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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastinlan 42 aan ve 192 dala ait cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis Ogretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

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.

Moduller hichir sekilde ticari amagla kullamilamaz ve Ucret karsiliginda satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 213GIM 129

ALAN Radyo Televizyon
DAL/MESLEK Radyo-Televizyon Programciligi
MODUL UN ADI Kurgunun Temélleri

MODULUN TANIMI

Kurgunun amaglari, tirleri ve 6nemi ileilgili temel bilgi
ve becerilerin kazandirildigi 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL On kosulu yoktur.
YETERLIK Kurgunun temellerini incelemek

MODULUN AMACI

Gendl Amac:

Kurgunun temellerini ve tirlerini analiz edebilecek,

goruntti gecis yontemlerini kullanabileceksiniz.

Amaclar:

1. Kurgunun ne oldugunu, amaglarini, tarihcesini ve
Onemini analiz edebileceksiniz.

2. Degisik turde programlarin  kurgusu arasindaki

farklart kavrayacak ve yapimin niteligine uygun kurgu

turind segerek uygulayabileceksiniz.

3. Temel gorintl gecis yontemlerini ve efektli gecis

yontemlerini  teknigine ve amacina uygun olarak

uygulayabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam: Bilgisayar laboratuvar: veya studyo derdligi,
televizyon kurgu odalari.

Donamm: Kurgu bilgisayari, VTR cihazlari, kasetler ve
kayit ortamlari, video kurgu yazilimlari, monitorler, ses
ve goruntt aktarim kablolari, program metinleri ve akis
planlari, senaryolar, storyboard'lar, o6rnek TV
programlari, film, belgesel ve dizi CD-DVD’leri,
kamera arkasi belgeselleri.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Her faaliyet sonrasinda o fadliyetle ilgili degerlendirme
sorular ile kendi kendinizi degerlendireceksiniz.
Ogretmen modiil sonunda size 6lgme araci (uygulama,
soru-cevap) uygulayarak modil uygulamalar: ile
kazandiginiz bilgi ve becerileri oOlcerek
degerlendirecektir.




Sevgili Ogrendi,;

Bir filmin, programin ya da belgeselin kurgusunu yapmak, elmas isciligine
benzetilebilir. islenmemis durumdaki bir elmasin gergekten elmas olduguna inanmak zordur.
Henliz kurgu masasinda dizenlenmemis bir filmin goruntllerini seyreden kisi de olayin
bircok noktasim anlayamaz. islenmemis elmasin, gercek giizelliginin anlasilabilmesi icin
kesilmesi, parlatilmasi ve yerine yerlestirilmesi gereklidir; ayn: sekilde bir film de kurgu
masasinda diizenlendikten sonra gergek degerini bulabilir. Yani hem elmas, hem de film atilan
parcalarla zenginlesir. ElImasin ya da filmin pek ¢ok yizl, en son kesim yapilana kadar net
degildir.

Iyi bir kurgucu titiz bir isci ve bir sanatcichr. Goriintilerdeki fazlaliklar air, hikayeyi
en iyi anlasilacak ve seyirciyi etkileyebilecek sekilde siraya koyar, kot gekimlerin kusurlarin
orter. Iyi bir kurgucu olmak icin yalmzca teknik bilgi de yeterli degildir. Kurgucu hem
konusuna hakim olmal1, hem de yaptig: ise bir sanat¢i duyarliligiyla yaklasmalidir.

Bu modil kitapgiginda kurgunun ne oldugundan baglayarak tarihgesini, tdrlerini,
amaclarin inceleyecek ve kurgu yaparken kullanilan gegis tirlerine goz atacagiz. Bu modille
Ogreneceginiz temel kurgu bilgisi, kurgu yapacak teknik personel disindaki kisiler, 6zellikle
cekimde calisan personel igin gereklidir. lyi bir kurgu bilgisne sahip yonetmenler,
kameramanlar, 1sik¢i ve sesgiler, ¢cekim esnasinda hem daha verimli ve hedefe donik bir
calisma yUrtdr, hem de kurgunun isini kolaylastirirlar.






OGRENME FAALIYETIi—1

( AMAC )

Kurgunun ne oldugunu, amaglarin, tarihgesini ve énemini analiz edebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Sevgili 6grenci, Bbu faaliyet Oncesinde yapmanmz gereken Oncelikli arastirmalar
sunlardur:

» Kurgunun 6nemi ve tlrleri konusunda bilgi edininiz.

» Sizi en ¢ok etkileyen filmleri distntinuz ve bunlarin kurgusunda diger filmlerden
farkli netip teknikler kullanildigim sinifta arkadaslarimzla paylasiniz.

1. KURGU

1.1. Kurgu Nedir?

Goruntulerin ve sedlerin bir senaryo dahilinde belli bir amaca uygun olarak pes pese
siralanmasina “kurgu” veya “montg” denir. Video kurgu calismalar televizyonculuk, sinema
ve rekladmeilik sektorleri icin bilyik onem tasiyan bir istir. Iyi bir senaryoya, kaliteli
oyunculara sahip ve iyi ¢ekilmis bir sinema filmi, kotd bir kurgucunun eline distigi takdirde
degerinden cok sey kaybedebilir, izleyici tarafindan anlasiimayabilir. Bu durumun tam ters
de mumkdindur: iyi bir kurgucu, yapimi ¢ok daha hareketli, canli, anlasilir kilabilir, belirli
noktal ara kadar ¢cekim hatalarini veya oyuncularin kusurlarin giderebilir.

GOrintd kurgusu yapan kisiler TV kuruluglarinda veya yapim sirketlerinde kurgucu,
montajci gibi isimlerle veya kullandig: bilgisayar programinin ismiyle (Avid' ci gibi) anilirlar.
Montgjcilik basit diizeyde kesme ve birlestirme isi icin kullanlirken kurguculuk teknik bilgi
disinda estetik ve kisisel yetenek gerektirir. yi bir kurgucuda bulunmas: gereken bazi
ozellikler sunlardir:

> Kurgucu iyi bir gbzlemci olmali, genis bir algilama sezisine sahip bulunmalidir.
Bu 0Ozelligini gelistirmek icin izleyicinin 0zelliklerini 6grenmeye ¢alismali, insan
psikolgjisini tanimalidhr.

> Iyi yapilmus isleri ve yeni akimlar: izleyerek kendini gelistirmelidir.
Teknolojik gelismeleri yakindan takip etmelidir.

> Yapimct ve yonetmenin dediklerini dikkatle dinleyerek uygulamali, bir adim
sonrasint dustinmeye galismalidir.

A\
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MuiUmkinse cekim asamasinda da bulunmali ve aym sahnenin birkag gekimi
yapildiysa hangisinin dahaiyi oldugunu not almalidir.

Isini yaparken kararli ve hizli olmali, isverenin zamamm ve parasim bosa
harcamamal 1chir.

Teknik ya da kurguyla ilgili sorunlar (zerine yanlis ya da eksik bilgi
vermemelidir.

Kurgu 6grenmek isteyen kisiler TV programlarini, sinema filmlerini, rekladmlar: ya da
klipleri seyirci goziyle izlemekten kurtulmalidir. TV karsisinda oturdugu koltuktan kalkip
isin mutfagina gegmeli, yapimu bir bitin olarak degil de parcalanyla ayri ayn
agilayabilmelidir.

Fotograf 1.1:Bir video kurgu ¢calismasi

Bir yapimin kurgusunda 6n planda olan kisiler yonetmen ve kurgucudur. Y 6netmen,
goruntulerin ¢ekimini gerceklestirir ve isin nihai sonucunun ne olmast gerektigi konusundaki
en yetkili kisidir. Kurgucu teknik ve estetik bilgisiyle yonetmenin kafasinda olusturdugu
resmi gerceklestirir. Ancak tecriibeli bir kurgucu sadece yardimci olmakla kalmazz,
fikirleriyle yonetmene ilham verebilir.

Bir kurgucu isini yaparken birkag soru surekli zihninde doner durur:

>

>
>
>

Bir ¢ekimden digerine ne zaman ve nasil gegmeliyim?
Cekimlerin sirasi nasil olmal1?
Y aptigim kurgu, filmin kolay anlasilmasint sagliyor mu?

Yaptigim kurgu, izleyicinin daha keyifle seyretmesini, daha fazla korkmasini,
Uzul-mesini veya gulmesini saglayabiliyor mu?



Filmsd Zaman

TV stidyo canli yayimnda gosterilen olay, gercek yasamda ne denli siirtiyorsa,
yapimda da ayn: sirede olusacaktir. Bu nedenle TV yonetmeni bu olayr gergek
yasamdaki slre icinde cesitli cekimlerle, oldugu gibi seyirciye gostermek zorundadr.
Mesela bir oyuncu bir oday: bastan sona gegsin ve diger odaya girsin. Bu oyuncunun
hareketi TV canl1 yayin ¢ekiminde birebir siiresinde izleyiciye aktarilir. Filmde ise tiim
bu olay: gergek yasamdaki stirede gostermek zorunda degiliz. Oyuncunun yiriyUstnin
bazi kissmlarim atabilir, bazi kisimlar1 gergek slresinden daha uzun kurgulayabiliriz.
Yani filmlerde bir olay: gercek yasamdakinden daha kisa ya da daha uzun verebiliriz.
Buna “filmsel zaman” diyoruz.

Filmsel zaman keyfidir, yonetmen ve kurgucu, bitiin bir giini birkag dakikaya
sigchrabilecekleri gibi birkag dakikalik bir olay1 gergek stiresinden daha uzun bir sahne
hélinde kurgulayabilirler. Alfred Hitchcock, “Notorious’ (1946) adli filminde bittn bir
gece siren bir partiyi filmde 8 dakikada gostermis, buna karsin parti éncesi hazirlik
sahnesinde kadin oyuncunun, kocasi banyoda yikanirken komodinin Gzerinde duran
anahtarligi calmasim gerilim arttirmak icin ¢ok fazla uzatrmgtir. Zaten Hitchcock,
“Film, hayatin sikict anlarimn kesilerek kisatilmis halidir” diyerek bir filmin gercek
hayatta yasananlari birebir zamanlamasiyla vermeye mecbur olmadiginaisaret eder.

