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OZET

KISA METRAJ CANLANDIRMA SINEMASINDA BiCEM:
UYGULAMA FiLMi “THE LAST”

Orhan Umut GOKCEK

Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dah

Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Mayis 2019

Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Sabahattin CALISKAN

Her sanat dali gibi sinema sanati da yenilige ve farkliliga ihtiya¢ duyar.
Sinemada yenilik¢i yaklagimin yolu bigem kavraminin iyi anlagilmasindan gegmektedir.
Bir sanat¢inin, teknigi kullanma big¢imi olarak tanimlanabilecek bigem kavrami,
yonetmenin, sinemayi olusturan bes temel Ogesi olan anlati yapisi, mizansen,
sinematgorafi, kurgu ve ses dgelerininin iizerindeki kontrolii anlamina gelmektedir. Bu
teknik Ogeler lizerinde yapilan bilingli tercihler, yonetmenin kendine 6zgii bicemini
olusturur. Sinemanin 6zgiin, yeni teknikler denemeye agik, farkli hikaye anlatma yollar
barindiran, yaratici bir alani olan kisa metraj sinemasi da yeni bigcem ¢alismalar1 i¢in
zengin bir alandir. Bu alanda bir bigem caligmasi1 yapmak 6énemli bir ihtiyagtir.

Bu c¢alismada, kisa metraj canlandirma sinemasinda bicem ve teknik iligkisi
incelenmistir. Canlandirma sinemasini, {iretim yontemlerinin sagladigi esneklik
sebebiyle canli sinemadan ayiran Ozellikleri, kisa metraj sinemasinin uzun metraj
sinemaya gore avantajlar1 ve giiclii yonleri arastirilmistir. Bu arastirmalardan yola
cikarak kisa metraj canlandirma sinemas: Ornekleri incelenerek, teknik ve bigem

arasindaki iliski tizerinde durulmustur.

Anahtar Kelimeler: Canlandirma sinemasi, kisa film, bicem.



ABSTRACT

STYLE IN SHORT FILM: APPLICATION MOVIE “THE LAST”

Orhan Umut GOKCEK

Department of Animation
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, May 2019

Advisor: Asst. Prof. Sabahattin CALISKAN

The art of cinema needs innovation and variation like all other forms of art. The
way of innovative approach in cinema passes through a good understanding of the
concept of style. Style, which can be defined as the artists way of using technique,
means his/her control over the five basic element of a film, narrative form, mise en
scene, cinematography, editing and sound. The concious choices made on these
elements create director’s unique style. As it is open for experimenting new techniques,
original and creative form of cinema, short film is a rich area for new style studies. It is
important to make style studies in this area.

In this study, the relationship between style and technique in short animation is
investigated. The characteristics of animation which distinguish it from live-action
cinema due to the flexibility provided by the production method are searched. Also the
advantages and strengths of short film compared to the feature film are examined.
Based on these researches, short film animation cinema samples were examined and the

relationship between technique and style was emphasized.

Keywords: Animation, short film, style.
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1. GIRIS
1.1. Problem

Bob Kane ve Bill Finger tarafindan 1939 yilinda yaratilan ¢izgi roman
kahramani Batman, tanimli gorsel ozelliklere sahiptir. Bir yarasadan esinlenerek
yaratilan karakter, ¢ocuk yasta anne ve babasini kaybetmis, zengin, yasadigi sehre
adalet getirmeyi ve suclular1 cezalandirmayi isteyen, ge¢mis hikayesiyle karakteri
oOrtiisen, sevilen bir kahramandir. Gorsel bigimi ¢ok tanimli olmasina ragmen Batman
karakteri, farkli zamanlarda farkli sanatcilar tarafindan defalarca c¢izilmis ve her biri
okuyucularda farkli etkiler yaratmistir. Clinkii her sanat¢inin teknigi kullanma bigimi
kendine 6zgilidiir. Bu farkliligin temelinde ise sanat¢inin dogumundan itibaren diinyay1
algilama ve anlatma seklinin, kisisel 6zelliklerine, diinya goriisiine, toplumsal gevresine,

icinde bulundugu ¢aga, imkanlara gore farklilagmasi ve gesitlenmesi yatmaktadir.

5, AT

Gorsel 1.1. (a) Bob Kane (http-1), (b) Frank Miller (http-2), (c) Mike Mignola (2015) ve (d) Jim Lee
(2009) tarafindan ¢izilen Batman kapaklari.

Batman karakterinin yillar igindeki farkli ¢izimleri, zaman zaman ¢izgi romana
olan ilgiyi azaltmig, zaman zaman rekorlar kiracak diizeyde arttirmig, baz1 okuyucular
tarafindan sevilmemis baz1 okuyucular tarafindan gilizel bulunarak okuyucusuyla
arasinda siki bir bag kurmustur.

Cizgi roman okuyucusu, gordiigii ¢izimle ilgili detayli pek ¢ok diisiinceye sahip
olabilir fakat bu diisiincelerini basit ve temel kavramlarla anlatmak isterse, giizel, kotii,
cirkin gibi ifadeler kullanacaktir. Bir sanat¢inin yapmak istedigi sey izleyicisinde bu

duygulart harekete gecirmektir ¢iinkii Sanat, estetik olarak giizeli yaratmay1 hedefler.



Her insan i¢in gilizel kavrami farkli olacagindan, sanat¢inin ortaya attigi giizel
kavraminin, sanat eserinin ulastit insan tiizerinde bir etkisi olmasi gerekir. Afsar
Timugin, insanin dogasindaki giizel arayisi ile ilgili s0yle soylemektedir:
Giizel sorunu her insanin sorunu olduguna gore, giizeli arastiran estetik de insanligin ortak
konusudur. Ruhsallig1 iyiden iyiye sakatlanmis olanlarin disinda tiim insanlar giizelle
ilgilenirler. Giizel, insan yasaminin bir yiiziidiir, giderilemez ya da karsi konulamaz bir
dgesidir. Insanoglu her durumda giizelin dogal izleyicisidir. Her insan su ya da bu anlamda,
su ya da bu dl¢lide giizelin kurucusu ve alicisidir. Sanatin en yaygin diisiinsel etkinlik alani

olmasi1 buradan gelir. (Timugin, 1993, s. 15.)

Giizel, her kavram gibi goreceli bir kavramdir. Insanlarmn giizele bakis agis1, onu
algilayis bicimi birbirlerinden farklidir. Cok sevilen bir roman bize giizel gelmeyebilir,
bir film bizi i¢ine ¢ekmeyebilir ya da bir miizik bize hitap etmeyebilir. Sanat eseri
aklimizi, duygularimiz1 ve hislerimizi harekete gegirerek eserle muhatabi arasinda bir
bag kurar. Sanatci bir sanat eserini tasarlar, ona bir bi¢im verir ve bu bicim, alici
lizerinde bir etki yaratir, onu sanat eserinin i¢ine ¢eker. Insan akli duyu organlariyla
birlikte diinyay1 siirekli algilar haldedir. Etrafimizdaki alisilmis diizendeki degisiklik,
insanin dikkatini ¢eker, bu nedenle sokakta yiirtirken, bir magazaya girdigimizde siirekli
etrafimiz1 tarar ve bir diizen Ve anlam arariz. Iste sanat, insan aklinin bu birlestirme,
dikkat etme, tahmin yiiriitme, parcalar1 birlestirip biitiine ulasma isteklerinden dogar.
Ornegin bir roman, insan aklma birlestirilmesi gereken pargalar, hikayenin ilerisi i¢in
beklentiler sunar ve boylece insan o sanat eserine baglanmis olur. Insandaki bu duyguyu
kagitlarin lizerindeki birtakim yazilardan olusan bir nesne yaratamayacagina gore, sanat
eseriyle onu deneyimleyen kisi arasindaki bir bagdan s6z edilmelidir (Bordwell ve
Thompson, 2009, s. 55). Iste sanat eseriyle insan arasindaki bagi kuran sey, sanat
eserinin sahip oldugu bicemdir.

