yatay gizgisinin kirik, hareketli dalgalara dontusmesi gibi.

1.1.3. Denge

Kompozisyonun temel unsurlarindandir. Cercevede kameramanmin amact ,gozi ana
nesneye yogunlastirarak goruntiide bir denge yaratmaktir. Goruntli gercevesinde denge,
cerceveye alinan c¢esitli unsurlarin, ylizeyin sag ve soluna dengeli olarak yerlestirilmesiyle
saglamir; bununicin de kitle diizenlemesinden ve hareketten yararlanilir.

Pekcok amaca yonelik olarak dengeli bir kompozisyon istenir. Onemli olan simetrinin
esit dengeleri degil, dengeli bir goriunttdur.

Bas boslugu, bakis boslugu, hareket boslugu ile ilgili c¢ekim kuralarn da
kompozisyonda denge ile ilgilidir. Ornegin profilden goriintilenen bir kisinin 6niinde,
arkasina kiyasla daha fazla bogluk birakilmas: gerekir. Ancak izleyiciye verilmek istenen
mesgja bagli olarak bakis boslugu kurali uygulanmayabilir Karakterin yalmiz oldugu veya
koseye sikistigi hissini izleyiciye vermek igin ,saga dogru bakan oyuncunun dniinde arkasina
kiyasla daha az bosluk birakilabilir.

Bir goruntiiniin dengesi su unsurlarla etkilenir:

» Cercevenin icindeki bir nesnenin boyutu
» Nesnenin rengi

» Nesnenin cerceve icindeki konumu

» Cekimdeki nesnelerin birbirleriyleiliskis
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Fotograf 1.1:Gor iintt dengesine dikkat ediler ek yapilmis bir cerceve

Dengeli bir gorintd, ayarlanmis, planlanmis bir goriniime sahiptir. Denge, nesneleri
bir cekim icinde birlestirir. Bazen dinamik bir rahatsizlik ya da gerilim olusturmak icin
goruntt kasten dengesiz bicimde planlanabilir. Fakat bu etki ikincil derecede kullaniimalidir.
Bir denge ayarlamas: duragan olmamalidir. Bir ¢gekimin dengesi dikkati farkli bir konuya
yonlendirmek ya da goruntinin etkisini degistirmek igin bir kisinin yeri, cerceve
degistirilerek vb. yollarla sirekli yeniden ayarlanabilir. Denge ¢ok 6znel bir etkidir. Onu
Olgmek mimkiin degildir. Fakat bazi yol gosterici etkileri vardir:

> Izlemek icin giivenilir fakat statik merkezi bir gergeve distinmek yeterlidir

» Bir konu goéruntinin merkezinden kayarken, c¢ekim giderek daha dengesiz
goérundr.

» Bu etki daha biyik ya da daha koyu objelerle birlikte daha gticli bicimde ortaya
cikar.

» Kicgik bir karanlik alan, goriintii merkezinden biraz ilerideki daha genis ve acik
tondaki (aydinlik) alam dengeleyebilir.

» Butin yatay konumlar dengenin sonucunu belirledigi h&lde, denge dikey
konuml ardan daha fazla etkilenir.

» Dizenli bir bicimde yerlestirilmis nesneler, diizensiz olanlardan daha bilyik gorsel
agirliga sahiptir.

1.1.4. Birlik

K ompozisyonda denge saglanirken, gorunttide yer alan gesitli sey ve kisiler arasindaki
iligkilerin dokumasimin da gézetilmesi ve arch ardina gelecek goruntiiler arasinda, denge
yonuinden de bir uyum saglanmasi anlamina gelir. Ornegin, iki kamerayla iki konusmacinin
karsilikli gekiminde kameramanlar ayni 6lgekte gekim yapmali ve aym oranda bas boslugu
birakmalidir.
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1.1.5. Olci

Cerceve icinde yer alan bir konunun biyuiklGgini anlatan bir belirlemedir. Herhangi
bir konunun gercek dl¢lsl belirtilmek isteniyorsa, cerceve icine ol¢lleri herkes tarafindan
bilinen bir baska cismi de koymak gerekir. Ornegin, tarihi bir situnun gercek buyklugl
yaninda duracak bir insana kiyasla daha kolay anlasilir. King Kong'un ne kadar buyik
oldugunu, ancak gokdelenlerle aym cergeve icinde gordigimiizde anlayabiliriz. Ya da bir
cGiftginin yetistirdigi karpuzun ne kadar biyik oldugunu anlamak icin yamna normal boyda
bir karpuz koymak gerekir.

1.1.6. Ton

Goruntide kullanilan resimlerin renk degerlerinin agiklik ve koyulugunun ifadesidir.
Ton, ¢ekimin resimsel dengesini ve atmosferini dogrudan etkiler. Bu nedenle, bir
kompozisyonun duygusal yoni, egemen olan tonlarla da yakindan ilgilidir. Resimdeki bir
bolgenin tonu, o bdlgenin Olglst ve agirligi hakkinda izleyiciyi bilgilendirir. Kisileri
aydinlik bir arka plamin 6nine koyarsak,
neseli, sevimli, canli ve agik etkileme yapar.
Genel olarak, agcik tonlarin egemen oldugu
goruntudeki etki olagan ve basittir.

Karanlik bir arka plamin  6nlnde
gorunttlersek, resim daha gucltu dramatik ve
sikintili - gordldr.  Egemen tonlarin - koyu
oldugu goruntiideki etki dramatik ve onemli
olabilir. Koyu tonlar acik tonlara oranla daha
gucludir. Bu da dogal olarak goruntude
dinamikligi ve degiskenligi getirir.

Keskin, toz aithklarn  canlilhgy,
keskinligi vb. vurgulayabilecegi gibi, birbirine
yumusak bicimde karigmis tonlar
yumusakligi, esrarengizligi; vb.
vurgulayabilir.

Bu nedenle kullamlan renklerin ton
degerleri  objelerin  niteiklerine  gore
ayarlanmalidir.

Fotograf 1.2: Hakim tonlarin koyu
oldugu bir ¢cekim

1.1.7. Derinlik

Televizyon ekram ¢ boyutlu bir dinyamin (gergek dinyamn) diz (iki) boyutlu
gorunttsiini sunar. Televizyonda da gorintiiyl gercek hayattaki gibi tic boyutlu verebilmek
icin teknikler uygulanmaktadir. Derinlik duygusu kamera agisi ve isikla saglanabilir.
Kamerada yan aci kullammu ve kamera hareketleri derinlik hissini artirabilir. Tepe 15181, yan
151k ve anahtar 1g1k kullanilarak, golgeler olusturularak ¢ boyutlu gérintinin olusmast
saglanabilir. Ayrica kisiler ve nesnelerin kamera karsisinda diiz bir gizgi seklinde degil,
daginik bir sekilde derinlemesine yerlestirilmes ,derinlik algisim guclendirir.



(yanhs konumlandir ma) (dogru konumlandir ma)
Sekil 1.1: Nesneleri konumlandirma

Sol: lyi degil. Derinlik algist yok. Sag: Oldukgaiyi bir konumlandirma. Kamera saga
dogru hareket ettirilmis, basamaklar derinlige dogru gozleri ilgi merkezine yoneltmis.

1.1.8. Sadelik

Cercevede mumkiin oldugu kadar az elemanla konuyu anlatmak onemlidir. Ama
konunun disinda anlatimi destekleyen ve cevreyi yansitan ikinci derece elemanlardan sadece
gerekli olanlar alinmali, gereksiz unsurlar cerceve disinda kalmalidir. “Filmde duvarda asil:
bir tifek gosterildiyse, o tifek filmin bir yerinde patlamal :dir.”

Bu kural1 saglamak igin, genis acil1 objektifle yaklasilarak gekilebilecegi gibi zoom
veya teleobjektiften de yararlanilabilir. Yani teleobjektifin sinirli alan derinligi, konunun 6n
ve arkasindaki unsurlarin temizlenmesi ve hos yardimci motif, renk olarak kullanilmasim
saglar. Karisik fon konunun 6nemini azaltir. Arka plandaki esya ve cismler konunun bir
parcasiymis gibi gorilmemelidir. Ornegin; bir lamba, abajur, sirahi gibi esyalar insamn
basina bitisik olmamalidir. Keskin cizgili, sert, kontrast goriinen arka planlar, 6n plandaki
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insan yuzundn etkisini azaltir. Kompozisyonda yardimci esya ve cisimlerin durus yonleri ilgi
merkezini belirtmede kullamlabilir.