1.2. Kurgunun Onemi

Rus sinema kuramcisi Lev Kulesov, montajin
amacim sOyle tarif etmistir: “Uzerine harfler yazilmus
kipleri bir araya getirerek kelime kuran gocuklarin yaptig
gibi, yénetmen de filmi yapmak icin ayri, birbiriyle ilgisi
olmayan, farkli an ve ginlerde ¢ekilmis parcalar bir araya
getirerek daginik pozlari en uygun, anlamli, eksiksiz ve
duzenli bir sekilde siralamalidir.”

Kulesov  seyircilerin  olayr  anlamlandirmalar
bakimindan kurgunun nasil bir 6nem tasidigim gormek
icin 1920'lerde bir de deney yapmisti. “Kulesov etkis”
(Kuleshov Effect) adi verilen bu deneyde 6nce ylziinde
hichir ifade olmayan bir adam yakin plan ¢ekildi, ardindan
ise bir tas gorba, kuguk bir kiz cocugu ve bir tabut
gorunttlendi. Bu 4 gorintiiden daha sonra su sekilde ¢
kisa film olusturuldu:

»  film: Adam-corba-adam
»  film: Adam-kiz cocugu-adam
»  film:; Adam-tabut-adam

Fotograf 1.2: Lev Kulesov




Bu U¢ kisa film, tg farkli denek grubuna seyrettirildi. Birinci filmi, yani yuzinde bir
ifade olmayan adam, ardindan ¢orba késesi ve tekrar adamin yuzini seyreden gruba adamin
yuziunde nasil bir ifade oldugu soruldu. Grubun gogunlugu bu soruyu “aclik” seklinde
cevaplandirdi. Aym soruya ikinci filmi seyredenler “sevgi” ucunci filmi seyredenler ise
“0z0ntd” seklinde cevap verdi. Seyirciler, adamin cekimiyle birlikte gosterilen gorinti
arasinda psikolojik olarak bir baglanti kurup farkli anlamlar gikarmaya calismislardi. Cunki
secilen ve ardarda siralanan goruntiler izleyicinin mesajimizi nasil agilayacaginm etkiler.
Cekimler filmde Oyle bir bicimde pes pese getirilir ki, izleyiciler gercekte gormedikleri bir
seyi gbrmus gibi olurlar.

Kulesov iki ayri sahnenin birlesmesinden yeni bir mana, yeni bir temsil ve bu
sahnelerin hi¢ deifade etmedigi U¢Uncu bir anlam ortaya ¢giktigim belirterek:: “Bu kesfim, beni
hayrete digurdd. Bundan sonra montaj:n ne kadar blylk bir guce sahip oldugunu
kavrayabildim.” demistir.

Butdn bunlarin 1siginda bir filmin aslinda U¢ kere gekildigini sdyleyebiliriz: 1. Proje-
senaryo asamasinda, 2. Cekimler asamasinda, 3. Kurgu asamasinda. Iyi bir film her (g
asamanin da basariyla gerceklestirilmesiyle ortaya cikar.

1.3. Kurgunun Tarihges

Sinemayla televizyonun toplumsal hayata girmesi
arasinda yarim asirlik bir zaman fark: vardir. Dolayisiyla
gorunttl kurgusunun temellerinin sinema ile atildigin,
televizyonunsa sinemadan gelen bu birikimi alarak
kendisine uyarladigi sdylenebilir.

Sinemanin ilk yillarinda kurgu yalnizca degisik
sahnelerin bir araya getirilip birlestirilmesiydi. Cekilen
gorunttlerdeki fazla kareler kesiliyor, filmler sahne sahne
birbirine baglamyordu. Zamanla bir filmin kesilip
birlestirilmes icin teknikler gelistirildi. Bu tekniklerle
hem filmin seyirci tarafindan daha kolay anlasilmasi,
hem de verilmek istenen etkinin glclendirilmes
hedefleniyordu. Yirminci ylzyilin baslarinda teknolojik
bir bulus olarak parlayan sinemanin bir sanat dal1 héaline
gelmesi, kurgunun gelismesi ile mimktin ol du.

Fotograf 1.3:Griffith

Sinema tarihinde kurguyu bilingli  olarak
uygulayan, Amerikal1 yonetmen David Wark Griffith'tir. Griffith, 1908-1912 yillar arasinda
gevirdigi 400 civarinda kisa filmle sinemanin imkénlarim zorladi. Bu yonetmenin 6zellikle
Charles Dickens'in romanlarindaki kurgulama teknigini ve paralel anlatim yoOntemini
sinemaya uyguladig: bilinmektedir. Griffith’in en 6nemli filmi, sinemaya teknik olarak blyuk
yenilikler getiren ve iyi bir gise basarisi saglayan ama irkgilik yaparak zencileri asagiladig
icin cok eestirilen “Bir Milletin Dogusu”dur (1915). Yakin gekim, iris, kararma ve agilma
gibi pek gok gekim-kurgu teknigini gelistiren Griffith, “ Ticaretten anlasaydim bu tekniklerden
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birkagim patente baglardim ve yizyil film gevirsem kazanamayacagim paray1 kazamrcim.”
demistir.

Kurgu estetigi konusunda Rusya da da calismalar yapildi. Sovyetler Birligi doneminin
sinemacilar Eisenstein, Kulesov ve Pudovkin, kurgunun insan algist Uzerindeki tesirlerini
arastirdilar. Eisenstein, Unld filmi Potemkin Zirhlis'nda en carpici kurgulamay: elde
edebilmek igin gok caba gostermis ve bu filmi sinema okullarinda uzun yillar boyunca 6rnek
film olarak seyrettirilmistir.

Gunumiz sinemasinda kurgunun 6nemi daha da artmistir. Sinemanin ilk yillarinda ¢ok
az sayida gegis kullamlirken artik filmlerde cok daha fazla gegis yapilmaktadir. Yeni
teknolgjilerin ve bilgisayar efektlerinin kullamlmaya baslamasiyla bazi yapimlarin kurgu
asamasi ¢ekim asamasindan daha uzun stirmektedir.

1.4. Kurgu Yapma Amaglari

Her video kurgu bir amaca hitab eder. Yapilmis olan ¢ekimleri kurgulamanin dort ayri
amact olabilir. Bunlar:;

> Duz birlestirme: En basit kurgu tOriddr. Bir programa ait degisik parga
gorunttler senaryoda bulunan siraya gére dizilir.ler. Bu tip bir kurgu ¢ok fazla vakit almaz.

Sireyi ayarlama (trim): Program olusturan ¢ekimlerin gerektiginden daha uzun veya
kisa oldugu durumlarda goéruntiler kurgulanir ve programin siresine sigacak sekilde
ayarlanir. Goruntulerin program igin ayrilan sireden daha uzun olmasi veyafilmin izleyicileri
sikacak kadar uzun sirmesi Onemli bir sorundur. Bazi yonetmenler, filmleri sinema
gosteriminde yapimcr sirket tarafindan kisaltildig: icgin filmin sirket tarafindan kesilmemis
haalini film DV D’lerine eklerler (Director’s Cut).

Goruntulerin 6nceden belirlenmis stireyi asmasi kadar, belirlenmis siirenin atinda
kalmasi da 6nemli bir sorundur. Cekilen gorintller yetersiz ve kisa kaldiysa ya kurgu
calismast sirasinda aynmi gorintiler birkag kez tekrarlamr ya da yeni goruntiler cekilerek
yapima eklenir.

Hatay: giderme: Stidyo kayitlarinda olusan hata ya da hatalar zincirini gidermek icin
gorunttlerde dizenleme yapilir. Bu hatalar teknik veya icerik yoninden olusmus olabilir.
Gorintinun veya sesin kalitesiz olmasi, gorintii-ses arasinda senkron olmamasi, aks cizgisi
vb. kurallara kurgu sirasinda uyulmamasi gibi teknik hatalar, kurguyu yeniden yapmay: veya
kurgu Uzerinde duizeltmelere gitmeyi gerektirir.

Ayni sekilde yapimin igerigi de belli yonlerden kusurlu veya eksik bulunarak kurgu
calismasi tekrarlanabilir. Yanlis yapilmis bir kurgunun filmin anlasilmasini zorlastirmasi,
hukuk kurallarinin ihlal edilmis olmasi, bolumlerin birbiriyle celismesi veya mantik
hatalarimin bulunmasi bu sebepler arasindadir.

> Etkiyi arttirmak: Programin icindeki olaylar1 yonetmenin olaya bakis bigimini
de dikkate alarak belirginlestirmek, programin gorsel ve fikri ¢ekiciligini arttirmak icin kurgu
yapilabilir. Bdyle bir kurgu yogun bir emek ve isgiligin yam sira tecribe ve estetik bilgisi de
gerektirir.



(UYGULAMA FAALIYETI

)

islem Basamaklari

Oneriler

Y VYV

Kurgunun ne oldugunu ve amacint sinif
ortaminda tartisimz.

Daha onceizlediginiz filmlerdeki degisik
filmsel zaman  Orneklerini  sinifta
arkadaglarinizla paylasinz.

Kurgunun tarihgesini analiz ediniz.
Kurgu yapma amaglarin analiz ediniz.
Sinemanin ilk yillarindan bir kisa film
ornegi seyrederek bu filmin kurgusunu
guniimuzdeki ~ filmlerin  kurgusuyla
karsilastirimz.

Eisenstein’in Potemkin Zirhlist filminin
Odessa merdivenleri sahnesini
seyrederek bu sahnenin kurgu glctni
tartisinmz.

Sinifta gruplar olusturarak “Kulesov
etkisi” benzeri, iki goruntindn bir araya
gelerek yeni bir anlam kazandig
kurgular tasarlayimz. Bunlari kameraya
cekerek bagimsiz gruplara izlettiriniz ve
sonuclarin inceleyiniz.

» Video kurguculuk estetik ve teknik
bilginin kaynastigi bir istir. Sadece
teknik bilgiye veya sadece estetik
bilgiye sahip olarak kurguculuk
yapmak, tek kanatla ugmaya calismak
gibidir. Teknik bilgi edinmeye Onem
verin; ama estetik bir bakis agisi
kazanmay1 daihmal etmeyin.




((6LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI)

Asagidaki cumleleri dogru ve yanlis olarak degerlendiriniz veya bosluklari uygun
kelimelerle doldurunuz.