Bicem, genel olarak bir sanat¢inin teknigi kullanma sekli olarak tanimlanabilir.
Orhan Hangerlioglu, “Felsefe Ansiklopedisi” isimli eserinde bigemi “lislup (ing. style),
belli bir sanatgiya veya belli bir caga 6zgii anlatim ve bigimlendirme 6zelligi” (1980, s.
110) olarak tamimlamaktadir. Latincede ‘ucu sivri ¢ubuk’ anlamina gelen ‘stylus’
kelimesi eski zamanda balmumu {izerine yaz1 yazmak i¢in kullanilan bir ¢esit kalemi
nitelemektedir. Insanlarin bu kalemi kullanis bigimleri de yazdiklar1 yazilarin bigimleri
de birbirlerinden farkli oldugu i¢in “anlatimda goriilen bireysellik” anlamina gelen

bicem (style) kavrami tiremistir (Hangerlioglu, 1980, s. 110). Bu tanimdan da



anlasilacagi lizere bicem kavraminin icinde bireysellik, sanat¢inin kisiselligi hakimdir.
Adnan Turani’ye gore bigcem: “Bir devrin ya da sanat¢inin kisiligi. Yani teknik, renk,
kompozisyon, bi¢im ve anlatim bakimindan 6zellikleri” dir (Turani, 1980, s. 129).
Dolayisiyla bigem kavraminin igerisinde her sanat dalinin kendine 6zgii teknikleriyle

ilgili yapilan bireysel tercihler yer almaktadir.

Gorsel 1.2. David Vela tarafindan yapilan bir resim (http-3).

Ormnegin bir ressam, sanat eserini olustururken, konuyu anlatma sekli,
gerceveleme, boya kullanimi, firga se¢imi, renklerin uyumu gibi pek ¢ok teknik konuda
bilingli ya da bilingsiz kararlar verir, resmi olusturacak dgeleri bir araya getirir ve sonug
olarak diger biitiin resimlerden ayrisan bir sanat eseri ortaya ¢ikar. Ayni nesneye bakan
iki ressam birbirinden ¢ok farkli iki resim yaptig1 gibi, ayn1 resme bakan iki insan da
birbirlerinden ¢ok farkli seyler hissedebilirler. Ziss’e gore bicem, ayni seyleri syleseler
bile her ressamin kendine 6zgii olan tarzidir (Ziss, 1982, s. 93). Resim gibi, her sanatin
kendine 6zgii teknikleri vardir ve her sanatginin da bu teknikleri kullanma bigimi
birbirinden farklidir. Bu teknigin kullanim farkliligi, sanatin en 6nemli kavramlarindan
biri olan bigem kavramini iliskilidir.

Sanat¢inin bigemine etki eden teknik konularda verdigi kararlar pek ¢ok farkli
sebebe baglidir. Bu sebeplerin basinda sanat¢inin gegmisi, kisisel 6zellikleri, karakteri,
kiiltiirel altyapisi, i¢inde yasadigi toplum, yasadigr donem sayilabilir. Bazi konular ¢ok
sayida sanatciy1 etkiler ve biiyiik sanat akimlar1 bile dogurabilir. Ornegin tiim diinya
sinemasinda biiyiik etkiler yapan italyan Yeni Gergekgiligi, donemin sosyoekonomik
yapisinin sonucunda olusmus bir sinema akimidir. ikinci Diinya Savasi’na gelinceye

kadar sinema tiim diinyadaki etkisini arttirmig, Amerika’da Holloywood sinemas1 kendi



bicemini olusturmus, yildiz sistemine dayali ve sektorde fazlasiyla baskin bir
konumdaydi. Mussolini propaganda amaciyla filmler ¢ekmek i¢in “Cinnecitta”
stiidyolarini kurdurmustu. Bu stlidyolarda, “Beyaz telefon filmleri” olarak da anilan,
mutlu insanlarin yasamlarinin anlatildigl, insanlar1 tamamen eglendirmeye yonelik,
Hollywood sinemasina benzer propaganda filmleri ¢ekiliyordu. Fakat savas sonrasinda
Fransa dogalciligi, Sovyet toplumculugu ve italyan edebiyatindaki dogruculuk
(verisimo) akimlarindan etkilenerek Italyan Yeni Gergekgiligi akimi dogdu. Geng ve
hevesli yonetmenler, savas sirasinda yikilan stiidyolar1 kullanamadiklar1 i¢in sokaga
cikip, setleri gergcek sokaklar olan, gergek insanlarin hayatlarini anlatan, oyuncularini da
zaman zaman sokaktan secen, kiiciik ekipli ve diisiik biit¢eli filmler yapmaya basladilar.
Yeni gercekeilik akimi, ¢ok farkli bir film bigemi yaratmistir. Bu bicem ortaya cikarken,
dénemin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel 6zellikleri pek ¢ok sanatciy: etkileyerek yeni bir
akimin dogmasini saglamistir (Algan, 1996, s. 41-42).

Sanat eseri ile o sanat eserini deneyimleyen insan arasindaki bag sanat¢inin
teknik segimleriyle yarattigi bigemin bir karsilik bulmasiyla gergeklesir. Ornegin daha
once Picasso’nun bir eserini goriip etkilenmis biri, sanatgiya ait ve daha dnce gormedigi
baska bir eseri gordiigiinde resmin Picasso’ya ait olabilecegini ya da onun eserlerine
benzedigini sOyleyebilir. Picasso’nun anlati bi¢imi, boyama teknigi, renkleri secimi ve
fircayr kullanma sekli sanat¢inin sanatsal dili, yani bicemidir. Dolayisiyla sanat¢inin
eseriyle yarattig1 dili anlayan bagka insanlarin olmasi gerekir. Andre Bazine’e gore “dil;
resimden, hiyeroglifin sembolizminden gegip katiksiz bir igaret haline gelen goriintiiden
cikmistir” ve “sliphesiz her sanat, sanat¢inin sdyleyebilecek bir seyi oldugu ve bunu bir
aragla sOyledigi oOlg¢iide, kendine gore bir dildir.” (Bazin, 1966, s. 18-19). Bu dil
sayesinde sanat eseri alicisiyla iletisim kurar, eserin yarattig1 dil sonucunda artik ortada
mermer bir nesne, akustik titresimler ya da bir kagit iizerindeki sozciikleri degil, bir
heykel, bir sarki ya da bir siir vardir. Algan’a gore, “Iletisim bigimi ne olursa olsun,
kaynak ve alict uyum i¢inde olmak zorundadir. Gerek mesajin kodlanmasinda gerekse
kodun ac¢ilmasinda ve besleyici yankiyr gondermede aksamalar varsa, iletisimde
aksamalar s6z konusu olacaktir” (Algan, 1996, s. 87).

Bicem kavrami yiizyillardir sanatin igerisinde var olan, sanat i¢in ¢ok énemli bir
kavram olmasinin yaninda, sanat eserinin muhatabi i¢in de 6nemli bir kavramdir. Bir

sanat eserinin bicemiyle ilgili bilgi sahibi olan izleyici, 0 sanat eserini daha iyi anlar,
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tanimlar. Stephanie Ross, bicemle ilgili yaptig1 “style in art” isimli aragtirmasinda isimli
makalesinde soyle demektedir:

Bir sanat eserinin bigeminden haberdar olmak, onu anlama ve takdir etmenin 6n sartidir.
Yalnizca bigemi dogru sekilde anlasilmis ve kategorize edilmis bir sanat eserinin neyi
temsil ettigi, ne anlatmak istedigi, icerigi, eserin ¢esitli anlamlar1 hakkindaki sorulari
yanitlayabiliriz. Eserin bigemiyle ilgili edinilen bilgi, ayn1 zamanda o eserin kdkeni ya da

kaynagiyla ilgili ipuglar1 da verir (Ross, 2003, 5.228).