1.2. ilgi Merkezi

Tiyatro ile snemanin en temel farklarindan biri, tiyatroda izleyicinin, sahnenin
herhangi bir yerini takip etme, izleme 6zgurligl varken, sinemada ve TV'de izleyicinin
gorintt segme ve sadece onu izleme sanst yoktur. Ancak TV ekram her ne kadar timiyle
insanin gorme alammin igine girse de, herhangi bir anda dikkatimiz ekramin ancak 1/12'sine
odaklanir. iste izleyicinin ekran cergeves icginde dikkatini yogunlastirdig: alana “ilgi
merkezi” denir. Ay odada televizyon seyreden kisilerden biri sunucunun kiyafetine, biri
mimiklerine, bir baskas ise attan gecen yazilara yogunlasabilir. Aym goérintiide bile
kisilerin farkli noktalara yogunlasmasi, bize ilgi merkezinin kisilerin zevk ve ilgi aanlarina,
0 andaki ruh durumlarinabagl olarak degisebilecegini gosterir.

Her yeni cekim plant yeni bir ilgi merkezi sunar. Seyircinin o andaki ruhi durumu,
ilgileri ve zevkleri, secici olarak inceleyecegi 1/12'lik bu ekran bolmesi izerinde etkili olsa
da, yonetmen ilgi merkezlerini bilingli olarak belirleyerek ¢ogu izleyicinin dikkatini istedigi
noktaya gekmeyi basarabilir. ilgi merkezlerini dogru olarak belirlemek, iyi bir kameramanlik
ve goruntu yonetmenligi gerektirir.

Ilgi merkezleri dogru olarak olusturuldugunda yapima katacag: degerler sunlar olabilir:
> lzleyici, olayin timiini kopukluk olmadan takip edebilir.
» Yapimin dramatik veya mizaht etkis artirilabilir.

Sinemanmin 6zl, izleyicinin dikkatini en 6énemli olan seye yoneltip gereksiz olanm
atmasidir. Bu hedefe ulasmamizi saglayacak araglar nelerdir?

1- izleyiciye gostermek istemediklerimizi en basindan itibaren disarida birakan
cerceve.

2- izleyicinin dikkatini dagitabilecek nesnelerin karanlikta birakilmasi.

3- Onemliye yaklasirken énemsizi cabucak atlayan kamera.

Bu tipki bizim dinyay: agilayisimiza benzer, ¢linkl dikkatimizi cekmeyen her seyi
goris alammuzin disinda birakiriz.

Andrey Wajda, Polonyal: yonetmen

1.2.1. Ilgi Merkezi Olusturma Y éntemleri

> Netlik - bulaniklik

Kompozisyon i¢inde konuya yardimci nesnelerin konum ve durus yonleri de izleyiciyi
ilgi merkezine yoneltmede kullanilabilir. ilgi merkezini goérintti icinde netlemek ve diger
nesneleri belirginlestirmek yoluyla da amaca ulasabilir. “Vizontele” (2000) filminde evin
Ustiinde yatan U¢ gocuk sirayla konusurlar; kamera o anda konusan gocugu net, digerlerini
bulanik gostererek izleyiciyi konusana bakmaya yonlendirir.



» Aydinlik - karanhk

Aydinlik daizleyiciyi ilgi merkezine yoneltebilir. Bu, dikkat ¢cekilmek istenen nesne
aydinlatihip diger kismlar daha az aydinlatilmak suretiyle saglanabilir. Ancak bazi
durumlarda karanlik noktalar aydinlik yerlerden daha fazla ilgi toplayabilir. Bir korku
filminde odanin karanlikta kalan ve birinin saklandigindan stphelenilen kosesi gibi.

Fotograf 1.4: Isik, ilgiyi istenen noktaya yonlendir meye yardima olabilir.

» Hareket

Hareketli bir nesne sabit bir nesneden daha fazla ilgi ¢eker. Dolayisiyla, oyunculara
verilecek hareket ve bakislarladaizleyiciyi ilgi merkezine yoneltebilir.

> Farkhhk

Ekran cerceves igine giren kisi veya esyalar icinde, digerlerinden farkli 6zellikler
sergileyenler dahaiilgi gekicidir. Herkes gulerken somurtan gocuk, butin baliklar sag tarafa
giderken sola giden balik gibi. Burada 6nemli olan normal hayata gore sira disi1 olmak degil,
ekran cerceves icine girenler arasinda sira dis1 olmaktir. Mesela gerceve icindeki bes kisiden
dordi hippi kiyafetli, birisi ise takim elbiseli izleyicinin dikkati takim elbiseli olana
yOnel ecektir.



Fotograf 1.5: Durusu farkli olan asker, ayrica digerlerinden daha net yapilarak ilgi merkezi
olma vasf1 ar tiril mistar.

» Oyuncunun baktig yon

Oyuncunun baktig1 veya gosterdigi yer ilgi merkezi olabilir. izleyici, oyuncunun
baktig1 veya isaret ettigi yonin konunun anlasilmast igin gerekli oldugunu disindr ve o
noktay: gérmek ister. Bu noktanin izleyiciye ge¢ gosterilmesi veya gosterilmemesi, merak ve
ilginin siddetini artirir.

1.3. Algilamave Kurgu

Insan beyni, gozii ve kulaginin calisma sistemini tammak ve insan algisi hakkinda
bilgi sahibi olmak, kurgucunun daha etkili, insan algisina uygun ¢alismalar yapmasim saglar.
Simdi insan algist ve kurgu tizerine bazi temel bilgilere gz atalim:

> Insanlarin cevreleriyle iletisim ve algilama sireci, aralikli, kesintili bir siirece
sahiptir. Oysa insanlar nesneleri sanki kesintisiz ve surekliymis gibi gorduklerini
veyaisittiklerini sanirlar.

> Insan gozu, ag tabakanmn diger bolgelerine nazaran, gérme sinirlerinin yogun
oldugu ve ag tabakanmin odak noktasi diye adlandirilan noktaya yansiyan goris
alaninin yalnizca dar bir sahasinda net gérebilir.

> Insan odaklanmis gérmenin yarisira bir de yan gorme (periferik gérme) turiine
sahiptir. GOziin ag tabakasi Uzerinde yan gorme sahasinda bulunan nesneler
merkez odak noktasinin etrafinda yansitilirlar. Yani goziin odak noktasindan
uzaklasildikga gorme sinirlerinin yogunlugu azalir, buna paralel olarak gorulen
nesnenin netligi de duser.

> Insan, bakisim belli bir noktada odaklastirchgi zaman, agtabakamn yan
bolgelerinde de gorintti olusur. Ancak insan beyni, ilk asamada odak merkezinden
gelen gorintUleri secerek isleme alir.
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Insan beyni, yan gorme aracihigiyla adigi verileri kullanarak gozlerin hangi
noktaya dikkatlerini odaklastirmas: gerektigini segmektedir.

Insan gozii siirekli hareket halindedir. Goz hareketinin birinci tiirii hedefe yonelik
“g0z gezdirme'dir. Goz; sicrama, goruntlyl tespit ederek duraklama ve tekrar
sicrama seklinde devam eden prensiple calisir. Bakilan nesne zor oldugu 6élciide
dikkatin duraklama noktalar: da artar. G6z, sicrama hareketini saniyede iki veya
Uc defa gerceklestirir. Sigramalar, insanin nesneyi gdzden gecirmek icin harcadig
zamanin yizden 10’ undan fazlasini isgal etmez.

Y Uksek sedler, algilama slrecinde zay:if sesleri bastirir.

Insan, iradesinin giiclyle cok sedli bir korodan bir veya birkag sesi ayirt
edebilecek kabiliyete sahiptir.

Insan algisimin frenleme mekanizmalari da vardir. Bu mekanizmalar ise
yaramayan verinin beyni bosu bosuna mesgul etmesini engeller. Mesela bir
jeneratdrin calistigi ortamda, belirli bir siire sonra jeneratorin sesini duymaz
duruma geliriz.

Insan beyni olaylarin yeknesak (tekdiize) gidisatinda, aym tirden hareketlerde
herhangi bir degisikligi aminda yakalayabilir. Bir fabrika Uretim bandindaki
onlarca robot makine arasindan, digerlerinden farkli hareket eden bir tanesi hemen
dikkat ceker.

Gorsdlik agilamanin en basta gelen faktoridur. Eger gérme kanallari en Ust
sinirlarda, yogun olarak calisiyorsa, (6rnegin, gok hizli gegen karmasik gorintuler
varsa) buyuk ihtimalle isitme kanallar: tikanyormus gibi olur. Boyle bir durumda
beyne gelen ses sinyalleri beyinde isleme tabi tutulmaz ve sedler isitilmiyormus
gibi olur. Fakat insan irade giclyle dikkatini gorintiiden sese kaydirabilir; bu
durumdaise gorsel veriler bilingten diser.

Insan bakis1, siiredurum 6zelligine sahiptir. Hareket halinde olan cismi gozuimiizle
takip ediyorsak cismin beklenmedik bir anda durmasi karsisinda géziimiz belirli
bir stire o cismin hareketi dogrultusunda hareket etmeye devam edecektir.