1 Kurgucunun insan psikolojisini iyi tammasi gereklidir.

2. “Kulesov etkis” iki goruntinin bir araya geldiginde yeni ve bagimsiz bir anlam
kazandigini anlatmak igin kullanilir.

5. Kurgusuyla 6ne ¢ikan “Potemkin Zirhlist” filmi Rus yénetmen ................ tarafindan
cekilmis ve kurgulanmustir.

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastiriniz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayiizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular1 faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaiyete geginiz.



OGRENME FAALIYETIi-2

( AMACGC )

Degisik turde programlarin kurgusu arasindaki farklari kavrayacak ve yapimin
niteligine uygun kurgu tirtini segerek uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Sevgili 6grenci, Bbu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken oncelikli arastirmalar sunlar
olmalidir:

» Haber, belgesel, mizik klibi ve stidyo programi gibi degisik turde yapimlarin
kurgu bakimindan ne tip farkliliklar igerdigini TV'de izleyerek kavramaya
calisinz.

» TV kuruluslari, rekl&&m gjandar ve TV programi yapim sirketlerini ziyaret ederek
kurgu calismalarini yerinde takip ediniz.

Kazanmig oldugunuz bilgi ve deneyimleri simfta arkadaslarimz ile paylasimz.

2. KURGU TURLERI

Yayincilik sektdriinde her tip programin hem tlrdne, hem de yayin zamanina (canl
veya banttan) gore farkli bir kurgulama sekli vardir. Uzerinde calisilan programin tiriine
uygun bir hazirlik ¢alismast yapilmas: ve dogru kurgu yonteminin secilmesi hem daha hizli ve
kolay kurgu yapmamizi hem de ortaya ¢ikardigimiz Grdnin yayincilik ol¢itlerine uygun
olmasim saglar. Simdi yapimin niteligine, yani programin tirtine gore kurgunun tirlerine goz
atalim.

2.1. Yapimin Niteligine Gore Kurgu Turleri
2.1.1. Drama Kurgusu

Sinema televizyondan yaklasik yarim asir 6nce icat edildigi icin gorintu kurgusunun
sinema ile basladigi sdylenebilir. Sinemanin ilk yillarinda yani sessiz filmler déneminde
oyuncular olayin tim akist mimikler ve viicut hareketleriyle seyirciye aktariyorlardi. Bu da
oyunculuk kabiliyetinin 6nem kazanmasina sebep oldu. Zaten bu dénemde kameralarin
hareketleri ve kurgu imkanlar1 ¢cok sinirliydi.

Sinema filmi kurgusu genellikle Moviola, KEM veya daha geliskin kurgu Uniteleriyle
yapilir. Bu cihazlarda film kareleri tek tek seyredilir ve cekim sayilarina gore yan yana
eklenir. Kaba kurgu (rough editing) adi verilen bu ilk asamadan sonra ince kurguya (final
editing'e)’e gecilir. Kaba kurgusu yapilan film, kurgucu ve ydnetmen tarafindan tekrar
seyredilir, her sahnenin uygun kesim noktast mumlu kalemle isaret edilir ya da makasla
kesilir. Kesilen ya daisaret edilen yerler daha sonra bir yapistirici Uzerinde birbirine eklenir.
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Film parcalarim birbirine yapistirmak igin 6zel bir zamk kullanilir. Kurgucu silme, kararma,
acilma, zincirleme gibi optik efektleri, ince kurgusu yapilan ¢alisma kopyas: Uzerinde kirmizi
renkli mumlu kalemle isaret eder ve laboratuara gonderir. Daha sonra tamamlannus olan
calismakopyas: ses ve muziklerin eslesmesi igin seslendirme stlidyosuna gonderilir.
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Klaket ne ise yarar? Sinema filmlerinin ¢ekiminde “klaket”
(clapboard) adch verilen 2 parcal1 bir ahsap malzeme kullanilir. Her
cekimin baginda klaketin kapanma goérintislyle sesi kameraya ve
ses kayit cihazina kaydedilir.

Klaket kullanmanin iki amaci vardir:

Birincisi, klaket Uzerine her cekimden once tebesirle filmin adi, ¢ekim tarihi,
cekilen sahne ve gekim numaras: ile gekim tekrarimin sayisi yazilir. YOnetmen ve
kurgucu kurguya baslarken gorintlleri senaryo sayfalarindaki sahne ve c¢ekim
numaralarina gére aramak icin her film bandinin basindaki klaket goriintlisine bakarlar.

Klaketler ayrica filmin ses ve goérintilerinin eslestirilmesinde (senkronizasyon)
kullanlir. Sinema filmlerinde seder ve goruntller farkli bantlara kaydedilir.. Kurgu
sirasinda filmde klaketin kapandigi anin goruntiisilyle ses bandinda klaketin kapanma
(tak) sesinin duyuldugu nokta alt ata getirildiginde ses ve gorintl bantlar: eslestirilmis
olur. Bu yapilmacig takdirde ses gorintiiye gore geriden veya ileriden gidebilecek,
ornegin, izleyici bardagin dismesini gordikten birkag saniye sonra kirilma sesini
duyacaktir.

Sinema filmlerinin gekimi, fotograf filmine benzer film yuzeyi Uzerine kaydedildigi
icin kurgusu da oldukca zahmetlidir. Oncelikle, ses ve goruntl farkli bantlara
kaydedildiginden bunlarin esgiidiml i (senkronize) héale getirilmesi gereklidir. Ayrica sinema
filmleri fiziki olarak da gok yer kaplarlar. 30 metre uzunlugundaki bir film bandi, sadece 1
dakikalik gorintl icerir. “Kiyamet” (Apocalypse Now) filminin 230 saatlik yani 370 bin
metrelik ham film ¢ekiminden kurgulanarak kisaltilmis olmasi, bu isin zorlugu hakkinda bir
fikir verebilir. Bu film uc¢ bir drnek olsa da, ¢ogu sinema filminde cekildigi héalde
kullanilmayan goruntulerin (tekrar cekimleri, farkli agillardan cekimler veya cikartilan
sahneler) miktari, kullamilandan kat kat fazladir. Kurguda elimizdeki malzeme ne kadar
fazlaysa o kadar fazla bakilmasi, denenmesi gereken yol vardir ve bu, isi oldukca uzatir.

Guntmuizde filmli sinema kameralar: terk edilip HD ve benzeri tirde dijital kameralarla
cekime baslandig: gibi, analog kurgu sistemleri de yerlerini hizla dijital, bilgisayarla kurgu
sistemlerine birakmaktadir. Dijital kurgu sistemlerinde hem dijital kameralarla gekilenn, hem
de filmli kameralarla gekilen goruntUler kurgulanabilir. Eger filmli kamerayla yapilan
cekimler dijital sistemde kurgulanacaksa film, “telesing” ad:i verilen bir islemden gecirilir ve
dijital ortama aktarilir.
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Fotograf 2.3: Telesine cihaz1 kullanilar ak yapilan bir aktar ma

Dijital film kurgu sistemleri yonetmene ve kurgucuya birgok avantgy saglar. Bunlardan
bazilarin sdyle siralayabiliriz:

> Daha uygar bir ¢aligma ortam
Dahadugik maliyet

Dahafazlahiz

Dahakuicik ekip

Malzemeye kolay erisim

Degisik kurgu segeneklerinin korunmasi

YV V. V V VYV V

Sesin geliskin kullanim:
> Daha fazla efekt kullanma sanst

Ancak bir analog filmin hizlandinlmis gosterimiyle dijital (sayisal) goruntindn
hizlandirilmis gosterimi konusunda analog film kullananlar daha avantajlicir. Ornegin, her iki
sistemde film parcamizi 10 kat hizlandirdigimizi disunelim. Analog sistemler bu
hizlandirmay1 hic kayipsiz yapabilir.ler. Bir saniyede 25 kare yerine 250 kareyi, hizlandirarak,
ama hicbirini atlamadan oynatabilirler. Oysa ayni hizlandirmay: bir dijital kurgu sisteminde
yaptigimizda sistem on kat hizl1 gosterim yapabilmek igin malzemenin ylizde 90" 1n: atar, yani
bize her on kareden sadece birini gosterir. Dolayisiyla hizlandirilmig gorinttler konusunda
analog kurgu sistemleri bize daha zengin detaylar sunar, ayrintilar: kaybetmez.
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2.1.2. Belgesel Kurgusu

Televizyon ve sinema belgesellerinin doga, tarih, bilim, gezi, arastirma gibi bircok alt
turd vardir. Belgesellerde once belirlenen konuya ve senaryoya gore gorintt ¢cekimi yapilir
veya arsivlerden gorintilU-sesli malzeme toplanir. Belgesel kurgusunun en zor taraflarindan
biri, izlenmes ve secilmesi gereken ham gortntinin coklugudur. Mesela, Fransiz yapimi
“Kuslar Kanatli Uygarlik” belgesdli igin 3 yilda 300 saatlik ¢ekim yapilms, ancak bunlarin
sadece 1,5 saati filmde kullamlabilmistir. Ancak 6zellikle tarih konulu belgesellerde tam tersi
durum da sz konusu olabilmekte, Ozel cekilen veya arsivlierden toplanan gorintiler
belgesdlin siiresine gore yetersiz kal abilmektedir.

LE PEUPLE
MIGRATEUR

Fotograf 2.4: “Kuslar Kanath Uygarhk” belgesdli
Belgeselde goruntilerin kurgulanma sirast genellikle ¢gekim sirasiyla paralel gider.
Orneginn,; gogmen kuslarin bir yilini anlatan belgeselin kurgusunda goruntilerin, cekilme
sirasina gore siralanmasi uygun ol acaktir.

Video goruntllerin yam sira yapimi renklendirmek, anlasiimasim kolaylastirmak
amaciyla fotograflar, resimler, grafikler ve animasyonlar da belgesellerde kullanilir.
Fotograflar, sabit goruntiler oldugu igin kurgu sirasinda fotograf Uzerinde yakinlasip
uzaklasma (zoom) netleme-bulaniklastirma (fokus-defokus) ile yukari-asagi hareketler (pan-
tilt) uygulanmasi yapimin canliligim arttirarak izleyicinin dikkatini odaklandirir. Ayrica
fotograflar arasi gegislerde degisik video efektler de uygulanabilir.