Bigem, bir sanat¢inin tek bir yapiti, ya da o sanat¢inin belirli bir donemdeki
yapitlarimi tanimladigi gibi, belirli bir grup sanat¢inin ya da belirli bir dénemin, bir
toplumun sanatini tanimlamak i¢in de kullanilabilir (Serter, 2005, s. 2). Bu bakimdan,
Picasso'ya ait bir bicemden bahsedilebilecegi gibi, Hollywood'a ait bir bicemden, ya da
sinemada 6zellikle 1950 sonlarindan itibaren etkili olan Fransiz Yeni Dalga akimina ait
bir bicemden de s6z edilebilir.

Diger sanat dallarinda oldugu gibi sinemada da bigem kavrami ¢ok 6nemlidir.
Sanatin en biiyiik islevinin, muhatabiyla bir bag kurmasi oldugu diisiiniiliirse, izleyiciyle
bag kuran bir film, sanatsal olarak basariya ulagmistir demektir. Kurulan bu bag
neticesinde izleyici filmin i¢ine girmeye, hayal etmeye, filmden haz almaya baglar. Bu,
bir seyircinin sinema filminden beklentilerini karsilamasi anlamina gelir. Tim bu
etkilesimin temelinde ise, filmi olusturan 6geleri birbiriyle uyumlu olan, yonetmenin
bicemini yansitan bir film vardir. “Sinemada bicem ya da iislup (style) en basit
tanimiyla, mediumun (filmin) tekniginin sistematik ve belirlenmis kullanimidir” (Serter,
2005, s. 2). Bu tanima gore yonetmenin, bir filmi ¢ekerken segecegi ve kullanacagi tim
teknikler, filmin bicemini olusturmaktadir. Bu teknikler ayni zamanda bir sinema
filmini de olusturan temel ogelerdir.

Pek ¢ok farkli goriis olmasina ragmen, David Borwell'e gore sinemay1 olusturan
temel etmenler anlat1 yapisi (hikdye, senaryo), mizansen (dekor, kostiim ve makyaj,
aydinlatma, hareket), sinematografi (kamera hareketleri, ¢cekim olcekleri), kurgu ve
sestir (1998, s. 111). Dolayisiyla bigem, yOnetmenin ge¢misten gelen birikimleri,
kisiligi dogrultusunda, tiim bu 6geler hakkinda verdigi kararlardir.

Sinema i¢in 6nemli olan bicem kavrami, canlandirma sinemasi ve kisa metraj
canlandirma sinemasi i¢in de biiylik 6neme sahiptir. Canli sinema ve canlandirma
sinemasi, insan goziine dair Oonemli kesiflerden sonra kameranin icadiyla birlikte

gelismeye baglamig, birbirlerini desteklemis ve birbirlerine 6ncii olmus iki yakin



tekniktir. 1824 yilinda Ingiltere’de, Peter Mark Roget goriintiiniin kalicilig (Persistent
of vision) ilkesini kesfederek, gdziin 6niinden gecen her bir goriintiiniin retinada bir siire
daha kaldigim1 agikladiktan sonra bu prensibe dayali pek ¢ok alet gelistirilmistir
(Wright, 2005, s. 13). Siirece illiizyonistler, bilim adamlari, sanatgilar, teknisyenler
dahil olmus ve en sonunda 1895 yilinda Lumiere kardeslerin sinematograf adini
verdikleri icatlariyla sinema ortaya ¢ikmistir. Sinemanin ilk yillarinda ¢ogunlukla
birbirine benzeyen filmler yapilsa da o yillarda bile kameray:r farkli kullanan, yeni
teknikler deneyen, farkli bakis agilar1 olan yonetmenler vardi. Daha ilk yillarinda
sinemada iki farkli yaklasim olusmustu. Bir yanda Lumiere kardesler, bir trenin
istasyona girigi, paydos saatinde ig¢ilerin fabrikadan dagilmasi gibi neredeyse belgesel
nitelikte gercekei goriintiiler cekerken, diger tarafta Stuart Blackton, George Melies gibi
yonetmenler kameranin ¢ekim esnasinda durdurulup devam ettirilmesi fikrine dayali
olarak hareket eden harfler, ¢izimden gercege doniisen siseler gostermislerdir
(Bendazzi, 1994, s. 7).

Sinemanin ilk yillarinda tretilen film rulolarinin uzunluklar1 kisa oldugu i¢in
cekilen filmler de kisa metrajli olmak zorundaydi. Sinirli teknik olanaklarla yapilan
filmler daha sonraki yillarda yapilan uzun metrajli filmlerin temel taglariydi. Sinema
sektorlinlin bugiinkii konumuna kisa metra;j fillerle geldigini sdylemek yanlis olmaz. Bu
durum kisa metraj canlandirma sinemast i¢in de gegerlidir. Lotte Reiniger tarafindan
1926 yilinda yapilan uzun metrajli ilk canlandirma filmi “Prens Achmed’in
Maceralari”na kadar pek ¢ok kisa metraj canlandirma filmi dretilmistir (Bordwell ve
Thompson, 2017, s. 388). Uretilen bu kisa canlandirma filmleri, canli (live-action)
sinemay1 da etkileyen ve yonetmenlere ilham kaynagi olan filmlerdir. Kisa metraj
canlandirma sinemasinin etkisi Oscar Odiillerinde de goriilebilmektedir. En iyi kisa
animasyon dalinda Oscar &diilii ilk kez 1932°de, yani 5. kez dagitilan Oscar ddiillerinde
verilmeye baslanirken, en 1yi uzun metraj animasyon dalinda Oscar odiillerinin
dagitildigini gérmek igin izleyicilerin 2001 yilin1 beklemesi gerekmistir (http-4).

Kisa metraj sinema, siiresinin uzun metraja gore oldukca kisa olabilmesi
sebebiyle bazi teknik avantajlar1 ve kendine has 6zellikleri vardir. Serkan Oztiirk’e gore,
siiresinden dolay1 “genel olarak ticari sinemaya gore piyasa kosullarindan bagimsiz olan
kisa film”, “var olan sistemin karsisinda, alternatif diinyanin kapisim1 aralamada bir
anahtar rolii listelenebilir.” Boylece ana akim medyanin insanlara sundugu igeriklerin

karsisinda, her tiirlii icerigi sunabilen giiclii bir medya olarak yerini almaktadir (Oztiirk,



2014, s. 46). Kisa filmi sinemanin 6zgiir ve yaratici bir alan1 yapan sebeplerin basinda
ticari beklentiler ve gise kaygisi olmadan yapilmasi vardir. Diger bir acidan kisa film,
sinema Ogrencilering, uzun metraj sinema iiretmeden Once tecriibe kazandirmaktadir.
Zaman zaman uzun metraj sinema yonetmenleri de kimi sebeplerle kisa film
¢ekmektedirler (Zor, 2013, s. 1). Kisa film, yonetmenler, oyuncular, sinema emekgileri
icin yeni seyler deneme, kendilerini bagka bir yolla ifade etme ve tecriibe edinme
alanmidir.