Insanlar psikolojik yapilar: itibariyla, diinyada genel gorintulerden dikkatlerini ilk
asamada hareket halinde olan nesnelerde sabitlestirirler. Hareketli nesneer insan
beyni icin blydl U bir glice sahip gibidir, bakislari onlardan ayirmak ¢ok zordur.

Insan gozii, hareket hdlinde olan iki nesneden daha hizli hareket edenini veya
kendisine yaklasanini tercih eder.

Eger bulundugumuz ortamdaki fon hareket hélindeyse ve sabit bir noktaya
bakiyorsak, kendimiz hareket ediyormus gibi goriinecektir. iki otobiis tamamyla
yan yana dururken otoblsin icinde oturan kisi yandaki otobus ileriye hareket
ettiginde kendi otobistnin geriye gittigini sanir. Ya da, sahilde deniz dalgalarinin
gel-git alamnda ayakta durup yere bakan kisi dalgalar geriye cekilirken, fonu
olusturan dalgalarin sabit durdugu, kendisinin dalgalarin tersi istikamette geriye
gittigi hissine kapilir.
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» Bélirli bir yone dogru hareket eden herhangi bir nesneyi dikkatle takip eden bir
insan, bakisim aniden hareketsiz bir nesneye cevirdigi zaman, duragan olan
nesnenin bir 6nceki hareketli nesneye gore ters yonde hareket ettigini sanir.

> Insanlarin “olumlu” bir tamma isi icin harcadiklari zaman dilimi, herhangi bir
nesnenin o nesne olup olmadigina kanaat getirmeye harcadiklari zaman
diliminden daha blyudktir. Yani dnceden beyne kaydedilmis bir insan yizinu
tekrar gordigiimiizde bu yuzu hatirlamamiz igin gereken sire, yeni bir kisiyle
tamstigimizda onun yuizini hafizamiza kaydetmek igin ayirdiginmz stireden daha
kisadhr.

Fotograf 1.6: Insan beyninin isleyisini tammak, yaptigi calismalar da kur gucuya fayda saglar.

Dunya giderek kiculse, insan ruhunun gizli kalmis bolgelerinin sayisi da giderek
azalsa, (evrenin sirlart hizla aydinlaniyor), insan icin sirlarin tamamen ortadan kalkmasi
gene de mumkin degildir; son kesfedilmemis Ulke hAlainsanin kendisidir.

Nagisa Oshima, Japon yonetmen
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

islem Basamaklari Oneriler
Gorsel etkiyi artirma yontemlerini analiz| > Kurgu ve insan algist arasindaki
ediniz. iliskiyi daha iyi kavramak icin
Ilgi merkezi olusturma yontemlerini psikolgjik atyapist zengin filmler
analiz ediniz. izleyerek  bu  filmler  hakkinda
Insan algisi ve kurgu arasindaki iliskiyi tartisiniz.
analiz ediniz.
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki cumlderi dogru (D) ve yanhs (Y) olarak degerlendiriniz veya
bosluklar1 uygun kelimelerle doldurunuz.

1 (erereene ) insan, iradesinin giicilyle ok sedli bir korodan bir veya birkag sesi ayirt
edebilecek kabiliyete sahiptir.

2. o ) Ilgi merkezi dogru olusturuldugunda yapimin mizahi veya.....................
etkisi artirillabilir.

3. o ) Nesnelerin kamera karsisinda diiz bir ¢izgi seklinde yerlestirilmesi derinlik
agisim artirir.

4, GOz hareketinin birinci tird hedefe yonelik ..................... dir.

5. (erereene ) Dz cizgiler insanlar Uzerinde duraganlik etkisi uyandirirlar.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimz cevap anahtari ile kar silastiriniz.

Dogru cevap sayinizi belirleyerek kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz
ya da cevap verirken tereddit yasadigimz sorularla ilgili konular: faaliyete geri donerek
tekrar inceleyiniz.

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz ,diger faaliyete geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMACGC )

Film kurgusunda kullamlan bazi yontemleri uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Bu faaiyet dncesinde yapmaniz gereken dncelikli arastirma su olmalichr:

> Daha Once izlediginiz filmlerden, kurgusunda diger filmlerde olmayan
nitelikler barindiranlart simif ortaninda arkadaslarinizla paylagimz. Bu sahneleri
birlikte izleyerek Uzerinde tartisinmz.

2. FILM KURGUSUNDA KULLANILAN
BAZI YONTEMLER

2.1. Sigramalh Kesme (jump cut)

“Atlama’ olarak da adlandirilir. Bu kesme tird, goruntiler arasindaki devamiiligi
zedeler. Zaman ya da mekan bakimindan birbiriyle alakasiz iki gorintli arasinda yapilan
kesme, bu ture girer. Geleneksel sinemada bir hata olarak gorllse de, ginimizde sik¢a
kullanmimaktadir. Stanley Kubrick’in “2001: Bir Uzay Macerasi” (2001: A Space Odyssey,
1968) filminde zamanda en uzun atlamalardan birinin yapildigi bir sigramali kesme 6rnegi
vardir. Filmin ilk boliminde bir maymun, elindeki kemigi havaya firlatir. Bu kemik disuse
gecerken bir uzay gemisine donustr ve filmin 2. bélimu baslar. Aymi sahnenin icinde de
sicramal1 kesme yapilabilir. Ameliyathane kapisinda, iceriden haber bekleyen bir adan 6nce
ding ve gergin bir sekilde beklerken gosterip, kesmeyle adamin duvar kenarinda, bezgin,
bekleyisteki goruntistine gegcmek gibi.

Fotograf 2.1: “2001: Bir Uzay Macerasi” filminden bir sigramali kesme 6r negi
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Atlamalar, izleyicinin zaman ve mekan algisim bozar. Bir odada gegen sahne icinde,
oyuncuyu sandalyede otururken gosterdikten sonra kalkisini atlayip ayaktayken gostermek
boyledir.

2.2. Eslemeli Kesme (match cut)

Bir cismi goruntilerken, gorsel ya daicerik bakimindan ona benzeyen baska bir cisme
yapilan kesmedir. Bir trafik lambasindaki kirmizi 15181 yakin plan ¢ekerken sonraki sahnede
parlayan bir giinese gecmek gibi. Carpisma (Crash, 2004) filminde sahneler arasindaki
gecisler, kapilarin acilmasi ve kapanmasi ile saglanmustir; bir sahne kapinin kapanmast ile
biterken sonraki sahne kap1 acilmasi ile baglar. Filmde bircok kez tekrarlanan bu eslemeli
kesme, filmin rkgiliga, Onyargilara ve iletisimsizlige kars1 olan konusu ile de ortisur ve
filmin mesgjim glclendirir. 2000 yapim “Bir Riya igin Agit (Requiem for a Dream)
filminin son sahnesinde de filmdeki karakterler benzer pozisyonda goruntilenirler: yanlar
Uzerine yuvarlanirken.

“2001: Bir Uzay Maceras” filmindeki sigcramali kesmeyi, kemigin ve uzay gemisinin
benzer sekillerinden dolay: “ eslemeli kesme” olarak niteleyenler de vardir.

Fotograf 2.2: “Kadmnlar” filminden bir eslemeli kesme 6r negi

2.3. Capraz Kesme (cross cut)

Ayni anda birbirinden farkli mekanlarda cereyan eden iki veya daha fazla olay
arasinda gidip gelmeyi esas alan kurgu bicimidir. “Paralel kurgu” da denir. Heyecan ya da
stphe uyandirmak, iki olayin birbiriyle baglantisin olusturmak igin kullanilir. Ornegin, bir
hirsiz evde dolap ve cekmeceleri karistirirken ev sahibinin eve yaklasmasim capraz
kesmelerle verdigimizde, seyirci hirsiz ve ev sahibinin karsilasma amna yogunlasir, merak
ve heyecan artar. Orhan Aksoy’un yonettigi 1978 yapim Neseli Gunler (Tursucular)
filminde capraz kesmenin en giizel 6rnekleri vardir. Tursuculuk yapan Kazim (Munir Ozkul)
ve Saadet (Adile Nasit) cifti, filmin basinda ki¢uk bir sebepten dolay1 kavga ederek ayrilir.
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Cocuklarin bir kismi annede, bir kismi ise babada kalir. Filmin sonundaki yeniden birlesme
sahnesine kadar ailenin bolinmis iki parcasimin yasadiklarini capraz kesmelerle izleriz.
Ornegin, cocuklar: bir “baba’ istediginde Saadet Ham, bir koca adayin eve getirir ve
cocuklarina tamtir. Aym anda Kazim Bey ise at komsusu dul bir kadim ¢ocuklarina yeni
anneleri olarak takdim eder. Filmin bu sekilde bir “paralel kurgu’yla ilerlemes filmin
temposunu yikseltir, seyircinin heyecanim artirir.