Belgesdl filmlerin 6nemli bir 6gesi de miizik ve efektlerdir. Y ammcinin bitgesine gore
belgesd icin 6zel muzikler yaptirilabilir veya konuya uygun disen sanat¢i albimleri telif
Ucretleri ddenerek kullamlabilir. Muzigin gorintinin ruhunu yansitmas: ve verilen mesgj1
guclendirmesi 6nemlidir. Ayrica, kurgunun hiziyla mizigin ritmi de eslesmelidir.
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Belgesdl goruntilerindeki dogal seder ve konusmalar, ¢ogu zaman konunun
anlasiimasi icin yeterli olmaz ve gorintinin tzerine okunmak Uzere belgesel metinleri yazilir
ve bir spikere okutulur. Belgesel metni, gorintl ¢ekimlerinden dnce yazildiysa sdzin
goruntllyt desteklemesi igin metinde degisiklikler yapilabilir.

Kurgu caismas: tamamlandiktan sonra yapim sinema icin hazirlandiysa film fragman,
televizyon iginse tamtim VTR’ si hazirlanir.

2.1.3. Rekladm Kurgusu

Televizyon rekladmciligi, simirli zamandan dolayr mesajin hizl1 ve anlasilir bir bigimde
iletilmesi gereken bir gdrsel turdir. Bundan dolay: rekladm filmleri dahafazlayazi ve gorintt
efekti, daha yogun ve etkili mizikler icerir; goruntiler genellikle diger TV yammlarina gére
daha hizla akar. Rekladmlarin kurgulari da yayin siresiyle kiyaslanmayacak kadar uzun
surebilir.

Bir rekldm filminin hazirlanmasinda senaryo belirlendikten sonra, “storyboard” ach
verilen ve ¢izgi romana benzeyen karakalem cizimleri yapilir. Rekla@m filminin gekiminde ve
kurguda siraya konmasinda, bu cizimlerdeki kamera cekim acilar1 ve ¢ekim olcekleri dikkate
ainir. Rekladmin kurgusu yapilirken de eldeki gorUntller storyboard daki siraya gore
kurgulanir. Gordntiniin Uzerine gerekli muzik, efekt, yazilar ve animasyonlar eklendikten
sonrareklam yayina hazir héale gelir.

2.1.4. Muzik Klibi Kurgusu

Muzik klipleri (veya diger adiyla video klipler), tipki rekladmlar gibi gorselligin ve
estetigin  6n planda oldugu calismalardir. Muzik Klipleri diger tim video kurgu
calismalarindan ¢ok temel bir farkla ayrilir. Bu da kurgunun gorintt degil, ses oncelikli
yapiliyor olmasidir.

Muzik kliplerinde konsept ve senaryo belirlendikten sonra tesbit edilen mekéanlarda
sanat¢c1 ve gerekliyse klip oyunculart gekimlenir. Sanatci, klibi yapilan parcayr farkl:
mekanlarda ve farkl1 ¢cekim 6lcekleriyle gekimlenirken birkag kez bastan sona sedendirir. (Bu
cekimler sirasinda kaydedilen sanat¢imin sesinin kurgu agisindan bir degeri yoktur. Cunki
kurguda sarkinin orijinal stiidyo kayd: kullanilacaktir.).

CGalismamn kurgusuna gecildiginde ilk olarak klibi yapilan mizik par¢asimn tamami
calisma alamna bastan sona dosenir. Muzik kliplerinde baska bir ses 6gesinin kullanim: gok
nadir olarak yapilir, bunlar da genellikle kap1 veya dalga sesi gibi ortam anlatan kiiglk ses
parcalaridir. Klibe goruntllerin dosenmesinde ise varsa konunun akisi takip edilir, eger
konulu bir klip degilse, goruntuler muzigin ritmine uygun araiklarla pespese eklenir.
Goruntllerin siralanmasinda, sanatcimn agiz hareketlerinin ve varsa danscilarin figarlerinin
muzikle ters dismemesi, geriden veya ileriden gitmemesi Onemlidir. Hareketli parcalarin
kliplerinde daha hizl1 gegisler vardir ve klip, dahafazla gorinti pargas igerir.

Muzik kliplerinde en ¢ok tercih edilen yontem budur. Ancak baska sekillerde de muzik
klipleri hazirlanabilir; drnegin, albiimin sahibi olan sanat¢imin hi¢ gérinmedigi ve tamamen
dansgi/oyuncularin yer adigi klipler, ya da video ¢ekim yapilmadan, sadece animasyonlarin
oynatildig: Klipler de yapilmaktadir.
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2.1.5. Tamtim ve Fragman Kurgusu

Film fragmanlari, sinema salonlarindaileri bir tarihte oynatilacak veya yeni gosterime
girmis sinema eserlerini tamtmak icin kurgulanmis birkag dakikalik video gorunttlerdir.
Filmin konusunu, gorinti kalitesini ve oyuncularimi en iyi anlatacak goruntller pespese
eklenir. Fragmanda filmin orijina sesleri kullanilabilecegi gibi filmi daha iyi 6zetlemek ve
izleyicileri 6zendirmek igin bir Ust ses (voice over) dade kullanilabilir.

Televizyon filmleri, dizileri ve programlar: igin yapilan tamtim videolar: da sinema
fragmanlar1 ile benzer yapidadir. Aslinda bittin tamtim videolarinda temel amag, yapimin
gorintti-ses kalitesi, kurgusu, konusu veya kadrosu hakkinda Ozendirerek o tdrin
meraklilarimn yapim izlemesini saglamaktir.

2.1.6. Haber Kurgusu

TV haberleri gunlik olarak Uretilen ve yayinlanan yapimlar oldugundan kurgular: da
son derece hizli yapilir. Ancak bu durum haber kurgusunun basit veya kolay oldugu anlamina
gelmez. Bazen haber bllteni icinde 3 dakika yer tutacak bir haberin kurgusu icin saatlerce
ugrasildig: da olmaktadir.

Haber kurgusu, “Kurgu Teknikleri ve Estetigi” dersinin igerisinde mistakil bir modl
olarak yer aldigindan burada detaylarina girilmeyecektir.

2.1.7. Program Kurgusu

Televizyon programlart bir yayincit kurulusun kurgu isleri icinde en cok yer tutan
yapumlardir. Filmler, diziler ve muzik klipleri genelde yayinci kuruluslarin haricinde
kurgulanir. Televizyon kuruluslar: icinde ise haber, program jenerik ve tamtim kurgular
yapilir.

Bir TV kanalimn gunlik akigimn biyik ¢cogunlugunu canli veya banttan, degisik ttrde
programlar olusturur. Canli veya banttan programlarin kurgusunun nasil yapildigim simdi
“Yayin Zamamna Gore Kurgu Tirleri” basligi altindaincel eyecegiz.

2.2. Yayin Zamamna Gore Kurgu Tarleri

2.2.1. Canh Yayinlanan Programlarin Kurgusu

Canli yayinlanan programlarin kurgusu cekimin yapildigi anda, yapim kontrol
odasinda, yani ana reji’ de yapilir. (TV kurulusundaki kontrol odalarin 10. sinif Radyo-TV
Yapimciligi dersinin modullerinden olan “Televizyon Yapim Mekanlari”nda 6grenmistik.)
Stldyolarda bulunan kameralardan gelen goéruntiler, yapim kontrol odasindaki yonetmen ve
resim secici tarafindan secilir, programa ait seser sesci tarafindan, yazi ve grafikler ise KJ
operatoru tarafindan eklenir ve timundn birlesimi yayina gonderilir. Yani canli yayin
programlarin kurgusunda geriye donerek hatay1 dizeltme veya herhangi bir bolumi
degistirme sansimiz yoktur. Bu yiizden ¢ok fazla dikkat, 6zen ve hiz gerektirirler.



Canl1 yayin programlarda araya banttan goruntiler de eklenebilir. “VTR goruntisi adh
verilen bu gorinttler 6nceden hazirlanmis ve kurgulanmistir. Stlidyo programinin iginde
yayin sirast geldiginde yayin mikserine bagli bir VTR cihazindan oynatilarak yayina
gonderilir.ler. Bu VTR gorintuleri; programin eski bolimlerinden segcmeler, baska TV
programlari, film fragmanlari, sokak rQportgjlari, program konugunun hayati vs. gibi
iceriklere sahip olabilir.

Naklen yayin programlar ile canli kayit programlar da yayin zamanina gore bu kategori
icine girer. Naklen yayinlarin canli yayinlardan en temel farki, yapimin stidyo disindan
gerceklestiriliyor olmasidir. Canli kayit programlar da program siiresi kadar bir sire icinde
cekimlenirlier ve kurgulart kurgu odalarinda degil, yapimun cekildigi anda yapim kontrol
odasinda yapilir ve bir banda kaydedilir. Yani canli yayin, naklen yayin ve canli kayit
programlarin kurgular: birbirleriyle temelde 6zdestir.

2.2.2. Banttan Yayinlanan Programlarin Kurgusu

Cekim asamasinin  gergeklesmesiyle yayina hazir héale gelmeyen programlar,
“bant’tdan yayinlanan programlar” sinifina girer. Dramalar, belgeseller, rekladmlar, mizik
klipleri ve haberler bu tirdendir. Bu tip yapimlarda ¢ekim asamasi, programin yayin icin
gecilmesi gereken merhalelerden sadece birisidir. Cekim sonrasi, bazen cekim 6nces ve
¢ekim asamasinin toplamindan bile daha uzun sirebilir. Yani bu tip programlarin canl
yayinlanmama sebebi bir tercih degil, cogu zaman zorunluluktur.

Televizyonculugun ilk yillarinda tipki bir tiyatro eseri sergiler gibi televizyonda filmler
ve diziler canli yayinlanmistir. Ancak giinimuizde bdyle bir yapim, televizyonculugun geldigi
nokta icin ¢cok kuru ve basit kalacaktir. Glnumuzde bir dizi birgok mekénda cekilmekte,
kurgusunda goruintli ve sesi birgok islemden gecirilmektedir.