Uzun metraj canlandirma filmi yonetmenleri ya da stiidyolar1 da canli sinema
yonetmenleri gibi, yeni teknolojiler gelistirip test etmek, yeni yoOnetmenlere ve
canlandirma sanatcilarina tecriibe kazandirmak, uzun metraj ile anlatamayacaklar
hikayeleri anlatmak gibi pek ¢ok sebeple kisa metraj filmler yapmaktadir. 2003 yilinda
yaptig1 kisa film olan “Harvie Krumpet” ile Oscar odiiliinii alan Adam Elliot, bu
filmden yaklasik 6 yil sonra 2009 yilinda uzun metrajh filmi olan “Mary and Max™i
yapmis ve filmiyle pek ¢ok odiil almistir. Sinemayr olusturan temel Ogeler
diisiiniildiginde iki filmi arasinda biiyiik benzerlikler bulunan Elliot’'un, “Harvie
Krumpet” ile kendine ait bir bigem olusturdugu ve bunu daha sonraki filmine de basarili

bir sekilde uyguladig1 goriilmektedir.
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Gorsel 1.3. (a) “Harvie Krumpet” (http-5) ve (b) “Mary and Max” (http-6) filmlerinin afisleri.

Disney 3 boyutlu animasyona 2 boyutlu goriintii estetigi katmak igin gelistirdigi
ve “meander” ismini verdikleri aract ilk kez 2012 ve 2014 willarinda yaptiklar

“Paperman” ve ‘“Feast” kisa metraj canlandirma filmlerinde denemis, filmlerin
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basarisinda sonra bu araci “Zootopia” ve “Moana” filmlerinin bazi sahnelerinde
kullanmiglardir. Disney, tamamen bu aragla bir uzun metraj film yapmayi

hedeflemektedir (http-5).

I

Gorsel 1.4. Disney’in gelistirdigi ‘meander’ aracimin “Paperman” filmindeki kullanimi (http-7).

Canlandirma sinemasinin yaratim siirecindeki sinirlarinin canli sinemaya gore
daha genis olmas1 ve kisa metraj sinemanin gise kaygist olmadigi i¢in sanatgiya tanidigi
ozgurliik¢ii ve yenilige agik ortam, kisa metraj canlandirma sinemasini arastirmak igin
cok ilgi cekici bir hale getirmektedir. Kisa metraj canlandirma sinemasi, sinemanin
temel Ozelliklerine dayansa da bu temel Ozellikler (anlati yapisi, mizansen,
sinematografi, kurgu ve ses) kisa film yonetmeni tarafindan farkli bigimlerde
yorumlanabilmekte, yeni yaklagimlar sergilenmektedir. Dolayisiyla uzun metraj filmde
goriilemeyecek bir anlati yapisi, bir gerceveleme ya da bir ¢ekim kisa filmlerde
kullanilabilir. Bu ylizden kisa metraj canlandirma sinemasi izleyicisine ¢ok farkl
deneyimler sunar. Bu alan1 incelemek, arastirmak, uzun metraj canlandirma sinemasini
ya da canli sinemay1 daha iyi anlamak ve anlatmak i¢in de 6nemlidir.

Bunun gibi pek ¢ok nedenden dolay1r kisa metraj canlandirma sinemasi, sinema
diinyas: i¢in ¢ok 6nemli bir konumdadir. Ozgiin biceme sahip binlerce film, giizele
ulagmak i¢in ¢cabalamakta, izleyiciyle arasinda bir bag kurmaya c¢aligmaktadir. Bu bagin
temellerinden birinin hi¢ siiphesiz bicem oldugu diisiincesiyle, bigem kavrami iyi
anlasilmalidir. Farkli anlat1 yapisi, mizanseni, sinematografisi, kurgu ve sesleriyle kisa
metraj animasyon sinema Orneklerinin incelenip analiz edilmesi, sinemanin anlasilip

anlatilabilmesi ve sinemada yeni bigem c¢aligsmalart i¢in Onemlidir. Akademik



caligmalarla nitelikli ve degerli kisa film sayisin artmasina katkida bulunmak biiyiik bir
gerekliliktir. Bu sayede kendi bigemlerine sahip yoOnetmenler yetisebilir, belirli
kiiltiirdeki ya da tilkedeki insanlara ait bicemi olan ve izleyiciyle siki bag kuran filmler

ortaya ¢ikabilir. Sonug olarak bu durum tiim sinema sektoriinii gelistirecektir.

1.2. Sinema ve Bicem

Sinemanin baglangicindan beri yonetmenler, sinemaya yeni bir seyler katmak
icin ugrastilar. Lumiere kardeslerin Fransa’da sinematografi tanittiklar1 gosteriyi izleyen
George Melies, ilk andan beri biiyiilenmisti ve aklinda hep bu aletle neler yapabilecegi

vardi.

Beyaz perdede hareket eden resmin insanlarda yarattig1 ilk sagkinligin zamanla gegmesiyle
olaya yeni bir bi¢cim bulmak gerekti. Tabi bu bi¢imi bulmak zamanin sinemacilari igin pek
uzun siirmedi. ilk sinema gosterisinde tek startla cekilen “Trenin Istasyona Girisi” veya
“Iscilerin Fabrikadan Cikis1” gibi dokiimanter karakterli kisa filmler, film pargaciklarinin
birlestirilmesi gibi basit kurgunun bulunusu ile, artik yerini “Amerikan Itfaiyecisinin
Glinligii” gibi, i¢inde oyunculuga dayali ¢ekimlerin de bulundugu yari dokiimanter veya
“Olaganiistii Yolculuk” ve “Aya Seyahat” (yonetmen G. Melies) gibi dogal gergeklikle
higbir ilgileri olmayan filmlere birakmis oldu. Bunlarin hemen ardindan taninmig roman ve
piyesler ekrana uyarlanmaya basladi. Bununla da kalinmadi ve geligen sinema artik kendine
0zgli bir yazimi, yani 0zgilin senaryo yazimini gerektirdi. Bdylece senaryo yazarligim

meslek edinen sinema dramaturglari tiiremis oldu (Aslanyiirek, 2004, s. 152).

Ikinci diinya savasi sonrasinda Fransa’da Andre Bazin tarafindan yayimlanmaya
baslanan “Le Cahiers du Cinema” dergisi pek ¢ok sinema tutkunu genci bir araya
getirmistir. Dergide 6zglirce diisiincelerini yazan genglerden biri olan Truffaut, filme
kendinden bir sey katmayan yonetmenleri elestirmistir. Alexander Astruc’un camera-
stylo (alici-kalem) goriisiinii degerlendiren Truffaut, yonetmenlerin senaryoyu oldugu
gibi filme kaydetmek, dolayisiyla biitiin filmi daha senaryo asamasindayken bitirmek
yerine, filme kisiligini katmalar1 gerektigini, bu sebeple senaryodan ve montaja kadar
tiim agamalarin igerisinde olmasi gerektigini savunur. (Gokge, 1997, 5.166)

Sinemada goriintii bir alic1 ile kaydedildigi ve bu alic1 goriintiiyii oldugu gibi
kaydettigi icin ortaya nesnel goriintiiler ¢ikar. Ama sinema goriintiiniin gercekligini
kolayca degistirebilir. Bir insan kontorliinde olan alicinin kaydettigi goriintiiler,
durumlar, iligkiler artik nesnel degildir. Bu goriintiiler bir kisinin bakis agisini,

diisiincelerini yansitmaktadir. Ayni gergeklige bakan farkli sinemacilarin birbirinden



cok farkli filmler ortaya ¢ikarmalarinin sebebi budur. Aliciyr kullanan kisi, goriintiilerin
etkisini arttirabilmek ic¢in ¢ok farklt teknikler kullanabilir. Sadece goriintiilerin
kaydedilmesi degil, kaydedilen goriintiilerin belli bir siraya konmasi sirasinda da ¢ok
farkli anlamlar ortaya ¢ikabilir. Aym1 goriintiilerle birbirine zit kavramlar yaratilabilir.
Iste sinemay1 bir sanat haline getiren bu 6zelligidir (Ozdn, 2008, s. 27-28).