Senaryosunu Michael Cunnigham’in yazdigi “Saatler” (The Hours, 2002) filminin
giris sahnesi de oldukca basaril1 bir capraz kesme 6rnegi icerir. Giris sahnes, Ingiliz yazar
Virginia Woolf’ un esine bir veda mektubu yazmasi, evden cikip nehre giderek intihar etmesi
ve yazarin esinin eve gelip mektubu bulduktan sonra esini aramasi Uzerine kurulmustur.
Kurguda bu (g olay i¢ ice ve ayni anda izleyiciye gosterilerek olayin gerilimi yukseltilir.
Giris sahnesinin timinde Woolf karakterini canlandiran Nicole Kidman'in dramatik bir
muizik esliginde mektubu okuyan dis ses duyulur. Mektubun okunmasi bittiginde ise
pespese gelen dort gorintll sahneyi kapatir: yazar mektubu bitirir ve kapatir, nehre girer,
yazarin esi telasla evden cikar ve kosar, yazar nehrin akintisinda kaybolur. Bu capraz
kesme/paralel kurguyu aym tirtin diger érneklerinden ayiran farki, degisik zaman dilimlerini
birlestiriyor olmasi; yani zamana veya mekéna gore degil, konuya gore capraz kesme
yapilmasidir.

Fotograf 2.3: Saatler filminden bir ¢capraz kesme Or negi
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Bu ¢ gecis yontemini Kurgunun Temelleri modilinde, temel ve efektli gecis
yontemleri baglig: altinda gormedik. Cunk;

1-Bu teknikler kesme veya zincirleme gecis gibi sadece gekimleri birlestirmek igin
kullaniimazlar. Filme estetik ve igerik bakimindan katkida bulunurlar.

2- Bu gecislerin ismlerinin “kesme” olarak belirtilmesi, bu yontemler kullanilirken
yalmzca kesme gegisinin kullamilabilecegi anlamina gelmez. Sigramali, eslemeli veya
capraz kesme yapilirken, kesme gegisinin yamsira zincirleme gegis, kararma ve agilma
vb. gecisler de kullanilabilir.

2.4. Ani Pan (whip pan)

Kamerayla saga veya sola dogru asir1 hizli bir donis yaparak bir bagka ortama gecis
yapilmasidir. Farkli mekanlarda/zamanlarda yapilan ¢ekimleri baglamak icin kullanlir.
1970 lerde doviis ve kung-fu filmlerinde ¢ok sik kullanilmigtir. Bu teknikte; birinci sahnenin
bitiminde kamera hizla sola gevrilerek ¢ekim bitirildiyse, ikinci ¢cekimde kamera aynt yon
kullanimim devam ettirerek goriintilye sagdan girer ve iki ¢ekim birbirine baglanir. Ani pan,
hizl1 bir pan hareketinden ¢ok daha fazlasidir. Gegis amndaki kisi ve nesneler, bulaniktir ve
renkli bir cizgi, serit halinde gorundrler.

Fotograf 2.4: Bruce Le€ nin oynadig: bir aksiyon filminden ani pan ornegi
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2.5. Geriye Sicrama (flashback)

Icinde bulunulan zamandan gegmis zamanda yasanmus bir olaya doniistir. Sinema ve
televizyon yapimlari disinda edebiyatta da sik kullanilan bir anlatim teknigidir. Normalde bir
sinema eserinde senaryo, olaylarin ileriye dogru gosterimi ile olusturulur. “Filmde olay
Orgusti bazen kisa, bazen de uzun ileriye atlamalarla zamanda ileriye dogru yapilan bir
anlaiimla kurulur. Geriye sicramalar ise daha onceden yasanmis bir olayr izleyiciye
hatirlatmak, karakterleri daha iyi tammasim saglamak icin senaryoya eklenir. Geriye
sigramalar filmin zamanda ileriye dogru akisim kesintiye ugrattigindan, cok sik
kullanildiklarinda filmin akiciligim zedeler, izleyicinin olayr agilamasim zorlastirabilir..
Icinde bulunulan zamandan geriye sigrarken veya simdiki zamana geri donerken gecisler
genelde zincirleme gegisle yapilir. 1ki cekim arasina bir 151k patlamas: seklinde efekt konarak
yapilan gecis de siklikla kullanilir. Geriye sigrama esnasinda oyuncunun goéziine zoom
yapilarak gecisin saglanmasi da sik kullamlan bir baska yontemdir. Geriye sicrama
yapildiginin izleyici tarafindan daha iyi anlasilabilmes igin gegis aminda kisa bir ses
efekti/muzik de kullamlabilir. James Cameron’un yonettigi “Titanik” filminin tamamina
yakini, gemi kazasindan kurtulan kadin oyuncunun yasacigi bir geriye sigrama Uzerine
kurulmustur.

2.6. Ileriye Sicrama (flash-forward)

Icinde bulunulan zamandan ilerideki bir zamana yapilan sigramadir. ileriye dogru
sicrama iki sekilde olabilir. Birincid, filmsel zaman iginde, film igin gereksiz uzun zaman
dilimlerinin atlanmasicir. Ornegin, bir filmde oyuncunun gocuklugu bir sahnede verildikten
sonra 10-15 yilda yasachg olaylar atlanarak yetiskinligine gelinebilir. ikinci olarak ise,
karakterlerin ileride yasayacaklari olay ve durumlar, tahmin, hayal, plan ve korkulari,
zamanda ileriye sigranarak gosterilir. Mesela gok yemek yiyen bir karakterin birkag yil
sonraki asir1 sisman ve guling hali, adamin kendi korku tahmininden yola cikarak ileriye
sicramayla gosterilebilir. Tleriye sigramarin iki tirti arasindaki sekil farki sudur: ilk tiirde,
sigrama yapildiktan sonra olayin akisi bu noktadan ileriye devam eder. ikinci tirde ise,
sigrama genelde kisa siirer ve 6nceki zamana geri donildr. ABD yapimi “Smpsonlar® ve
onun takipcis “Family Guy” cizgi dizileri ileriye sicramalar bakimindan oldukca zengindir.
Yine ABD yapimi “Lost” dizisinde de hem ileriye hem de geriye sigramamn birgok ornekleri
vardir.

2.7. Agir Cekim (slow motion)

Goruntllerin gercek zamandan daha yavas oynatilmasin saglayan bir tekniktir. TV ve
sinema kameralari normalde saniyede 24, 25 veya 29 kare fotograf cekerler (fps-frame per
second, yani saniye basina disen kare sayis)). Agir ¢gekim uygulamak icin 1 saniyede
normalden daha fazla sayida fotograf gekilir, bu goruntiler kayit sisteminin normal oynatim
hizinda oynatilciginda olayin hareketi yavaslamis olur. Ornegin, PAL sistemdeki bir
kamerayla her bir saniyede 50 kare iceren video gekim yaptigimizda ve videoyu PAL
sisteminde normal oynatim degerlerinde oynattigimizda (saniyede 25 kare) goruntuler yizde
50 yavaslatilmis olarak ekrana yansiyacaktir.

Normal fps degerleriyle gekilen goruntuler de kurgu programlarinda agir gekim héline
getirilebilirler. Ancak saniye basina disen kare sayisi standartlarin atinda kaldigi igin
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goruntt kalites ¢ok iyi olmayacak ve kesik kesik oynatilacaktir. Agir gekim teknigi sinema
sektord disinda belgesellerde ve haberlerde de kullamlmaktadir. Agir gekimler; spor
mUsabakal arinin 6nemli noktalarini izleyicinin dikkatine sunmaktan, bir filmin romantizmini
artirmaya kadar pek cok amag icin kullanilabilir.

Agir gekimin kendi iginde bir at turt “bullet-time” dir. (kursun-zaman). “Flow-
motion” (akan ¢ekim) olarak da adlandinilir. Agir ¢cekimde bitln kisi ve nesneler agir
hareket eder, kamera sabittir ya da kisilerin hizina ayak uydurur. Akan ¢ekim ise donmus
zaman, agir ¢ekim, normal hizda zaman veya hizli ¢ekimin i¢ ige gegtigi, masalimst bir
cekim ve kurgu teknigidir. Birkag degisik sekilde uygulanabilir: Tum kisiler dondurulmus
veya agir cekimde iken;

a) Kamera hizl1 ve hareketlidir.

b) Filmin kahraman: normal hizda veya normalden fazla hizda hareketlidir.

¢) Hem kamera hem de filmin kahramam normal hizda veya normalden fazla hizda
hareketlidir.