Fotograf 2.5: Bir kurgu ¢calismas
Yakin yillara kadar gerek TV programi, gerekse de dizi film kurgulari analog kurgu
setlerinde yapilmaktaydi. Son yillarda ise her turden yapimin kurgusu bilgisayar ortamina
tasinmigtir. Dijital kurgu kendi icinde bazi zaaflar1 barindirsa da hem esnekligi hem de
sundugu sinirsiz segenekler sayesinde, analog kurgu setlerini yayincilik piyasasindan
silmektedir.
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Banttan yayinlanan progamlarin kurgusuna baslamadan, programda kullamilacak tim
video goruntd, ses, efekt, muzik, grafik veya animasyonlar bir araya toplanir. Bu kaynaklar
programin formatina uygun bir sekilde pespese eklenerek kurgu yapilir. Calisma
tamamlanirken, program igin ayrilan siirenin altinda kalinmamaya veya bu sireyi asmamaya
dikkat edilir. Tumislemler bitip kurgu tamamlandiktan sonra hazirlanan yayin kasedini bastan
sona kadar dikkatle seyrederek ses ve gorunttde hata olup olmadig: kontrol edilmelidir.



(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Degisik  turde  yapimlarin
asamalarin inceleyiniz.

kamera cekimleri  yaparak

vs. kurgulayimz.

» Mevcut cekimleri kullanarak veya yeni

fragman, kisa film-belgesel, muzik Klibi

kurgu

reklam,

» TV kuruluslarina giderek canli yayin
programlarin  rejisinde  programin
kurgulanarak yayina gonderilmesinin
izleyiniz.




( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki cimleleri dogru ve yanlhis olarak degerlendiriniz veya bosluklart uygun
kelimelerle doldurunuz.

.............. sinema filmlerinde ses ve gorunttiniin senkronizasyonunda kullanilir.

Telesine cihazi sinema filmlerinin dijital ortama aktarir.

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastiriniz

DEGERLENDIRME

Cevaplarimz1 cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz

sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.

Tim sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMACGC )

Kurgu calismasi sirasinda amaca uygun gorintl  gecis  yontemini  secerek
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Sevgili 6grenci, Bbu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken oncdlikli arastirmalar sunlar
olmalidir:;
» Degisik turde yapimlar: izleyerek goruntller arasinda hangi gegis yontemlerinin
kullanildigina dikkat ediniz.
» Hang gecis yonteminin, hangi durumu anlatmak igin daha c¢ok kullamldigin
sinemave TV yapimlarindan érneklerle sinifta tartisiniz.

3. GORUNTU DILiNIN NOKTALAMA
ISARETLERI: GORUNTU GECI$ TURLERI
VE ETKILERI

Hem televizyon, hem de sinema yapimlar: ¢ekim, sahne, ayrim ve bolimlerden olusur.
(Yapimun bolumlerini olusturan bu kavramlar, Senaryo dersinin ilk modil i olan “ Senaryonun
Temel Ogeleri” modiliinde ayrintilaryla islenmistir) TV ve sinema yapimlari, genellikle
birden fazla kamerayla, farkli mekanlarda ve farkli zamanlarda ¢ekilen gorintuler icerir. Ayni
ortamda cekim yapan farkli kameralarin goéruntilerini pespese eklerken veya farkl
zamanda/mekénda c¢ekilmis goruntdleri bir kurgu cihazinda siralarken kullandigimiz
yontemlere, “gorintli gecis tlrleri” denir.

GOrunti gegis tarleri, “gorintt dilinin noktalama isaretleri” olarak adlandirilir.lar.
Cunkd dilbilgisinde noktalama isaretlerinin énemi neyse, gorint dilinde de gecis tlrlerinin
énemi odur. icinde hichir noktalama isaretinin olmadig1 veya noktalama isaretlerinin timiiyle
yanhis kullamilchgr bir yazi okudugumuzu distnelim. Bu yaziyr blydk ihtimalle yanlis
anlayacak ya da okudugumuzu tam anlayabilmekte zorlanacagizdir. iste gorintli gecis
tlrlerinin 6nemi de bu kadar blyuktdr. Her tir yapimin kendine has bir dili vardir. Gorintdler
arasinda gecis yaparken uygun olmayan gegis tdrlerinin kullamlmast hem konunun
anlasilmasin zorlagtirirr, hem de seyircinin izledigi programdan aldigi zevki azaltir.

Goruntu gegisleri, gereksiz goruntt pargalarinin kullaniminin da 6ntine geger. Filmin
bir sahnesi kesintisiz olarak cekildiginde ve kurguya bu sekilde eklendiginde, hem filmin
temposu agirlasacak, hem de seyirci gereksiz bazi ayrintilar daizlemis olacaktir. iste gegisler,
gereksiz goruntll pargalarinin atilmasi ve pespese eklenen goéruntilerin uygun bir yéntemle
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birbirine baglanmasidir. Ornegin,; iki kisinin karsilikli konusmasim diisiinglim. Kamera iki
oyuncu arasinda saga sola donUsler yaparak gekimi gergeklestirsin. Kameranin birinci kisiden
ikinciye donus anlarini ve gereksiz cimleleri kurguda gikardigimizda dogal bir kesme yapmis
oluruz.

Kullanacagimiz goruntli gecis tlrinu segerken dikkat etmemiz gerekenler,; bu gegis
turinin konunun anlasilmasim kolaylastirmasi ve mesaji1 guclendirmesidir. Hangi gecis
tiriindin o an icin dogru oldugu, deneme-yanilma yontemiyle de bulunabilir.

Goruntl gegisleri, ancak dogru yerde kullamldiginda bir anlam tasir.lar. Gereksiz
sayida ve cok sik gegis kullanmamin zararlarina sinema kurgucusu Walter Murch su
cimlelerleisaret eder:

“Gereginden fazla aktif ve devaml: plan degistiren bir kurgucu asl:nda strekli bir
seyler gostermekten kendini al:koyamayan bir tur rehberine benzer: “ Ve orada Sstine Tavan:
varr, ve surada Mona Lisaa, ve bu arada suradaki yer karolarina bakin...” Bir turdaysan:z
rehberin size bir seyler gostermesini elbette istersiniz. Eger rehberin (veya kurgucunun
diyelim) insanlar: ara sra kendi secimlerini yapmak veya hayal giclerini takip etmekte
serbest birakacak giveni yoksa “ tam kontrol” gibi kendi kendini basar:siz kilmaya mahkim
bir amac: var demektir. Bir noktada insanlar kendilerini kistlanms hissederler sonra da
enselerindeki stirekli bask: sebebiyle rahatsiz olurlar.”

Goruntl gecisi yapmanin birgok sekli ve yontemi vardir. Bilgisayarli kurgunun TV

Sinemafilmleri ve belgeseller, gendllikle tek bir seferde ¢ekilmez.. Bunun baslica
sebepleri, mekdm yeniden dizenlemek veya farkli bir mekéna gecmek, oyuncularin
rollerini calismasim saglamak, teknik ekibi ve cihazlar1 yeniden konumlandirmaktir. Bu
yapimlarin bu sekilde kesintili cekilmeleri, bize her duygu ve 6yki noktasi icin en
uygun kamera agisimt segme sansim  verir. Boylece farkli acilardan, farkl
yiksekliklerden yapilmis ¢ekimleri ic ice kurgulayarak toplamda daha biiyik bir etki
elde edebiliriz. Ornegin, bir odada iki kisinin karsilikli konusmasin tek bir kameradan
ve kesintisiz cekmek yerine birden fazla kamera kullamr ve konusmanin akisina,
oyuncularin hareketlerine en uygun gorids acilarim bularak cekimlerimizi buralardan
yaparsak, sahne, istedigimiz duyguyu dahaiyi verir ve daha etkili olur. Eger filmleri tek
bir kameranin acisindan ve kesintisiz ¢ekseydik, bir insan g6zinin siradan bakisin
andiracak bu gekim izleyicileri sikabilecekti.

yayinciligi ve sinema sektoriine girisinden sonra bu yontemler olaganustli derecede gogal mis
ve zenginlesmistir. GOrintt gegis turlerini kendi iginde temel gorintl gecis yontemleri ve
efektli gegis yontemleri olmak Uzere iki ana grupta inceleyebiliriz. Simdi dnce temel gorinti
gegis yontemlerine ve bunlarin olusturdugu etkilere gz atalim.

22



3.1. Temel Goriuntl Gegis Turleri ve Etkileri

Temel gecis yontemleri kesme, zincirleme, bindirme, kararma ve acilma ile
bulaniklasma ve netlesmedir. TV yapimlarinda ve sinemafilmlerinde en ¢ok bu bes gecis tart
kullanilir. Farkli amaclarla kullanilirlar ve her birinin verdigi etki ayridhr.

3.1.1. Kesme (cut)

Bir kameradaki goruntiden diger kameradaki goruntlye dogrudan gegmektir.
Kurgumuzu analog kurgu setinde yapiyorsak iki farklt video gorintlyl kasetimize pespese
ekledigimizde iki goruntinun arasinda yaptigimiz gecis, kesmedir. Veya bir dijital kurgu
yazilimiyla kurgu yaparken goértntileri aralarina herhangi bir gecis efekti koymadan calisma
aaninda (timeline) siraliyorsak, yine kesme ile gecisler yapnus oluruz.

Kesme, herhangi bir efekt kullanmadan gegis yapma anlamina geldiginden dolayi,
uygulanmasi son derece kolaydir. Teknik olarak tlrl veya ince ayarlari yoktur, gegis hizi
sabittir. Hem sinema, hem de TV yapimlarinda en ¢ok kullamlan gegis tirt budur. Kesme,
dogru olarak yapildiginda en az belli olan gegistir ¢lnki insan gbzinin bakis yén ve act
degisimlerindeki dogal etkiyi verir.

Odada oturan bir oyuncuyu bel plan cektigimizi dusinelim. Odanin kapisi c¢alip
oyuncumuz basim kapi tarafina cevirdiginde ve kapi agildiginda, ikinci kameradan agilan
kapiy1 ceker ve bu iki gorintlyl pespese eklersek, idea bir kesme gecisi yapmis oluruz.
Cunkl odada biz de oturuyor olsaydik kapir caldigi anda biyik ihtimalle basimizi kap
tarafina cevirecektik ve gorts alammiz da kapr olacakti (Tek kamerayla ¢ekim yaparken
kameray: oyuncudan kapiya dogru déndirmemiz bir kesme degil cevrinmedir. Kesme igin
birbirinden bagimsiz iki ¢ekim gereklidir).