Yarida kesilen bir sarki, ya da tamamlanmamis bir 6ykii insan1 hayal kirikligina
ugratir. Bunun sebebi, insanin sanat eserinin bigimine ydnelik giiclii arzusudur. izleyici,
eserdeki dgelerin birbirleriyle olan iligkisinin tamamlanmadigini fark eder, tatmin edici
bir biitiinliik ister. Filmin basinda bir anligina goriinen bir adamin daha sonra tekrar
ortaya cikmasi, ya da g¢ercevede baskin bir seklin baska bir sekille dengelenmesi
izleyiciyi filmin bigiminin bir biitiinliik icerdigine ikna eder. Bu biitlinliikk zaman zaman
bozularak, ertelenerek ya da biitlinliige dair ipuglart verilerek izleyicide bir beklenti
yaratilir. Gizemli bir film izlerken olaylar ne kadar karmasiklagsa da sonunda bir
¢ozlime ulasacagini bilen izleyicinin biitinliige dair bu arzusu filmle arasinda bir bag
kurmasini saglar (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 56-57). Sonugta filmin bigimi,
beklentileri gerceklesmis, ya da gerceklesmese de ikna olmus bir izleyici kitlesi yaratir.
Filmdeki anlat1 elemanlarinin her biri filmin bigimini olustururken, bu elemanlardan
belirli tercihlere gore biitiinliigii olan bir film yaratmak filmin bigemidir (Bordwell ve
Thompson, 2009, s. 4).

Serter, "Sinemada Bigem, Liitfi Omer Akad Sinemas1" isimli ¢alismasinda

bicemin bir filme katkisini sdyle anlatmaktadir:
Kendine 6zgili bir bicemi olan bir yonetmenin filmi, sadece goriintiilerin ve diyaloglarin
arka arkaya siralanmasindan olusan, ilkel bir sinematografik gosteri degildir; onun filminde
zaman ve mekan uyumu bulunur. Kisilerin mekanlar ve diger kisiliklerle olan iligkileri
yiizeysel ve siradan degildir, diyaloglarinda belli bir diisiince yogunlasmas: bulunmaktadir.
Icerik acisindan, siradan ve basit sozciiklerden olusmayip, bir orijinallige sahiptir. Dekor,
giysi ve makyaj, canlandirilmak istenen ortama uymaktadir. Oyuncular ise, canlandirdiklari

kisilere kars1 duyarli ve igtendir (Serter, 2005, s. 3-4).

Yonetmen, filmi ¢gekerken oyuncular: ve diger ekibi yonettigi gibi, izleyicinin de
bakisini, ekranda nereye odaklanmasi gerektigini, kisaca hislerini yonlendirir.
Bakacagimiz sey ve verece8imiz tepki arasindaki fark yonetmenin aldigi kararlar

dogrultusundadir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 306).
O zaman stil, film boyunca tekniklerin bir model iginde kullanimidir. Kendi stilini yaratan

herhangi bir film belirli teknik tercihlere dayanir ve bu tercihler de yonetmen tarafindan
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tarihsel kosullara ait kisitlamalar g6z 6niinde bulundurularak segilir. Ayrica stil terimini tek
bir yonetmenin ya da bir grup yonetmenin kullandig1 karakteristik teknikler olarak da
genisletebiliriz. izleyici, filmin stilini fark etmeyebilir fakat her haliikarda film onun filmi

deneyimlemesine 6nemli bir katkida bulunacaktir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 306).

Louis Giannetti sinemanin ii¢ temel biceminden bahseder. Bunlar gergekgilik
(realism), klasisizm (classicism) ve bigimcilik (formalism)dir. Bunlar1 da ii¢ farkli film
tiurtiyle iliskilendirir: Belgeseller, kurgu filmleri ve avangart filmler. Sinemanin
basindan beri var olan iki bicem tiirii gercekcilik ve bicimciliktir. Icat ettikleri
sinematograf ile gercek hayattan kesitler sunan “The Arrival of a Train” filmini
gosteren Lumiere kardesler gergekei gelenek, sinematograf ile hayal giicline dayali ve
gercegi degistiren “Aya Seyahat” filmini ¢eken George Melies ise bi¢imci gelenektir.
Gergekei filmleri gergegi miimkiin olan en kisith sekilde degistiren, filmin diinyasi ile
gercek diinyayi olabildiginde birbirine yakin tutan filmlerdir. Gergekgi filmlerde bigcem
belirgin degildir, sanat¢ilar bir bakima goriinmez olurlar. Bigimci filmlerde ise
yonetmenin bicemi On plandadir ve ger¢ek miimkiin oldugunca stilize edilerek
degistirilir. Bi¢imci yonetmenler genellikle disavurumcu olarak nitelenirler ¢iinkii
bigimci sinemada konu kadar, o konunun yonetmen tarafindan nasil anlatilacagi da
onemlidir. Bigimci filmler ger¢egin biiylik oranda manipiilasyonunu ve stilizasyonunu
icerir. Klasik sinema ise gercekgiligin ve bi¢imciligin u¢larindan kaginarak, sinirlt bir
stilizasyon igerisinde makul bir gergeklik sunar. Hikaye odakli olan klasik sinemada,
hikaye ¢izgisi dogrusaldir ve hikayeler anlatilirken genellikle yildiz oyunculardan
yararlanilir. Insan, klasik sinema gelenegindeki en 6nemli unsurdur (Giannetti, 2001, s.
2-7).

Farkli bir yaklagimla Noel Carrol, film biceminin genel bigem, kisisel bicem ve
bireysel film bicemi olarak degerlendirilmesi gerektigini diistiniir. Genel bigem bir grup
yonetmenin filmini inceler ve kendi icinde evrensel bicem, donemsel bigcem, tiirsel
bicem ve okul ya da akim bicemi olmak iizere dorde ayrilir. Ornegin Hollywood
sinemas1 ya da Fransiz Yeni Dalga genel bicem olarak incelenebilir. Kigisel bicem tek
bir yonetmen, senarist ya da goriintii yonetmeni gibi filme etki eden bir kisinin bigemini
inceler. Bireysel film bigemi ise Citizen Kane, Psycho gibi tek bir filmin bigemini
inceler (Carrol, 1998, s. 2)

Sinema arastirmacilari, sinema tarihi boyunca yonetmenleri birbirlerinden ayiran

bicemsel degiskenleri ortaya c¢ikarmayi hedeflemislerdir. Yonetmenlerin kendilerine
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0zgl bicemsel yaklasimlari, filmde tekrar eden bigemsel degiskenler arastirmacilarin
ilgisini ¢eken konulardir. Bir anlamda ydnetmenin kisiligini yansitan bu kendilerine
0zgii yaklasimlarin temelinde anlati yapisi, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses
basliklar1 altinda toplanabilecek, sinemay1 olusturan bicemsel ogeler vardir (Serter,
2005, s. 35)