Akan ¢ekimin yapim agir gekime gore daha zahmetli ve karmagsiktir. Birinci tirde,
kisiyi kamera hareketi yonunde ¢epegevre sarmis fotograf makineleri (veya tek kare gekim
yapan kameralar) vardir. ilk fotograf makinesi, gekimini yaparken yanindakini tetikler, cok
kisa slirede ¢ekim tamamlannus olur. Akan ¢ekimin yapinunda kromaki yontemi de sikca
kullanilir. Kisiler degisik hizda oynatilabilmek icin ayni sahne birden fazla kez gekilip
kromaki yontemiyle birlestirilir.

Wachowski  Kardesler'in
yonettigi Matrix (1999) filminde
bir binamn catisinda gegen
sahnede Neo, Uzerine gelen
kursunlardan  kacarken  akan
cekim  kullanmilmig,  izleyici
boylece kursunlarin gelisini ve
Neo'nun  hareketlerini  daha
detayli olarak izleyebilmistir.
Bicagin iki Yuzi (Blade, 1998)
filminde de 6rnekleri vardir.

Sekil 2.1: Matrix filminden bir bullet time uygulamasi

Ustteki sekilde gortlen Matrix filmindeki bullet-time uygulamasinda, Neo
karakterinin binanin tepesinde, kursunlardan kagisi canlandiriimaktadir. Kromaki fonuyla
yapilan bu ¢ekimde her bir siyah noktacik oyuncunun etrafim saran fotograf makinelerini
temsil etmektedir. Bu makinelerin yaptigi ¢cekimler birlestirildikten sonra kursunlar ve fon
gorinttst eklenerek sahne tamamlanur.

Bu teknik guiniimuzde filmlerden video kliplere, belgesellere ve hilgisayar oyunlarina
kadar yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.
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2.8. Hizlh Cekim (fast motion)

Agir cekimin tersidir. Dusuk fps degerleriyle gekim yapilip bu goruntiler normal
oynatim hizinda veya daha hizl1 oynatildiginda hizli ¢gekim olusur. Normal hizda gekilmis
gorunttler kurgu programlar: kullamlarak da hizli gekim h@line getirilebilir. Agir cekimler
sessiz sinema dénemi komedilerinde sik¢a uygulanmustir. Gintimizde ise 6zellikle aksiyon
filmlerinin arabal1 takip, dovis gibi sahnelerinde tercih edilmektedir. Hizli ¢gekimin bir baska
kullamm alam da dogal olaylarin belgesel amagli goriintilenmesidir. Ornegin, bir cigegin iki
saat stiren agmasim gorintilemek icin kamera ayaklik tzerine konulur, dakikada 2 kare
goriinttl almast igin ayarlanr. Iki saatin sonunda elimizde 240 kareden olusan bir cigegin
acmast goruntusti vardir. Bunu istedigimiz hizda oynatarak cigegin hareketlerini net bir
sekilde takip edebiliriz.

Son olarak, seskurgusu ileilgili iki teknik 6zellige deginelim.
2.9. D1s Ses (voice over)

Cekim yapilan yerden kaynaklanan sedere (oyuncularin konusmalari, kapinin gicirtisi,
rizgédr sesi, odada calinan bir calgr aleti vb.) ise “diegetik ses’ denir. Bir filmde o anda
sahnede olan kisilerin agizlarindan ¢ikmayan, sonradan filme eklenmis konusmalar ise “ dis
ses’ olarak adlandinlir. “Dis ses’, “voice over” ve “nondiegetik ses’ temelde benzer
durumlar: karsilarlar. Yaygin kullammda; bir yapimin Gzerine okunan sedere “voice over”,
bir yapima sonradan eklenmis miiziklere ise “ nondiegetik miizik” denir.

D1s ses birkag degisik tirde kullamlabilir:

1- Filmin oyuncularindan olmayan bir anlaticinin konusmasi

2- Filmdeki oyunculardan birinin Ust anlatimi (geriye sigrama sahneleri gibi anlarda
kullanilir)

3- Filmdeki oyunculardan birinin aklindan gegenler (genelde yankil: olarak kullanilir)

Kara filmler (film noir) ve bu filmlerin gegmisleri lekeli karakterleri ile 6zdeslesmis
bir ses kurgusudur. Ayrica otobiyografi ve hatira filmleri ile edebiyat uyarlamalarinda sikga
kullanlar.

“Selvi Boylum Al Yazmalim” (1977), “Ince Kirmizi Hat” (Red Thin Line, 1998),

“Esaretin Beddli” (The Shawshank Redemption, 1994), “Dévis Kultbl” (Fight Club, 1999)
vb. filmlerde glizel 6rnekleri vardir.
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Fotograf 2.5: “ Selvi Boylum Al Yazmalim” filminin son sahnesinde bakislarin etkisini
arttirmak icin goruntuler dondurularak fotograf haline getirilmis; Gzerine, oyuncularin
aklindan gecenler dis ses olarak eklenmistir.

Televizyon programlari, belgesdler ve haberlerde goérintilerin Gzerine eklenen
anlaticinin sesi de dis ses sinifina girer.

Bir de diegetik muzik 6rnegiyle bitirelim: Nuri Bilge Ceylan'in yazdigi ve yonettigi
“Mayis Sikintist” (1999) filminde, Muzaffer, babasiyla arabada giderken bir Bach parcast
duyulur. Baba arabadan indiginde ve uzaklasmaya bagladiginda mizik kesilir. BOylece
mizigin, arabanin teybinden geldigi, yani diegetik miuzik oldugu anlasilir.

2.10. Ses Kdpr sl (sound bridge)

iki sahneyi birbirine baglamak icin kullalan bir ses montaj:1 yontemidir. Birinci
sahnenin goéruntdleri bitip ikinci sahnenin goruntdleri basladigi h@lde ilk sahnedeki dogal
ses, muzik ve efektlerin belli bir stire daha kullanilmaya devam edilmesi seklinde yapilir. Ya
da ikinci sahneye ait ses ve muzikler, birinci sahne bitmeden duyulmaya baslanabilir. Bu
sekilde, iki sahne arasinda kurulan baglant: saglamlastirilmis olur.

Tayvan yapimi “Yi Yi” (2000) filminde yolda iki genc tartisirken bir piyano ses
duyulmaya baglar. Birkag saniye sonra ise bir odamn iginde CD’lere bakan bir kadin ve
resim cizen bir gocugun ardindan Onceki sahnede baslayan muzigin kaynagint goruruz:
odanin icinde piyano ¢alan bir cocuk. Sokak sahnesinde duyulmaya baslanan mizik, aslinda
bir sonraki sahneye ait “diegetic” bir muziktir.

Fransiz Christophe Barratier’in yonettigi “Koro” (Les Choristes, 2004) adl: filmde, ses
kOprusunun guzel oOrneklerinden biri vardir. Yatili bir okulda mizik 6gretmeninin
gayretleriyle Unlu bir orkestra sefi olan Pierre, 6gretmeninin eski gunluginu eline alir ve
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yiksek sesle okumaya baglar. Kamera, defterin ilk sayfasindaki okul kapisi resmine dogru
yaklasir, zincirleme gegisle resimdeki kapi, gergek kapiya donisur. Eski dgrencinin sesine,
mizik ogretmenin ses karisir. Birkag kelime sonra dgrencinin sesi duyulmaz olur,
ogretmenin anlatimiyla, bu yatili okulda gecen giinlere doniildiigi geriye sigrama (flashback)
sahnes baglar.

Hal Hartley'in “Amator” (Amateur, 1994) filmi, bir ses koprisi oyunuyla baglar.
Sessiz bir ortamda yerde baygin yatan bir adam gorinidr. Uzun bir siire ne ses, ne de bir
hareket olur. Aniden bir kadin sesi devreye girer ve “bu adam 6Olecek” der. Sesin sahibi
ekranda gortinmedigi ve filmin hentiz bas1 oldugu igin bu sesin anlaticinin “dis sesi” oldugu
sanilir. Ikinci sahnede, daktilonun basinda oturmus roman yazan ve yazdiklarin yilksek sesle
okuyan bir kadin gorindr. Kadin “Evet bu adam eninde sonunda dlecek”, diyerek yazmaya
devam edince ilk sahnedeki sesin sahibi de net olarak anlasilmis olur (Filmin sonunda adam
gercekten de 6l 0r).

Ron Howard' in yonettigi Akil Oyunlart (Beautiful Mind, 2001) filminde de ses
koprast  kullamlmstir.  Sizofren matematikci John Nash'i cay salonunda Universite
hocalarinin tebrikinden sonra alkis sesleri duyulmaya baglanir, oysa bu alkiglar, bir sonraki
sahneye, yani Nash’'in Nobel térenine aittir.

23



((UYGULAMALAR FAALIYETI

)

mumkdn olanlarini kameraile ¢ekiniz ve
kurgulayiniz.