Kesme ile gecisin zamanlamasi, seyirciye bazi mesgjlarin aktarinuni kolaylastirabilir.
Bir karakter konusmasim tam bitirmeden kesme yapiyorsak seyirciye o karakterin
soylediklerinin degersiz ve yilizeysel oldugunu hissettirmek istiyor olabiliriz. Tam tersi olarak,
eger karakter sozunu bitirdikten sonra kesme yapmadiysak ve h8la onu gostermeye devam
ediyorsak, seyirciye onun yuzundeki ifadeyi gorme ve dogruyu sdylemedigini fark etme firsati
veriyor olabiliriz. Bu tip “geciken kesme’ler, izleyiciyi meraklandirmak icin de kullamilabilir.
Kapr ¢calimp odaya biri girdiginde giren kisiyi gostermemek, seyirci tzerinde kusku, merak ve
kaygi uyandirir.

Kesme normal olarak, ya yeni bir sey gosterilmek istendiginde veya aym kisi, cismm,
ya da goruntiyt degisik olgeklerde gosteren kameralar arasinda ve daha yakin/daha uzak bir
cekime gegmek istendiginde veya bir sahneden digerine gegis yapmak icin kullanlir.

Ideal bir kesme gegisi, su amaglara hizmet eder:

O andaki duyguya uygundur.

Oykiiyii ilerletir.

Ritmik agidan dogru zamanda gerceklesir.

Ilgi odagini hep goruntiide tutar ve gozle takibi kolaylastirr.

YVVVY
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»  Akscizgis vs. ekran kurallarina uygundur.
»  Devamlilik kurallarina uygundur. (kisilerin ve esyalarin nerede oldugu
konusunda kafa karistirmaz)

Eger kesme, siralanan bu maddelere uygun bir gecis sagladiysa, basarili olmustur. Bu 6
madde icerisinde kuskusuz en 6nemli olan: kesmenin o andaki duyguya uygun olmasidir.

Kesmeile gecis yapilirken asagida siralanan hususl ara dikkat edilmelidir:

»  Kesme yapmak icin bir “sebep” bulunmasi gerekir. Sebepsiz yere bir kesme
yapildiginda gorintu akisi bozulabilir.

»  Kesme yapildigr belli olmamalidir. Unutmayalim ki ¢ogu zaman en iyi gegis,
izleyicinin fark etmedigi gecistir.

»  Bir gekimin ne kadar uzun sirecegini, yani ne zaman sonraki goruntlye
gegilecegini belirlemede muzik yol gosterici olabilir.

»  Cok yakin bir g¢ekimden cok uzak bir c¢ekime kesme yapilmamalidir (bas
plandan, genel planagibi). Boyle bir durum izleyicinin gozinu rahatsiz eder ve sasirtir.

> Farkl1 gevrinme hizlarindaki gekimler birbiri ardina eklenmemelidir.

»  Kamera acilar1 aym olan iki gérintt pes pese kullamlmamalidir. (Goruntideki
nesnede sicrama meydana gelir.)

»  Kesmeler aks gizgis kuralina (180 derece kural1) aykiri olmamali, seyircinin yon
duygusunu bozmamalidir.

Kesme gecisinin uygulanma sekilleri sunlardir:

Harekete gore kesme: Eger oyuncularin bir hareketi amnda kesme yapiyorsakk,
hareketin parcalar her iki ¢ekimde de goértlmelidir. Ornegin,; koltugunda oturan bir Kisiyi
goruntulerken bu kisinin ayaga kalktigim dustinelim. Oyuncumuz otururken birinci kamera
bel planda, ayaga kalktigindaise ikinci kamera onu boy planda cekimlesin. Birinci kameradan
ikinci kameraya kesme ile gegis yapacagimizda, en iyi gegis noktasi “oyuncunun ayaga
kalkmaya basladigi an”dir. Bu seklilde yapildiginda izleyici gegisin  yapildigim
hissetmeyecektir bile. Oysa oyuncu koltugundan kalkmaya baslamadan veya kalkma hareketi
tamamlandiktan sonra kesmenin yapilmas: gorinttlerin devamliliginm bozar.

Harekete gore kesme yapilirken dikkat edilmesi gereken 6nemli bir nokta da sudur:
uzak bir gekimden yakin bir gekime kesme yapilirken hareketin bitisine dogru, aksi durumda
ise hareketin baglangicinda kesme yapilmalidir. Bu sekilde yaptigimizda hareketin tim
olusumu goruntli cergevemizin iginde korunmus ol ur.

Konusmaya gore kesme: Bir kisinin konusmasi bitince, konusmaya baslayan diger
kisiye kesmektir. Eger konusan kisi uzun cumleler kuruyorsa, diger kisilerin onu dinlemesi
veya ona beden diliyle tepkilerine de kesme yapilabilir veya mekén genis plan bir gekimle
izleyiciye sunulabilir. Konusmaya gore kesmede orta bir yol tutturmak gereklidir; ayn
¢ekimde uzun sire kalmak izleyiciyi sikabilir ve dikkatini dagilabilir, cok sik kesme yapmak
ise cirpintily, izlenmesi guc bir gekim olusturabilir.
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Muzige gore kesme: Muzigin 6n planda oldugu yapmlarda gegis yerleri muzigin
ritmine goére belirlenebilir. Sarki kliplerinde gorintli gecisi sayisi gendlikle sarkinin hiziyla
dogru orantilidir. Hareketli sarkilarda daha ¢ok, yavas ve romantik pargalarda ise daha az
sayida gegis yapilir. Gecis yapilacak noktalarin seciminde de muzigin vurgusu dikkate
alinabilir. Mlzigin vurgusuna gore kesme, hem etkili hem de estetik agidan doyurucu sonuclar
saglar. Muzige gore kesme, sarki kliplerinin yam sira muzigin 6n planda oldugu stiidyo
program ¢ekimlerinde veya sinema filmlerinde de kullanilabilir.

Ilgi yoniine gore kesme: Oyuncu, cerceve disinda kalan bir yere baktiginda veya
cerceve disindaki bir noktay: isaret ettiginde, seyirci de bu bakilan veya isaret edilen noktay:
gormek isteyecektir. Iste bu an kesme yapmak igin uygun bir zamandir. Bir tabancanin veya
fotograf makinesinin yoneltildigi nokta vs. de seyirci tzerinde ilgi uyandirr. iste bu anlarda
yapilan kesme, seyircinin beklentisini karsiladig: igin rahat bir gecis olur.

Fotograf 3.1: lyi, K6tii ve Cirkin filminden pespese gelen iki cekim. Ates edildikten sonra
hedefteki Kisiyi gdster mek, ilgi yoniine gore basaril bir kesmedir.

3.1.2. Zincirleme Gegis (mix)

Dilbilgisinde noktal1 virgulun gordugu isi gorur. En ¢ok kullanilan ikinci gegis taridur.
Bir kameradan digerine gegilirken, ilk kameramn goruntlsunin agir agir kaybolmasi, aym
anda diger kameramin goruntisinin agir agir belirmesi bigiminde bir gegis yontemidir.
Yumusak bir gegistir. Zamanlar arasi veya mekanlar arasi gecisi anlatmak icin ¢ok sik
kullanilir. Ornegin,; aralarinda birkag aylik bir zaman dilimi olan iki sahneyi zincirleme gegis
ile birbirine baglayalim. Birinci sahnemizde oda iginde oyuncularimiz konusurlarken
kameramiz yavasga pencereye dogru donsiin. Pencereden gunesli bir gin ve bahgedeki
meyveye durmus agaci gorelim. Bu agacin goruntisii yavas yavas sliklesirken aym anda
soguk, karlar icinde bahgeyi ve yapraklarim dokmis aym agacin gérintisi gelsin. Kamera
tekrar odanin igine geri dondiginde artik oyuncularimizin énceki konusmalarimin tzerinden
birkag ay gectigini anlariz.
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Zincirleme gegis sinema filmlerinde ve muzik kliplerinde sik¢a kullanilir. Bu gegis tird
olayin ritmini yavaslattigindan aksiyon filmlerinde ve hareketli sarkilarin kliplerinde fazla
tercih edilmez.

Zincirleme gegis, cekim hatalarim gidermek igin de ideal bir yontemdir. Aks sigramasi,
cerceveleme hatalari olan gekimler arasinda bu gegis tird kullamldiginda, izleyici hatalar fark
etmeyecektir.

Zincirleme gegisin uygulanmasinda sunlara dikkat edilmelidir:

» Zincirleme gecis en az 2—3 saniye surmelidir. Bu slireden uzun siirmesi istege ve
konunun o andaki akisina baglidir. Ama 2—-3 saniyeden kisa siren bir mix, kotd yapilms
kesme gibi goriinecektir.

» Soylesi ya da karsilikli konusmamn oldugu durumlarda zincirleme gegis
kullamlmamalidir. Bdyle bir programda normal gecis yontemi kesme'dir. Karsilikl
konusmal arda kesme yerine zincirleme gegis kullamlmasi olayin dogal ritmini bozar.

» Hareketli bir kameradan hareketsiz bir kameraya veya hareketsiz bir kameradan
hareketli bir kameraya zincirleme gegis yapilmamalidir. Daha dogrusu, kameranin hareketi
tamamlanmadan bagska bir gorinttiye herhangi bir sekilde gegis yapilmasi gok dogru degildir.

3.1.3. Kararmave Acailma

Her romanci, yazdigi romamn boltimleri arasinda okuyucunun durup soluklanmasin
ister. Kararma ve acilma gecisi, pespese kullamldiginda dilbilgisindeki yeni paragraf veya
yeni bolime gegise denk gelir. Kararma (fade out) bir sahnenin sonu, acilma (fade in) ise yeni
sahnenin baslangici manasini tasir. Tipki zincirleme gegiste oldugu gibi bu gegis dee,
zamanlar arasi gegisi belirtmek icin kullanilabilir. Mesela aksam sahnes bittiginde ve oyuncu
uykuya yattiginda goruntii yavas yavas kararir ve belirsizlesir. Oyuncunun sabahleyin odasina
guines vururken uyanmasini ise goruntinin yavas yavas aydinlanmast seklinde goririz. Bu iki
sahne arasinda kararma ve agilma gegisi yerine érnegin, kesme gecisi kullansaydik, izleyici
iki sahne arasinda ani bir atlama oldugu hissine kapilacaktir.