Bir sinema izleyicisi, yonetmenin bicemini fark edemese bile onun etkisini
hisseder. Bu etkiyi daha fark edilebilir hale getirmek i¢in filmi dort temel asamada
incelemek gerekir. Oncelikle filmdeki anlati yapisimn nasil kuruldugu, bu yapiyi
olusturan pargalarin nasil birlestirildigi belirlenmelidir. Ikinci olarak parcalardaki dikkat
ceken teknik Ozellikler belirlenmelidir. Filmi izlerken tanimlayamadigimiz fakat bir
anlamda maruz kaldigimiz renk kullanimi, aydinlatma, gergeveleme gibi konulari ayirt
etmek gereklidir. Bu konular1 ayirt edebildikten sonra izleyici bu tekniklere dair belirli
modeller aramalidir. Bu noktada izleyici kendi bakis acismi yansitabilir. Ornegin bir
karakter ekranin sagina dogru bakarken, izleyici de ekranin sagini1 gérmek isteyebilir ya
da aksiyon sahnesinde gerilimin artmasmnin miizikle desteklenmesini isteyebilir. Izleyici
kendi bakis agist yerine, yonetmenin dramatik yapidaki gelismeleri vurgulamak igin
bigemsel yaklasimlarini tespit edilebilir. Ornegin sicak renk tonlar1 genel anlamda bir
karakterin glivenilir oldugu hissini verir. Asagidan yukart dogru yapilan cekim,
karakterin giiclii oldugu izlenimini verir. izleyici ydnetmenin bigemiyle verdigi bu
ipuglarmi takip edebilir. Son olarak yonetmenin bigcemiyle ilgili belirlenen modellere bir
islev yiiklenir. Buradaki amag, filmin her bir parg¢asindaki bigemin filmin biitiinii
igindeki roliinii belirlemektir. Ornegin bir kamera hareketinin amaci, ydnetmenin
Oykiiye dair 6nemli bir detayin ortaya ¢ikmasii ertelemeyi istemesi olabilir. Filmdeki
devamlilik kurgusu, filmin anlatisina dair tiim detaylar1 izleyiciyle paylasmak icin
kullanilmig olabilir. Filmdeki her 6ge bu sekilde incelenerek izleyici filmin yonetmenin
teknik konulardaki tercihleriyle, dolayisiyla bicemiyle ilgili fikir sahibi olur. Fakat
unutulmamasi gereke 6nemli bir nokta, filmdeki teknik tercihlerinin hepsinin belirli ve
taniml1 amaglar i¢in yapilamayacagidir. Yonetmen her tercihini filme dair bir mesaj
vermek icin yapmamis olabilir ya da izleyicinin dikkatini dagitmak, onu yanlis
yonlendirmek, sasirtmak gibi sebeplerle farkli teknik kararlar verebilir. Dolayisiyla her
sahnenin, rengin kamera ag¢isinin tek bir yorumu yoktur (Bordwell ve Thompson, 2009,
s. 306-308).
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1.3. Sinemanin Bicemsel Ogeleri

“Herhangi bir sanat dalinda bi¢imi anlamak i¢in, o sanat dalinin kullandig1 araca
asina olmamiz gerekir. Sonug olarak bir filmi anlamamiz ayni zamanda film aracinin
ozelliklerini igerir.” (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 111) Bazin’e gore bir filmin ne
anlattigini iyi bir sekilde anlamanin yolu, onu nasil anlattigini bilmektir. Unlii Amerikan
elestirmen Herman Weinberg’e gore ise bir hikayenin nasil anlatildigi da hikayenin bir
pargasidir. Hikayenin iyi ya da kotii bir sekilde anlatilmasi, o hikayeyi kimin anlattigina
baglidir (Giannetti, 2001, s. 8). Tim disiinceler, sanatta ve oOzellikle sinemada
yonetmenin ne anlattigindan ¢ok nasil anlattigiyla ilgilenirken, sinemanin tekniklerine
hakim olmamiz gerektigini belirtmektedir.

Tiyatro, resim, fotograf gibi farkli sanat dallariyla i¢ ice olan sinema teknik
olarak bu sanat dallartyla benzerlikler gosterir. Fakat sinema, resim ve fotograftan,
zamanin dahil olmasi ile ayrilir. Andre Bazin, geleneksel bir aile fotografinin bizim i¢in
zamant durdurdugunu, bir anlamda ciirimeye karst durdugunu sdyler ama sinemada
zaman tarafsizdir. Bir goriintiide nesnenin siirekliligi vardir, isin i¢ine zaman boyutu
girmistir (Bazin, 2011, s. 20). Ayn1 zamanda sinema, goriintiiniin kaydedilmesi, yani
sinematografinin girmesiyle tiyatrodan ayrilir. Louis Giannetti, bir film cekilirken,
mizansen asamasinda, tipki tiyatroda oldugu gibi, sahne {i¢ boyutlu olarak kullanilarak
doldurulur. Fakat tiim bu diizenlemeler fotograflanmaya baslandiginda iki boyutlu bir
gorsele doniisecektir. Gortintii ¢ekilirken izleyiciler orada yoktur ve film bittiginde
izleyiciler bir sanat galerisindeki resim ¢ergevesine bakiyor gibilerdir (Giannetti, 1982,
S. 41). Tim bu sebeplerden dolay1 her ne kadar diger sanat dallariyla yakin iliski icinde
olsa da sinema karmasik bir sanattir ve kendine 6zgii teknikleri vardir.

Bordwell ve Thompson’a gore sinema dort temel oOge olan mizansen,
sinematografi, kurgu ve sesten olusur. (Bordwell ve Thompson, 2099, s. 111). Fakat
Bordwell ve Thompson, filmdeki bi¢imin bir siirahiye benzedigi, icerigin ise suya
benzedigi, dolayisiyla dnemli olanin siirahi i¢ine konan malzeme oldugu, siirahinin suya
sadece sekil verdigi diislincesine karsidirlar. Onlar i¢in bi¢im ve igerik ayrilamaz bir
biitiindiir. Dolayisiyla bir konunun anlatilma sekli gibi soyut bir kavram da bigimin bir
pargasidir (Bordwell ve Thompson, 2099, s. 56). Serter, anlat1 yapisini da bir temel 6ge
olarak diisiiniip, sinemay1 olusturan bes temel 6geden bahseder (Serter, 2005, s. 14).
Abisel de filmsel anlati yapisini olay Orgiisii, zaman, kurgu, ses ve mizansen olmak

tizere bese ayirir (2005, s. 205).
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Anlat1 yapisi, farkli tiirlerde filmler tiretmek, farkli zaman dilimlerinde ya da
sinema akimlarinda yapilmis filmleri belirlemek konusunda énemli bir teknik karardir.
Ornegin ¢agdas anlati yapisinda ¢ekilen bir film, dzellikle 1950’ler sonras1 postmodern
sanat akimlarindan etkilenmis anlamina gelebilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismada
anlatt yapisi, sinemanin temel Ogesi olarak disiinilmistiir. Bazi1 ¢alismalarda
sinematografi, mizansenin bir alt konusu gibi goriilmektedir. Mizansen bir tiyatro
terimidir ve sinema tiyatrodan, olayin i¢ine kameranin girmesiyle biiyiik 6l¢tide ayrilir.
Bir tiyatro sahnesinde de gozlemlenebilecek mizansen kavramiyla, kamerayla ilgili
teknik kararlarin alindigi bir alan olan sinematografi, farkli temel Ogeler olarak
diistiniilmiistiir. Sinemay1 diger biitiin sanat dallarindan ayiran, sinemanin en biiyiik
giiclerinden biri olan kurgu ve sinemada biiylik bir 6zlemle beklenen, sinemaya dahil
olmasiyla sinemanin tiim ¢ehresini etkileyen ses kavrami da sinemanin temel ogeleri

olarak diisliniilmistiir.