Islem Basamaklar Oneriler
» Film kurgusunda kullanilan degisik | > Film izlerken sadece konuya ve
yontemlerini analiz ediniz. oyunculuga  yogunlasmak  yerine
» Bu yontemlerin uygulanabilecegi kisa kullanllan kurgu teknigine de dikkat
senaryo oOrnekleri, sahne ve cekimler ederek bilginizi gelistiriniz.
yazarak storyboard’ a donUstiriniz.
» Haazirladigimz bu senaryo parcalarinin
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki cimleleri dogru ve yanhs olarak degerlendiriniz veya bosluklari uygun

kelimeerle doldurunuz.

1 o ) Sigramal1 kesme, goruntuler arasindaki devamlilig: zedeler.

2. (erereene ) Cekim yapilan yerden kaynaklanmayan seslere “diegetic ses’ denir.

3. Film kurgusunda, icinde bulunulan zamandan gegcmis zamanda yasanmis bir olaya
donUse ..oovvviiiiiiiis s adh verilir.

4, Gorsel ya da icerik bakimdan birbirine benzeyen gorintller arasinda yapilan kurgu,
............................. olarak adlandilir.

5. o ) Bullet time tekniginin yapimunda kameralarin yanmsira fotograf makineleri de
kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimz cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tum sorulara dogru cevap verdiyseniz ,diger faaliyete geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMACGC )

Canlandirma filmlerin yapimini analiz edebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

, Bu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken éncelikli aragtirmalar sunlar olmalidir::

> Bulundugunuz ilde canlandirma film Ureten kisi veya sirketler varsa ziyaret
ederek yaptiklar: calismalar hakkinda bilgi ainiz.

> Canlandirma filmlerin  bazilarimin  DVD’lerinde bulunan kamera arkasi
gorunttleri izleyerek filmin yapiminda kullanilan malzeme ve tekniklere dikkat
ediniz.

Kazanmis oldugunuz bilgi ve deneyimleri simif ortaminda Ogretmeniniz ve
arkadaslarimzla paylasinmz.

3. CANLANDIRMA (ANIMASYON)
FILMLERIN YAPIMI

Elde cizilmis, bilgisayarda hazirlannis veya cansiz nesnelerin hareketlendirilmesiyle
olusturulmus yapimlar bu kategoriye girer. Canlandirma filmler kendi icinde U¢ farkl: tire
aynlir: klasik ¢izgi filmler, ¢ boyutlu cizgi filmler ve duraksamali hareket (stop motion)
filmleri.

3.1. Klasik Cizgi Filmler

Sinemamn ortaya ¢ikmasindan kisa
stre sonra ilk ¢izgi filmler de yapilmaya
baslanmlmistir. Yapim teknigi basit gibi
gorinse de oldukca zahmetlidir ve uzun
siren bir emek gerektirir. Cizgi filmin
senaryosu  yazildiktan ve storyboard
hazirlandiktan sonra her bir saniye igin |
birden fazla ¢izim hazirlanir, bu resmler
tarayicida taranarak bilgisayara aktarilir.
Resimler kurgu programinda pespese
siralandiktan sonra ses, muzik ve efektler
eklenerek ¢izgi film yayinlanmaya hazir
héle getirilir.

Fotograf 3.1: Heidi cizgi filminden bir sahne
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Klasik ¢izgi filmler iki boyutludur; yani sadece en ve boylar: vardir. Derinlik hiss
olusturmak icin golgeler kullanlir, cisimlerin sekillerine ve konumlandirilmasina 6zen
gosterilir. Gunumizde cizgi filmler elle yerine bil gisayarda da cizilebilmektedir.

3.2. U¢ Boyutlu Cizgi Filmler

1980’ lerde, bilgisayarin hayatimiza girmesi ile yayginlik kazanmig bir tekniktir. 3B
filmlerde mekanlar, karakterler ve nesneler tamamiyla bilgisayar ortaminda olusturulur.
Nesneler tum yonleriyle ve detaylariyla gizildigi icin derinlik hiss klasik cizgi filmlere gore
daha belirgindir.

Bilgisayar canlandirmas: ,klasik cizgi filmlerde oldugu gibi bir senaryonun yazilmasi
ve storyboard hazirlanmasi ile baglar. Ardindan, canlandirma filminde yer alan karakterlere
ait konusmalar ve seder, kayit stiidyosunda ses sanatcilar: tarafindan kaydedilir. Bu kayitlar,
cizimi yapilacak karakterin dudak hareketleri ve mimiklerinin eslenmesi (senkronizasyon)
icin 6nem tasir. Daha sonra ses ve storyboard eslenerek sahnelerin uzunlugu tespit edilir.
Artik filmin kabataslak gérinimi hazirdir.

Sonraki asama bilgisayarda mekanlarin, karakterlerin ve nesnelerin modellenmesidir.
Tum malzemeler 3 boyutlu olarak hazirlanir, renklendirilir ve senaryoya uygun olarak
hareketlendirilir. 3 boyutlu ¢izim programlarinda sanal kameralar da kullanilarak zoom,
netleme-bulaniklastirma ve degisik kamera hareketleri uygulanabilir. Sanal isiklarla
aydinlatma yapilir.

Tamamiyle 3 boyutlu hazirlanan ilk film
“Oyuncak Hikayesi”dir (Toy Sory, 1995). Bu
filmin yakalachgr basarimin  ardindan  “Srek”,
“Cesur Civciv’, “Madagaskar”, “Inamlmaz Aile’
gibi yetiskinlerin de takip ettigi, gise rekorlari
kiran filmler Gretilmisgtir.

Bilgisayarda elde edilen goruntilerin
gerceginden  ayirt  edilemeyecek  derecede
inandirict olmasi bilgisayar canlandirmalarinin,
ozel efektlerin olusturumasinda  temel
yontemlerden biri olmasim sagladi. Guniimizde
ozellikle aksyon ve savas filmlerinin
hazirlanmasinda  bilgisayar  efektlerine  ve
bilgisayarda hazirlanmig animasyonlara sikga yer
verilir. 3 boyut yazilhimlari kullanlarak bir
stadyumdaki 50 seyirci cogaltilip binlerce kisi
haline getirilebilir veya denizde sanal bir donanma
olusturulahilir.

Fotograf 3.2: “Oyuncak Hikayes” filminin afisi
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Son yillarda gercek oyuncularla sana karakterlerin birlikte rol aldigi karma nitelikte
filmler de yapilmaktadir. Y Uzlklerin Efendis (2001-2003) serisindeki Gollum karakteri,
Space Jam (1996) filmindeki ¢izgi film kahramanlari gibi.

Fotograf 3.3: Gollum

3.3. Duraksamali1 Har eket (stop motion) Filmleri

Sabit nesneleri hareket edermis gibi gosteren bir animasyon teknigidir. Kuklalar veya
kolay sekil alabilen malzemelerle (oyun hamuru, lateks, silikon, plasticine) yapilmis
modeller kullamlir. Tek kare gekme Ozelligine sahip kameraya ihtiyag vardir. Duraksamali
hareket teknigi; kameray: objeye karsi ayarlayip tek kare ¢ekip sonra objeyi biraz hareket
ettirip yeni bir kare gekmek ve bunu tekrarlayarak animasyonu tamamlamaktir. Cekilen tek
kare resmleri ardi ardina dizip (her saniye igin 15-24 kare) oynatiimasi ile hareket elde
edilir. Sahneler montgjlanarak film tamamlanir. Bu islemlerin ¢ogu ¢izgi film teknigi ile
aymdir; fark, stop motion animasyonda kullamlan gercek 3 boyutlu obje, model ve setlerdir

Duraksamali1 hareket yontemi Ozellikle Avrupa ve Uzakdogu' da sik kullamlan bir
sinema teknigidir. Bu tiriin temellerini Fransiz sinemaci George Mélies, atmigtir. 1933
yapim King Kong filminde bu yontem kullaniimstir. Tum dinyaya dagitimi yapilan ilk
uzun metragjli stop motion animasyon filmi ise Tim Burton'un The Nightmare Before
Christmas 1dir (1993). Burton 2005 yilinda da “ Olii Gelin” (Corpse Bride) filmini gosterime
sunmustur. GUnimtzde, bu teknik bazi sirketler tarafindan siklikla kullamlmaktachr:
“Tavuklar Firarda’ (Chicken Run, 2000) ve yine son uzun metrgl: filmleri “Wallace ve
Gromit Yaramaz Tavsana Kars1” (The Curse Of The Were-Rabbit, 2005) tUrin en glizel
orneklerindendir.
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Infilcaters|October2005)

THECURSE™ e
WERE-RABBIT

. TM & © 2005 Aardman Animations Ltd. @ 2005 DreamWorks Ammldnn-w
Fotograf 3.4: “Wallace ve Gromit Yaramaz Tavsana Kars1” filminden bir sahne

Duraksamali hareket animasyonu yapmak icin gerekli malzemeler simrsizdir.
Kullanmilacak oyun hamuru, kir tutmayan, sekil verildikten sonra donmayan tirde olmalidir.
Hareketsiz modeller (ev esyalarn gibi) ve kiuglk parcaar (disler gibi) donan oyun
hamurundan yapilabilir. Profesyoneller artik kalip hazirlayip iskelet Gzerine lateks veya
silikon dokerek, ¢ekim aninda egilip bukulmekten etkilenmeyecek ve uzun sire kullamma
dayanikli, kirlenmeyen modeller yapmaktadirlar. Filmin gegecegi meké&ni ve cisimleri
olusturmak icin ise ahsaptan metale kadar her tir malzeme kullanilabilir.