GOruntinin  kararmast  ve  aydinlanmasi, kameramn diyaframiyla oynanarak
yapilabilecegi gibi bilgisayarda veya analog kurgu tnitelerinde de diizenlenebilir. Kararmaile
acilma genellikle pespese kullanilir. Ancak filmlerin baslarinda veya sonlarinda tek baslarina
da kullanilabilirler. Ornegin; agilma gegisiyle baslayan bir film, en sonda sahnenin kararmasi
ile bitebilir.
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Fotograf 3.2: “Asri Zamanlar” filminden bir karararak bitme 6rnegi

3.1.4. Bulaniklasma ve Netlesme

Kararma ve agilmada oldugu gibi birbirini takip eden iki harekettir. ilk sahnenin
goruntust gittikge bulamklasarak belirsizlesir (out of focus), bu belirsizligin iginde ikinci
sahnenin goruntistl yavas yavas gorunur hale gelir (sharp focus). Kurguda kullanilacak gegis
yontemleri ¢cekimden once belirlendiyse, bulaniklasma ve netlesme efekti kamera objektifi
Uzerindeki netlik bilezigiyle yapilabilir. Birinci sahnenin ¢ekiminin son saniyelerinde netlik
bilezigi manuel (elle) kontrol konumuna alinarak goriintli yavas yavas bulaniklastirilir ve
kayit bitirilir. Senaryoya gore bir sonraki sahnenin g¢ekimine ise tamamen bulanik, net
olmayan goruntiyle baslamir ve netlik bilezigi yavasga gevrilerek goruntti netlestirilir. Bu etki,
bilgisayarli kurgu sistemlerinde ve analog kurgu setlerinde de olusturul abilir.

Bu gegis yontemi, daha cok 6znel bakisin oldugu sahnelerde kullamlir. Oyuncumuzun
fenalasarak yere distigl ve bayildigi, sonra gozlerini bir hastane odasinda agtigi bir film
cekimi distnelim. Bu sahneyi oyuncunun goziinden seyirciye sunarsak, oyuncumuzun
fenaastigi ve kendinden gectigi sahnede kamera goruintiisii bulaniklasir ve kamera sabitligini
kaybederek yalpalamaya baslar. ikinci sahnede ise oyuncumuz gozlerini yavasca agar, yavas
yavas netlesen goruntindn iginde, Uzerine egilmis kendisine bakan yakinlarint ve doktoru
gorur. Bu sahnede bulaniklasma ve netlesme efektinin kullanilmasi, seyircilerin kendilerini
oyuncuyla 6zdeslestirmesini ve dahafazla etkilenmelerini saglayabilir.

3.1.5. Bindirme

Iki kameramn goruntiisiiniin Ust Gste gakistirlmasidhr. Zincirleme gegise benzetilebilir;
ancak zincirleme geciste ilk gorintli yavas yavas silinirken ikinci gorinti yavas yavas belirir.
Bindirme de ise her iki gorintu uzun sire ekranda birlikte, sabit bulunur. Duruma gore
gorunttlerden biri daha belirgin olabilir. Bu gecis goruntlye siirsel bir hava verir. Sinemanin
ilk yillarinda film bandi Gzerine Ust Uste iki kere ¢cekim yapilarak iki farkli gérintinin aymn
anda filmde gorinmesi saglanabiliyordu (superimpose). Gunimuzde ise farkli kameralarin
cektigi goruntuler aym goruntt karesinde birlestirilerek bu etki saglanmaktadir.
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FIN

Fotograf 3.3: Géruntunin Gzerine eklenen yazilar da bindirme sinifina girer.

Tam ekran bir goranttiniin Gzerine konan kiciik ekran video goruntdler ile gérintilerin
Uzerine eklenen yazi, sekil ve grafik calismalar da bindirme kategorisine girer.

Bindirme su amaclar icin yapilabilir:

> ki ayr1 olayr aym anda gostermek,

> ki ayr konu arasindaki benzerlik yadafarkliliklar: aym anda gostermek,
» Birisin baslangi¢ ve son durumunu bir arada gostermek, vs. gibi.
Bindirme gegisinin uygulanmasinda sunlara dikkat edilmelidir:

» Tanmtma yazisi bindirirken gorintinin ve yazinin zit renklerde olmasina, yazinin
goruntinun iginde kaybolmamasina dikkat edilmelidir. Yazi gblgelendirilerek de
gorundrliga arttiril abilir.

» Bir konusmacinin Uzerine tamtma yazisi bindirilecekse bel ¢ekim veya omuz ¢ekim
gibi uygun bir ¢ekim 6lcegi tercih edilmelidir. Boy ¢ekim veya yakin yliz gekim
yapilirken kisilerin isimleri veyadiger bilgileri bindirme olarak kullamlmamalidir.

» Kullanillacak tanmitma yazisi cercevenin alt kismina yakin, uygun bir yerde
olmalidir.

» Tamtmayazilan ve akan yazilar ekranda rahatca okunabilecek bir sire tutulmalidhr.
Olgumiiz, yazilarin yiksek sesle ve rahat okunabilecek bir slre gorintude
kalmasidir.

3.1.6. Donma

Sahnenin sonunda goriintiiniin dondurularak filmin bitirilmesidir (freeze). Ozel etki
anlarinda ¢ok guclU bir gecis olabilir. Mesela filmin bitis sahnesinde oyuncunun sevingli,
kizgin, korkmus yuiz ifadesinin dondurularak filmin bitirilmesi izleyicilerin dikkatini bu yiz
ifadesine uzun siire bakmaya ve onun anlamina yogunlasmaya sevkedehilir. Fransiz yonetmen
Truffaut, “400 Darbe’ (Les Quatre Cent Coups, 1959) filminin bitis sahnesinde ilk kez
“donma’ etkisini denedi. Bu kapanis, filmin sonunu yorumlamaya agik, izleyiciyi distndiren
bir sekle soktul.
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Fotograf 3.4: “400 Darbe” filmi, donma gegisi ile bitmektedir.
3.1.7.Iris

Genellikle filmlerin basinda veya sonunda kullanilan, basglama ve bitme hissini
guclendiren bir gegis yontemidir. /ris-in gegisinde, siyah bir ekran icinde kiicilk bir daire
icinde filmin ilk sahnesi belirir, bu daire genisleyerek ekranmin tamamim kaplar ve film
baslams olur. ris-out gegisinde ise ekranda distan ige dogru genisleyen bir daire goriintilyii
tamamen kapar ve film bitmis olur. iris yontemi kullamlirken daire, agilma veya kapanma
hareketini ekran cercevesinin tam ortasint merkez alarak yapmaz. Dairenin merkezinde
sahnenin en dnemli 6ges (bu genellikle bir insan ylzidar) vardir.

Bu gegcis turling, yapimin ara sahnelerinde kullanmak, genellikle yanlis sonug dogurur.

Fotograf 3.5: “Komsular” filminden bir iris'le gegis Or negi

3.2. Efektli Goruntu Gegis Turleri vVe Etkileri

Y ukarida 6grendigimiz temel gegis yontemlerinin yam sira yapimi renklendirmek igin
kullamlabilecek ylzlerce efektli gorintt gegis tird vardir. Gerek analog kurgu setleri, gerekse
de bilgisayarli video kurgu yazilimlar: bunlarin birgok tirtini bize sunar.lar. Gérintinin bir
yildiz seklinin icinden blyuyerek gelmesi, gortntilerin birbirlerini iterek yer degistirmes
veya 3 boyutlu gecis teknikleri kullanilarak gecisin yapilmasi mimkanddr.

Efektli gecis turlerinin gogu, temel gecis turlerinin aksine, somut bir anlam tasimaz.
Birbirlerinin yerine de kullanilabilir.ler. Bunlarin kullammunda dikkatli davranmali ve bir
amag icin kullanmalidir. Aslinda hem temel gecis, hem de efektli gecis yontemleri tek
baslarina anlamsizdirlar. Onlara yuklendikleri anlami veren, beynimizdir. Kararma ve agilma
efekti uzun yillardir zamanda gegisi anlatmak icin kullamildigi icin boyle bir gecisi
gordigiimtizde beynimiz otomatik olarak zamanin degistigi hissini edinmektedir. Efektli gecis
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tirlerinden bazilari da zamanla bu tip somut anlamlar kazanabilecektir. Ornegin,; iki farkl:
goruntt karesi arasina konan, bir flagin patlamasina benzer hizli bir 11k patlamasi ile gecis,
eski bir hatiranin kahramanin gézinde tekrar canlanmasi anlamina gelmektedir. Bu gorinti
gecisi bu anlam vermek icin ilk kez kullamldiginda ‘hatiraya gecis’ hissi belki de gogu
izleyici tarafindan anlasilamamigtir. Cocuklugumuzdan baslayarak TV goruntilerinin ve
gecislerinin ne anlama geldigi konusunda tekrara dayali uzun bir zihinsel egitimden
gectigimiz igin, flas patlamast seklindeki bu gecisin ne anlama geldigi konusunda artik cogu
izleyicide ortak bir kanaat olusmustur.

Efektli gecisler sikici bir konuyu hareketlendirmek ya da daha seckin bir duruma
getirmek icin kullamldiginda son derece banal, cirkin ve rahatsiz edici de olabilirler. Bu
gorintt gecis yontemleri uygun bir amagla kullanilsa bile ¢ok sik tekrarlanmast durumunda
izleyicinin dikkatini dagitabilir.ler.
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GORUNTU GECISi VE GOZ KIRPMA

“Ingiliz Hasta’, “Baba’ ve “Kiyamet” gibi Oscar 6dillii filmlerin kurgucusu ABD’li
Walter Murch, “Goz Kirparken” adli eserinde, insamin goz kirpmas: ile goriintli gegisi yapma
arasinda bir baglanti kurar. Once Murch’un ABD’li yonetmen John Huston’dan yaptig: alintiy
okuyalim:

“Odadaki su lambaya bak:n. Simdi bana bak:n. Simdi tekrar lambaya bak:n. Tekrar bana
bakin. Ne yapt:giniz fark ettiniz mi? Goz kirptiniz. Bunlar kesmelerdir. Birinci seferden sonra
biliyorsunuz ki benden lambaya pan (¢evrinme) yapman:za gerek yok ¢linkii arada ne oldugunu
biliyorsunuz. Zihniniz sahneyi kesti. Once lambay: gordiiniiz. Kestiniz. Sonra beni gérdiniiz’ .