1.3.1. Anlat1 yapisi

Anlati, insanlarin birbirleriyle iletisim kurmaya basladigi giinden beri hep var
olmustur. Barthes, kitabinda, anlatinin biitiin zamanlarda, biitiin toplumlarda, mitlerde,
trajedi ve komedide, resimde, giinliik haberde, konusmada, sinemada hep var
oldugundan bahseder (Barthes, 2009, s. 101). Erol Mutlu, anlatiy1, “Mantiksal olarak
birbiriyle baglantili, zaman i¢inde gergeklesen ve tutarl bir konuyla biitiin haline gelen
iki ya da daha fazla olayin (veya bir durum ve olayin) nakledilmesi” olarak tanimlar
(Mutlu, 1998, s. 41). David Bordwell’e gore ise anlati zaman ve mekan iginde birbiriyle
neden-sonug iliskisi iginde olan biitiin olaylar zinciridir (Bordwell ve Thompson, 2009,
S. 75). Anlati1 kavramiyla ilgili pek ¢ok farkli tanim mevcuttur. Kavram ile ilgili en eski
kuramsal yaklasim Aristoteles’e aittir. Aristoteles’e gore, sanatin ortaya c¢ikmasinin
nedeni, insanoglunun gercege Oykiinme ihtiyacidir. Bu sayede komedi ve tragedya
sanatlar1 ortaya ¢cikmistir. Tragedyada, basi ve sonu olan belirli bir olaya dykiinme
vardir. Tragedyada olaylar, kisilerden Onemlidir ve karakter olmadan da tragedya
olabilir fakat olay orgiisii olmayan bir tragedya olamaz. (Berger,1997, s. 20-22)

Anlat1 konusunda bir diger 6nemli yaklasim Vladimir Propp’ a aittir. Yaklasik
500 tane Rus masalin1 inceleyen Propp, bu masallarda ortak olan ve tekrarlanan 31 tane
islev bulundugunu belirlemistir (Propp, 2008, s. 24-65). Birbirinden ¢ok farkli diinyalar,

karakterler ve olaylar sunan masallar aslinda benzer bir anlat1 yapisina sahiptir ve bu
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yapisal benzerlik 6zellikle Hollywood sinemasindaki filmler olmak iizere pek ¢ok
filmde gériinmektedir.

Pek ¢ok sanat gibi, sinema da bir anlati sanatidir. Film yapan birinin 6ncelikli
amaci bir oykii anlatmaktir. Bigemleri ne kadar farkli olursa olsun tiim filmler temelde
bir dykii anlatir. Oykii anlatimini “tiirler Stesi bir tiir” olarak tamimlayan sinema
kuramcis1 Christian Metz, “tiirler 6tesi tlir” {in ortaya ¢ikmasini sanatgilarin gercek olan
seye Oykiinmesi, yani “mimesis” kavrami oldugunu 6ne siirer (1980, s. 402).

Biitiin filmler bir 6ykiiyii anlatir fakat tutarli bir sekilde tamamlanmus bir filmin
hangi &ykiiyii anlattig1 kadar, o dykiiyii nasil anlattig1 da énemlidir. izleyici, bir filmin
kitabin1 okudugu, bagka birinden duydugu i¢in bir filmin dykisiiyle ilgili bir fikre sahip
olabilir. Ya da bir devam filmiyse ilk filmini izlemis olabilir. Ancak film boyunca,
Oykliniin yani sira, anlati1 bigimiyle ilgili beklentiler olusur. Birbiriyle iliskileri olan
karakterler ve aksiyon beklenir. Daha sonra birbirleriyle bir sekilde iligkili olan olaylar
dizisi ve sonugta tiim olaylarin bir sonuca baglanacagi beklenir. Olaylar ya ¢oziilecektir
ya da izleyiciye yeni bir 151k tutulacaktir. Filmi izlerken ipuglarini toplayan, bilgi edinen
ve ardindan gelecek olanlar1 tahmin eden izleyici bu sekilde film bi¢iminin yaratimina
katilmis olur. (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 74-75)

Sinemadaki anlati yapisi temelde &ykii ve sdylem olarak ikiye ayrilir. Oykii,
olaylarin, karakterlerin, ¢evresel ozelliklerin oldugu igerikle ilgili boliim, sdylem ise,
Oykiiniin iletilme bigiminin yer aldigi sinematografi, mizansen, kurgu gibi teknik
ozelliklerin oldugu boliimdiir (Abisel, 2005, s. 205).

Bir anlatinin gerekli bilesenleri (ve sadece gerekli olanlar) nelerdir? Yapisalct kuram her
anlatinin iki bolumu oldugunu ileri siirer: bir 6ykii (histoire); icerik ya da olaylar zinciri
(eylemler, olan bitenler), bunlarla birlikte varliklar diyebileceklerimiz (karakterler, zaman
ve uzamin ogeleri) ve bir sylem, yani ifade; igerigin aktarilma yolu. Basit deyimiyle, 6ykii

bir anlatinin ne’sidir, séylem ise nasi/’ 1. (Chatman, 2009, s. 17)

15



[ Eylemler

Olaylar Olan bitenler

Varliklar —[ Karakterler
Zaman / Uzam

= Sinematografi

— Oykii

ANLATI —

= Mizansen

= SOylem ==

= Kurgu

= Ses

Sekil 1.1 Chatman ve Abisel’in yaklasimlarindan derlenen sinemadaki anlatyn olusturan égeler (Orhan

Umut Gokcek arsivi).

Aslihan Dogan Topgu, sinemada, 6zellikle Melies’ten sonra gelisen sinema
dilinin, binlerce yillik tiyatro gelenegine ve Aristoteles’e dayanan bir anlatim bigiminin
tizerine kuruldugunu sdylemektedir. Tiyatronun geleneksel dramatik yapisi sinema
diline biiyiik 6lgiide etki etmistir (1999, s. 3). Sinema ilk yillarinda, tiyatro ve edebiyat
sanatlarindan biiyiikk Ol¢lide etkilenmistir. Andre Bazin, sinemanin ge¢misine goz
atildiginda, onun edebiyat ve tiyatronun miras¢ist oldugunun goriildiigiinii sdyler ve
ozellikle 1903 ile 1920 yillar1 arasinda ¢ekilen slapstick filmlerinde sadece roliin degil,
hikaye yapisinin da tiyatroya gore sekillendiginden bahseder (2011, s. 63-85). 1950’1lere
gelindiginde ise diger sanat dallariyla birlikte tiyatro ve sinemada da geleneksel anlatiya
kars1 ¢ikan sanatgilar ortaya ¢ikmistir. Bertolt Brecht’in tiyatro ile ilgili estetik kurami,
Italyan yeni gercekgiligi, auteur kavrami, Fransiz Yeni dalga akimi gibi gelismelerin
etkisiyle cagdas anlati olarak nitelenen bir yapiya sahip cagdas sinema filmleri
tiretilmistir (Topgu, 1999, s. 6).

Aristoteles’in tiyatro igin gelistirdigi kuramlar altinda incelenebilen anlati
kavrami, sinema filmleri i¢in geleneksel anlati ve cagdas anlati yapilar1 altinda

incelenebilir.
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1.3.1.1. Geleneksel anlan

Aristoteles’in Poetika’da bahsettigi anlat1 tiiriidiir. Oykii taslag1 yiikselen bir
dramatik egriye sahiptir ve Oykii bir ¢atisma ile baslar, doruk noktaya ulasir ve finalde
catisma ¢oziilerek oykii sonlanir. (Serter, 2005, s. 38)

Geleneksel anlati yapisi, sinemanin ilk yillarindaki en belirgin bigcemini
olusturan Hollywood sinemasinin siklikla kullandig1 bir anlati tliriidiir. Aslihan Dogan
Topgu, sinemadaki klasik anlati yapisinin sahip oldugu estetigi, tiyatro sanatindan
aldigmi soyleyerek, sinemadaki geleneksel anlatiyr incelemek igin tragedyanin
ozelliklerini goz oniinde bulundurmak gerektigini belirtmektedir. (Topgu, 1999, s. 23)
Aristoteles, tragedyanin 6ykii (mythos), karakterler, dil, diisiince, dekorasyon ve miizik
olmak iizere alt1 6gesi oldugunu sdyler ve bir tragedyada bu dgelerin birliginin olmasi
gerektigini vurgular (Aristoteles, 1987, s. 23). Aristoteles’e gore tragedyayi olusturan
bu dgelerden en onemlisi dykiidiir ve Oykii, olaylarin orgiisii anlamina gelmektedir.
Oykiide biitiinliik ve birliktelik énemlidir ve oykiideki olaylarin belirli bir konu
cevresinde olmasi, birbirlerini belirli olasilik ya da zorunluluklara gore takip ederek
baslamasi, gelismesi ve tamamlanmasi gerekir. Bu birligi olusturan olaylar birbirine
neden-sonug zinciri ile baghdir (Aristoteles, 1987, s. 23).