Duraksamali hareket yontemi kullanilarak yapilan ¢ekimler icin en uygun aydinlatma
araclari, beyaz ve soguk 151k kaynaklaridir.

Fotograf 3.5: Oyun hamuru veiskelet 6rnekleri
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Fotograf 3.7: Farkli maddelerden uretilmis animasyon dekorlari

o i Duraksamali hareket tekniginin kendi icinde at tirleri de
©vardir. “Pixilation”, insanlarin diger nesneler gibi her pozda
hareketsiz durdugu, yani kukla olarak kullanildigi yontemdir. “ Siluet
animasyonu” ise golge tiyatrosunun sinemaya uyarlanmig halidir.
Kagittan kesilerek yapilmig karakterler beyaz bir fonun oniinde kare
kare hareket ettirilerek oynatilir. Sildet animasyonunun en glzel
orneklerini Alman Lotte Reiniger (1899-1981) vermistir. Reiniger’'in
en bilinen filmi ise 1926'da tamamladigi “Prens Ahmet’'in
Macerdart” dir. (Die Abenteuer des Prinzen Achmed).

Fotograf 3.8: Lotte Reiniger
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Degisik kukla tiyatrosu orneklerinin filme alindigi da olmustur. Ancak dogrudan
sinema filmi olarak tasarlanan, ilk uzun metrgjli kukla filmi, “ipler”dir. Danimarkali
yonetmen Anders Ronnow Klarlundin cektigi “Ipler* (2004), kuklalarin zengin
hareketleriyle dikkat toplamstir.

Fotograf 3.10: “ipler” filminden bir sahne
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

islem Basamaklari

Oneriler

>

>

>

Klask  ¢izgi  filmlerin  yapimini | > Insan gozii saniyede 10 kareden daha

inceeyiniz.

U¢ boyutlu cizgi filmlerin  yapimim
inceleyiniz.

Duraksamali  hareket (stop motion)
filmlerinin yapimini inceleyiniz.

Kisa sureli ve basit 6zellikte gizgi filmler
ve dureksamali  hareket  filmleri
hazirlayiniz.

az goruntl gegisi oldugunda bunu kesik
kesik algilar. Duraksamal1 hareket filmi
olustururken saniye basina mimkin
oldugu kadar fazla kare gekim yapiniz.

32




( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki cumleleri dogru (D) ve yanhs (Y) olarak degerlendiriniz veya

bosluklar: uygun kelimelerle doldurunuz.

.................. , insanlarin diger nesneler gibi her pozda hareketsiz durdugu, yani
kuklaolarak kullamldigi duraksamal1 hareket yontemidir.

(erereene ) Klasik, iki boyutlu gizgi filmler icin storyboard hazirlanmaz.

Sabit nesneleri hareket edermis gibi gosteren bir animasyon teknigine .............
............ ad verilir.

Sil et animasyonunun en giizel drneklerini Alman .......... ............ vermistir.

(erereen ) Uc boyutlu hazirlanmus karakterler, gergek oyuncularn rol adig: filmlerin
icine de yerlestirilebilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimz cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz ,diger faaliyete geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi—+4

( AMAC )

Degisik turde film yapimlarim analiz edebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Cekimi ve kurgusuyla Uzerinizde etki uyandirmug filmlerin listesini yapimz. Bu
filmlerin hangi 6zelliginin onu siradan filmlerden ayirdigint simif ortaminda arkadaglarinizla
tartisimz.

4, DEGISIK TURDE FiLM KURGULARI

4.1. Tek Seferde Cekilen Filmler

Alexander Sokurov'un yonettigi “Russian Ark” (2002) filmi, 90 dakikay: asan bir
sirede hic kamera kapatilmadan tek seferde c¢ekilmistir (one single shot). Film St
Petersburg'daki Hermitage Miizesi’ nde gecer. Filmde, ekranda gbriinmeyen bir anlatict ve
19. yuzyilda yasarmis bir diplomat seyirciye rehberlik eder. Miizenin 33 odasi tek tek gezilir
ve her odada Rusya tarihinden bir kesit sunulur. Ozel yapim bir HD kameraile gekilen film,
Rusya nin 300 yillik yakin tarihine 1s1k tutar.

Fotograf 4.1: “Russian Ark ” filminden bir sahne

Film tek seferde gekildigi icin gekim ve kurgu asamasi zahmetsiz gibi goriinse de,
cekim o6nces hazirliklar aylarca stirmiistir. Kamera odalar arasinda hareket ederken 1siklarin

34



ve diger malzemenin ayarlanmasi, 2 binden fazla oyuncunun basariyla yonetilmesi bu filmin
bir imkénsizi basardigini gostermektedir. Yapimda, birisi finaldeki balo sahnesinde olmak
Uzere iki kere canl1 klasik mizik performanst da vardir.

Benzer bir uzun stireli gekim ¢aligmast Alfred Hitchcock’ un yonetti gi, konusunu
yasanmus bir olaydan aan “ip” (Rope, 1948) filminde de denenmistir. 80 dakika stiren film
10 adet uzun sireli gekimden olusur. Bir apartman dairesinde gecen filmde, hastaruhlu iki
arkadagsin verecekleri bir parti dncesinde bir arkadaslarinm dldirerek salondaki sandiga
gizlerler. Davetliler arasinda 6ldurdukleri
gencin babasi ve nisanlisimin da oldugu parti
boyunca, sandigin etrafinda gegen gerilim NOTHING
giderek yikselir. FVER

Hitchcock’un bu ilk renkli filminde, | HEL[
kameranin  kapandigi  yerler ustalikla YU
gizlendiginden izleyici olayin Kkesintisiz
cekildigi hissine kapilir. Omnesin, filmdeki | LIKE
cekimlerden  biri, erkek  oyuncunun AI.I:RE]]
ceketinin arkasinda biter; kamera agir bir
pan hareketiyle oyuncunun arkasina dolanir,
gorintli gergevesini oyuncunun  ceketi
bastanbasa doldurdugunda kamera
durdurulur. Bir sonraki ¢ekim yine ceketin
cekimiyle baslar, bu defa kamera aym
yondeki pan hareketine devam ederek
ceketin solundan ¢ikar, salonu gekmeye
devam eder. Kamera esyalarla dolu bir
sdonda cekildiginden, sirekli hareket
halinde bulunan kameraya hareket etme JON AT FARREY GRRNGER s
alam olusturabilmek igin dekor ekibi arka T[[:Hm[;l]u]ﬂ e “”HH i :
SR

planda sirekli gahsarak esyalan kaydirmis | (N en BROS], gijchiail Pll'"..";ul%ﬁsn.muu-'-|_

ve kameramanin isini  kolaylastirmaya
caligmustir.

Fotograf 4.2: “ip” filminin afisi

4.2. Bolunmus Ekran Kullanilan Filmler

Gunimizde biyiuk ekran TV'lerin yayginlasmasiyla ekrana daha ¢ok gorinti
sigdirmak mumkin héle gelmistir. TV programlarinda ekramn birkag parcaya boltnerek
stiidyodaki birden fazla kisinin aym anda gosterilmesi sik yapilan bir uygulamadir.

Boltnmus ekramin basariyla kullanildigi sinema filmleri arasindaise Amerikan yapim
“Yesil Dev” (Hulk, 2003) 6ne ¢ikar. Ang Lee nin yonettigi filmde, bir deney sirasinda
kazayla tehlikeli 1sinlara maruz kaldigi igin mutasyon gegirerek yesil bir deve dontsen bilim
adaminin 6ykisl islenir. Filmin birgcok sahnesinde gerilimi artirmak ve izleyicinin olay:
degisik yonlerden gdrmesini saglamak igin boltinmus ekran uygulanmistir. Bu sahnelerde ya
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ayn: zaman diliminde meydana gelen olaylar bir arada gosterilir, ya ayni olay farkli kamera
acilarindan sunulur ya da ayni olayin birkag saniye éncesi ve sonrasi bir arada verilir.

Fotograf 4.3: “Hulk” filminden iki adet bélinmus ekran 6r negi

Bolinmis ekran uygulamast pek cok sinema filminde veya TV dizisnde
kullanilmaktadir. ABD yapimi gergek zamanli polisiye dizi “24” bu teknigin en sk
kullanildigr TV yapimlar arasindadhir.