Huston'un farkina varmamizi istedigi sey fizyolojik bir mekanizma olan ve gorse
algimizin devamliligimi kesintiye ugratan “ g6z kirpma’ dir: Kafamiz odanin bir tarafindan digerine
yumusak bir sekilde donebilir ama aslinda gorsel imgelerin akisim anlamli parcalara ayiriniz. Bu
parcalart (Huston'un orneginde lamba ve yiz) gereksiz bilgileri disarida birakacak sekilde arka
arkaya eklemek ve karsilastirmak (yani aradaki gereksiz gorintiileri atarak kesme yapmak) daha
iyidir.

Murch, Huston'un bu fikirlerini okuduktan sonra insanlari gdzlemlemeye basladigim
belirterek séyle devam eder: “Ne zaman g6z kirpt:klarzna bak:yordum ve lise biyoloji kitaplar:nda
sdylendigi gibi gdz kirpmanin sadece goz yiizeyini nemlendirmek icin yapildig: iddiasndan farkl:
bir sey kesfetmeye basladim. Eger o kitaplarda sdylenen sey tek gercek olsayd: her birey icin
belirli bir ortamda, nemlilige, siccakliga ve riizgara bagl: olarak ortaya ¢:kan, tamamen mekanik
ve dnceden kestirilebilir bir gz kirpma aralig: olurdu. Durum ¢ok acik sekilde boyle degildir:
insanlar bazen gozerini dakikalarca ag:k tutabilirler. Bagka bir zamanda ise sabit bir aralik
olmaksizn arka arkaya defalarca kirpabilirler. Soru sudur: “ Goz kirpmalarina neden olan sey
nedir?”

“Cok sinirli olan ve hi¢ goz kirpmayan biriyle karsilagsnmigsinizder. Bence bu kisi 0 an sahip
oldugu (ve ona sahip olan) tek bir disincenin etkis alt:ndadir. Bu disiince onu g6z kirpma
ihtiya¢ ve durtisiinden al:koyar. (Kovboy filmlerinde su klasik cimle vardir: “ Goz kirpt:” . Bu
zihinsel oyunda kaybeden pozsyonunu koruyamams ve ana distincesinin kritik anda bagka bir
dustince tarafindan yerinden edilmesine engel olamamustir. Gz kerpma ilk diislincesini kaybettigi
an: gosterir.) Baska bir tir sinir de insan:n siirekli gdz kirpmasina neden olabilir: Bu sefer de kissi
ayn: anda birbiriyle catisan pek cok duygu ve distncenin etkisi altindadir ve umutsuzca (ve
bilingsizce) goz kirparak bu distinceleri birbirinden ay:rmaya ve bir sekilde kendini kontrol alt:na
almaya calzgir.”
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Buradan yola ¢ikarak Murch, kesme veya baska bir tlr gorunti gegisi yapmanin
zamanlamasinin, insanin gdz kirpmasiyla paralel gitmes gerektigini sdyler. Goz kirpmalar,
karsimizdakinin fikrini anladigimizi veya yeni bir konuya gectigimizi de isaret edebilir. Ona gore
iki kisinin konusmasim filme cekerken, oyuncularin veya seyircilerin gozlerini kirptiklar:
noktalar, kesme yapmak icin de en uygun noktalardir: “Onemli olan sadece goz kirpma aralig:
degil, ayn: zamanda g6z kirpma an:dir. Biriyle konugsmaya baglay:n ve ne zaman goz kirptigina
dikkat edin. Goreceksiniz ki karsinizdaki kisi anlattzginiz seyi anladig: anda goz kirpacakt:r, ne
bir an 6nce ne bir an sonra.(...) Bu goz kirpma, konusmay: filme cekiyor olsaydik tam olarak bir
kesmenin olacag: anda olacakt:r: Ne bir kare 6nce ne bir kare sonra.”

“ Dusuncelerin sralanmasinin —yani baska deyisle goz kirpma ritim ve hizmin- seyircinin
iZlemekte oldugu seye uygun olmas: gerektigini distintyorum. Gundelik hayatta gz kirpma hiz
yaklasik olarak dakikada dort ile kirk arassndadir. Bir kavgadaysaniz dakikada onlarca defa g6z
kirpabilirsiniz ¢linkii o anda akl:nizdan onlarca degisik dilsiince gegiyordur. Ayn: sekilde kavgal:
dévislh bir filmi iZlerken de dakikada onlarca kesme olmas beklenebilir. [dipnot: Bu, seyircinin
kavgaya duygusal olarak kat:imasin: saglar. Ama 6te yandan eger seyircinin nesnel bir uzakl:kta
kalarak kavgay: kendi bas:na bir olgu olarak iZemesini istiyorsan:z kesme sayisin: hatir: sayilir
sekilde azaltmaniz gerekir.) Gercekten de istatistiksel olarak giindelik hayattaki gdz kirpma ve
filmlerdeki kesme hiz birbirine ¢ok yakindir. Nasil sahnelendigine bagl: olarak bir aksiyon
sahnes dakikada yaklasik 25 kesme igerir. Buna kars:l:k (Amerikan sinemas igin) ortalama bir
diyalog sahnesi dakikada alt: kesme veya daha azn: igerir.”

“ GOz kirpmalarla uyum icinde olmal: hatta belki onlardan hafifce 6nde gitmelisiniz. Tabii
ki seyircinin her kesmede goz kirpmasin: bekleyemeyiz ama kesme noktas, muhtemel bir goz
kirpma noktas: olmal:dir. Bir anlamda, kesme yaparak, gorsel alan:n ani yer degistirmes ile
seyirci adina goz kerpmeg oluyorsunuz: Huston’un drnegindeki gibi gergek diinyada onlar:n goz
kirparak yapacag: sekilde iki disiincenin hiZa arka arkaya gelmesini saglams oluyorsunuz.”

Murch’a gore karsimizdaki kisinin gereginden fazla, gereginden az veya yanlis yerde gz
kirpmast bizi rahatsiz eder, dediklerimizi anlamadigini veya bizi dinlemedigini disundirir. iste
yanhs yerde yapilmis gecisler de izleyici lizerinde aym hissi uyandirir. Olayin anlasilmasin
zorlastirir, istenen duyguyu vermez. Murch, bir filmde kesmeler dogru yerde yapildigi takdirde,
seyircilerin gbz kirpma zamanlamasinin kesmelerle Ortlsecegini, bunun da seyircilerin filmi
dikkatle izledigini ve filmle bitlnlestigini gosterecegini ifade eder.
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Temd gecis ve efektli gecis yontemlerini

inceeyerek hangi gecis tlrinin hangi
durumlarda kullanmldigim tesbit ediniz.

Bir veya daha fazla sinema filmini atdlye
ortamindaizleyerek hangi gecisin kag kere
kullanilldiginm bir k&agida gentikler atarak
not alimz. Gerekirse bazi durumlarda filmi
durdurarak gecis tlrl Uzerinde tartisinmz.
Filmin ardindan, kullanmilan gegis turleri
Uzerinde dikkatinizi geken hususlarn
sinifta paylasiniz.

7 temel gecis taruntn kullaniddigi bir kisa
film tasarlayimz ve uygulayimz.

» TV ve sinema yapimlarin seyrederken
sadece igerigine yogunlasmayin; teknik
ve estetik Ozelliklerine, Ozellikle de
gecislere dikkat ediniz.

» Dogru gecis turind kullanmak kadar,
gegisi dogru zamanlama ile yapmanin da
Onemli oldugunu unutmayinz.
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki cimleleri dogru ve yanlhis olarak degerlendiriniz veya bosluklart uygun
kelimelerle doldurunuz.

1 Gecis yontemleri konunun anlasiimasini kolaylastirmali ve mesaj1 giclendirmelidir.

5. Goruntulerin Uzerine eklenen yazi, sekil veyagrafikler ................... sinifinagirer.

6. Bulaniklagsma ve netlesme gecisleri tek baslarina kullanilir.

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastiriniz

DEGERLENDIRME

Cevaplarimzi cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.

Tum sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.



MODUL DEGERLENDIRME

Modul ile kazandhiginmz yeterligi asagidaki olcitlere kriterlere gore degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgutleri

Evet

Hayir

Kurgu

A) Kurgunun amacin ve tarihgesini analiz ettiniz mi?

B) Sinemamin ilk yillarindaki kurgu ile gunumizdeki kurguyu
karsilastirdimz mi?

C) “Kulesov etkis” tarzinda kurgu ¢alismalart hazirladiniz mi?

Kurgu Turleri
A) Degisik turde yapimlarin kurgu asamalarim incelediniz mi?
B) Rekladm, fragman, kisa film, mizik klibi vs. kurguladimz mi?

Goruntl Gegis Turleri ve Etkileri

A) Teme gecis ve efektli gecis tlrlerini inceleyerek hangi gecis
turindn hangi durumlarda kullamldigim tesbit ettiniz mi?

B) Bir sinema filmini at6lye ortaminda inceleyerek hangi gecisin kag
kere kullanildigim not aldimz m?

C) 7 temel gecis tOrinin kullanilchigr bir kisa film tasarladimz ve
uyguladimz mi?

DEGERLENDIRME

Yaptigimz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa 6grenme fadiyetlerini

tekrarlayinz.

Modulti tamamlachmz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size c¢esitli dlgme araclar:

uygulayacaktir. Ogretmeninizle il etisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1 CEVAP ANAHTARI

1- |D

2- |D

3- | David Wark Griffith
4- |Y

5- | Eisenstein

OGRENME FAALIYETIi 2 CEVAP ANAHTARI

1- | Klaket
2- |D
3 1Y
4- | D
5 Y

OGRENME FAALIYETI 3CEVAP ANAHTARI

1- |D

2- | Kesme

3- | D

4- | D

5- | Bindirme
6- | Y

Cevaplarinizi cevap anahtarlar ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
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