4.3. Geriye Dogru Giden Filmler

Normalde film kurgusunda zaman cizgisi ileriye dogru ilerler. Birbirini takip eden
sahneler, arcisik zaman dilimlerini anlatir. Onceki zamanlara geri doniisler ise istisnai
durumlarda yapilir. Christopher Nolan'in yonettigi “Akil Defteri” (Memento, 2000) ise
sinema tarihinde kurgusu timdyle geriye dogru “ilerleyen” tek film drnegidir.
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Filmin kahramam olan “Leonard”
karakteri, ucuz otel odalarinda kalan ve biitin
vicudu yazi seklinde dovmelerle dolu biridir.
Leonard, karisimn katilini aramaktadir ancak
Oninde 6nemli bir engel vardir: basina aldig
darbe sebebiyle 15 dakika ©ncesinin bile
hatirlayamamaktadir. Bu yiizden katil hakkinda
topladigi bilgileri unutmamak igin viicudunun
her yerine dévme seklinde yazilar yazar ve
gordugli  seylerin  fotograflarim  gekerek
Uzerlerine notlar air.

Filmin kurgusu zamanda geriye dogru
ilerlediginden, filmin basindaki cinayet sahnesi
adinda zamansal sira bakimindan en son
yasanan olaydir. Seyirci, ikinci sahnede ve
sonraki  sahnelerde  bu  cinayetin neden
islendigini ve daha once yasanmis olaylar
izleyerek olaylar yavas yavas anlamaya baglar.
Filmin duglimi, aslinda zaman sirasina gore ilk
yasanan, film kurgusunda ise en sona konan

sahnededir.

Fotograf 4.4: “Akil Defteri” filminin afisi

4.4. Geri Donuslu Filmler

Ayni olayin birden fazla kisinin bakis agisindan
sunuldugu, ya da kigik bir hareketin bile insan
hayatinda ne kadar blyuk degisimlere yol acabilecegini
gostermek icin aym baslayan olayin farkli sonlara
ilerlemesinin gosterildigi filmlerdir. ilk ornegi, Japon
yonetmen Akira Kurosawa nin yonettigi Rasomon’ dur
(Roshomon, 1950). Film, yagmurlu bir ginde eski bir
tapinakta baslar. Ug kisi, kapanms bir cinayet davasi
Uzerine konugmaktadir. Ormanda yasayan bir eskiya, bir
adam Oldirmis ve kanisina tecaviz  etmistir.
Mahkemede eskiya ve tecaviize ugrayan kadin olayi
kendi bakis acilarindan anlatir. Bir medyum, &len
adamin ruhuyla temasa gecer, adamin agzindan olay:
aktarir. Filmin son boliminde ise olayin tamamina sahit
olan bir oduncu isin gergegini agiklar. Kurosawa ayn
olayr dort farkli kisinin bakis acisindan izleyiciye
sunarak gercegin izafi (goreceli) oldugunu gosterir.
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Hong Kong-Cin yapimi Kahraman (Hero, 2002) filminde de benzer bir anlatima
rastlanir. Imparatorluk éncesi donemin 6 Cin kralindan birinin basi, cok tehlikeli ti¢ suikastct
ile derttedir. Yillarca yakalanamayan bu U¢ suikastciy: 6ldiren “isimsiz” bir savasci, kralin
huzuruna ¢ikar ve bu isi nasil basardigint anlatir. Kral isimsiz savascimin anlattiklarina
inanmamustir. Ayn olaylari bu kez kralin tahminlerinden izleriz. Ancak kral da isin aslin
tam tahmin edememistir. Isimsiz savasc bu kez isin gercegini agiklar. Bu U¢ uzun geriye
sigrama (flashback) sahnesinin ardindan film dramatik bir finalle sona erer.

Fotograf 4.6: “ Kahraman” filminden bir sahne

Tom Tykwer'in yonettigi Alman filmi “Kos Lola Kos” (Lola Rennt, 1998) ilging
konusu ve kurgusuyla “kader” konusuna farkli bir gozle bakar. Filmin basinda “Lola’ adl
bir geng kiz, “Manni” adindaki erkek arkadas: tarafindan telefonla aramr. Manni, bir mafya
babasina ait yikli miktarda paray1 kaybetmistir ve bir saat icinde paray: tedim etmes
gerekmektedir. Lola sokaga gikar, kosarak para bulabilecegi yerleri dolasir. Yarim saat kadar
stiren bu bolim sonunda olay ilging bir finale ulasir. Ancak film bitmez ve filmin bagindaki
telefon sahnesiyle olayin ikinci tekrar: baslar. ikinci ve tigiincii tekrarlarda kiigik tesadiifler,
erken veya geg gitmeler sayesinde olayin akis1 timiyle degisir. Ug farkli finali olan bu
filmin kurguya getirdigi bir baska yenilik daha vardir: Lola mn karsilastigi bazi kisilerin
hayatlarinin geri kalan kisminda yasayacaklari, birkag saniye icinde fotograf kareleriyle
izleyiciye gosterilir.

Kelebek Etkis (Butterfly Effect, 2004), Rastlantinin Béylesi (Sliding Doors, 1998)
filmleri de benzer sekilde aym olayin farkli devam eden tekrarlar: tizerine kurulmustur.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklari

Oneriler

> Cekim

ediniz.

ve kurgu teknigi

yenilik ve orijinalik iceren filmleri anaiz

bakimindan | >

Kurgu teknigi bakimindan simdiye
kadar denenmemis neler yapilabilecegi
konusunda fikirler dretiniz. Bunlarin
hangilerinin gerceklestirebilecegini
arastirnnmz.
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(' 5LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki ciimleleri dogru ve yanhs olarak degerlendiriniz veya bosluklari uygun

kelimeerle doldurunuz.

Geri donuslt filmlerin ilk drnegi Akira Kurosawa nin yonettigi ............... "dur.

Alfred Hitchcock’ un kesme yerlerini gizleyerek tek seferde cekilmis izlenimi verdigi
filmi, ............. "tir.

(erereen )“Kos Lola Kos” filminde kurgu, zamanda geriye dogru ilerlediginden, filmin
basindaki cinayet sahnesi aslinda zamansal sira bakimindan en son yasanan olaydir.

(erereene JRussian Ark filmi tek seferde, kamera hi¢ kapatilmadan ¢ekilmistir.

o )Bo6linmis ekran uygulamasi sadece sinema filmleri icin uygundur.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimz cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular1 faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz, diger faaliyete geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

OLCME SORULARI

Modul ile kazandiginmz yeterligi asagidaki 6l¢ltler e gore degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayr

Kurgu estetigi ilkelerini uygulamak

A) Gorsd etkiyi artirmayoéntemlerini analiz ettiniz mi?

B) ilgi merkezi olusturma yontemlerini analiz ettiniz mi?

C) Insan algisi ve kurgu arasindaki iliskiyi analiz ettiniz mi?

Film kurgusunda kullanilan baz1 yontemleri uygulamak

A) Film kurgusunda kullanilan degisik yontemleri analiz ettiniz mi?

B) Bu yontemlerin uygulanabilecegi kisa senaryo ornekleri, sahne ve
cekimler yazarak storyboard’ a donusturdinuz mi?

C) Hazirladigimz bu senaryo pargalarimn mumkin olanlarim kamera
ile gektiniz ve kurguladimz mi?

Canlandirma filmlerin yapimim analiz etmek

A) Klask ¢izgi filmlerin yapimint incelediniz mi?

B) Ug boyutlu cizgi filmlerin yapimin incelediniz mi?

C) Duraksamal1 hareket filmlerinin yapimin incelediniz mi?

Q) Kisa sireli ve basit 6zellikte gizgi filmler ve duraksamalt filmler
hazirladimz mi?

Degisik turde film yapimlarim analiz etmek
A) Cekim ve kurgu teknigi bakimindan yenilik ve orijinallik igiren
filmleri analiz ettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Yaptigimz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa ,0grenme fadiyetlerini

tekrarlayinz.

Modulti tamamladimiz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size gesitli dlgme araglan

uygulayacaktir. Ogretmeninizle il etisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi 1 CEVAP ANAHTARI

1- D

2- Dramatik

3- Y

4- G0z Gezdirme
5 D

OGRENME FAALIYETI 2 CEVAP ANAHTARI

1- D
2- Y
3. Geriye
sigrama
Esleméli
4-
kesme
5- D

OGRENME FAALIYETI 3CEVAP ANAHTARI

1- Pixilation

2- Y

3 Duraksamal
har ek et

4- L otte Reiniger

5 D

OGRENME FAALIYETIi 4 CEVAP ANAHTARI

1- Rasomon
2- ip

3- Y

4- D

5- Y

Cevaplarima cevap anahtarlari ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
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