Nijat Ozon, sinema filminin bir diisiinceyi yansitmak, izleyiciye bir mesaj
iletmek amaciyla olusturuldugunu sdylemektedir. Ozon’e gore sinemact diyecegi seyi
bir dramatik yap: kurarak goriintiilerle iletir. Ozdn, sinemada kurulan bu dramatik yap:
i¢in s0yle soylemektedir:

Sinemact herhangi bir izlegi islemeye karar verdiginde, 6zellikle 6ykiilii filmlerde bunun
icin bir konu diisiintir. Konu, belli bir noktadan ¢ikip, gelistirilip, bir sonu¢ noktasina
ulagincaya dek sinemacinin titizlikle segtigi belli bir yolu izler. Konuya giris, konunun
acilmasi, yiiriyiisi, gelismesi; kisilerin ve bu kisilerin iginde yer aldiklar1 cevrenin
tanitilmast; kisiler arasinda ve kisiyle cevresi arasindaki iligkiler; bu iligkileri etkileyen

cesitli olaylar, sinemacinin 6nceden tasarladigi bir plana gore gerceklestirilir. Biitiin bu

6geler ve bunlarin diizenlenisi filmin dramatik yapisini olusturur (2008, s. 120).

Geleneksel anlatida yaratilan gercek diinya degil, kurgusal bir evrendir. izleyici,
kendisi i¢in yaratilmis ve belli bir tutarlilik i¢indeki diinyay: izlerken kahramanlarla
Ozdeslesir, hoslanma duygusuna kapilir. Geleneksel anlati, sergileme (girig), ¢catisma,
gelisme, doruk nokta ve sonug¢ bolimlerinden olusan bir dramatik yapiya sahiptir.

Olusturulan bu yapinin 6ziine ise tema denir (Serter, 2005, s. 38).
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Sergileme (Exposition), izleyicinin, olaylarin gegtigi mekanlar, zamanla, olayin
kahramanlarryla tanistig1 giris béliimiidiir. Oykiiniin gelisimiyle ilgili heyecan ve merak
da bu kisimda uyandirilir (Serter, 2005, s. 38). Catisma (Conflict), iki gii¢ arasindaki
zitliktir ve dramatik anlatimin temelidir. Catisma, kahramanlar arasinda, bir kahramanla
bulundugu ortam ya da dogal ¢evre arasinda da olabilir. Catisma igerisinde bir miicadele
vardir ve bu miicadele dykiiye karsi bir ilgi ve merak uyandirir (Serter, 2005, s. 38).
Geligme, Oykiideki gii¢lerin arasindaki dengenin bozuldugu, celiskilerin belirginlestigi
kisimdir. Gelisme boliimiinde, Oykiiniin sergileme kismindaki olaylar diigiimlenir ve
kahramanin miicadelesi belirginlesir. Bu boliimde kahramanlarin kimin tarafini tuttugu,
ne i¢in miicadele ettigi, anlasmazligin ne oldugu konular1 netlesir (Aslanyiirek, 2004, s.
141-142). Doruk Nokta (Climax), ¢atismanin bir ¢ozliime ulastigi, izleyicinin Gykiiye
dair kuskularinin giderildigi boliimdiir (Serter, 2005, s. 39-40). Bu boliimde, hikayedeki
giicler arasinda farkli iligkiler dogabilir, belirli bir dengeye ulasabilir, anlatina olayda
duraklama yasanabilir ya da denge karsi tarafin lehine degisebilir, olaylara farkli bir
bakis acis1 kazandirilabilir ya da kahramanlarin, hatta izleyicilerin bile varliklarini
sorguladiklart bir se¢imlilik ani1 yasanabilir (Aslanyiirek, 2004, s. 142). Sonug¢, yarim
kalan kisimlarin tamamlandigi, gerilimlerin bittigi kisimdir. (Serter, 2005, s. 40).
“Doruk esnasinda, taraflardan birinin leh veya aleyhine bozulan gii¢ dengesinin yeni bir
diizene girmesi olayidir” (Aslanyiirek, 2004, s. 143). Tema ise, filmin izleyiciye iletmek

istedigi mesaj ya da filmin savundugu tezdir (Serter, 2005, s. 40).

1.3.1.2. Cagdas anlati

(Cagdas anlati, Poetika’da bahsettigi tragedyanin kurallarina uymayan,
geleneksel anlatidan farkli bir dramatik yapist olan anlati tiiriidiir. Nazli Kirmizi,
geleneksel anlat1 ile ¢cagdas anlatinin arasindaki en onemli farkin sorunlarn ele alig
biciminde oldugunu sdylemektedir. Geleneksel anlatida, belirli bir olay Orgiisii
icerisinde kahramanin basindan gecen olaylar anlatilirken, cagdas anlatida tutarli ve
somut bir sorun yerine gortntiilerle ve konusmalarla sunulan, soyut bir sorun vardir
(Kirmizi, 1989, s. 102-103).

(Cagdas anlatida karakterler, olayin ya da oykiiniin 6rgiisiinden daha 6nemli bir
yerdedir. Karakter artik dykiiniin Oniine ge¢mistir ve hem Sykilye dair detaylar hem
karakterin sorunlar1 izleyiciye karakter tizerinden aktarilir. Cagdas anlatida karakterler

toplumu ve degerleri sorgulama egilimdedirler. Geleneksel anlatida olaya dayali olarak
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sunulan sorun, ¢agdas anlatida karakterin kendisi ya da i¢inde bulundugu durumdur.
Geleneksel anlati, bir polisiye filminde katilin yakalanip yargilanmasi ve adaletin
gerceklesmesi gibi somut bir olayr anlatirken ¢agdas anlatida “adalet” kavramu tartigilir
(Biiker, 1985, s. 101-102). Karakter {izerinden anlatilan olaylar, filmdeki karakter sayisi
kadar ¢ogalip filmin sonunda bir yere baglanmadan kalabilir (Bordwell, 1985, s. 206).

Gorsel 1.5. “Annie Hall” filminden bir kare (Allen, 1977).

Woody Allen’in yazip yonettigi 1977 yapimi “Annie Hall” filmi iki sevgili
arasmdaki bir iliskiyi anlatmaktadir. Iliskinin gelisiminde ve anlatiminda kronolojik bir
yap1 yoktur. Filmde insan iligkileri, toplumsal degerler sorgulanir, karakterlerin kisisel
goriisleri 6n plana cikarilir. izleyiciye bir film izledigi hissi siirekli verilir. Bunun igin
ana karakter sik sik ekrana doniip izleyiciyle konusur, karakterler gegmise gittiklerinde
simdiki halleri de oradadir, filmin iginde bir bagka film goriiniir. Bu ve bunun gibi pek
cok ozelligiyle “Annie Hall”, geleneksel anlat1 kaliplarinin disina ¢ikan bir cagdas anlati
Ornegi olarak verilebilir.

Cagdas anlatidaki olaylarin 6neminin azalmasi, karakterlerin 6neminin artmasi
gibi degisiklikler tiim film bigemini de etkilemis, geleneksel anlatida tercih edilmeyecek
teknikler cagdas anlatida kullanilmaya baslanmistir. William Miller, geleneksel anlatida
hatali bulunan kurgudaki sicramalarin ¢agdas anlatida olagan oldugundan, mizansen ve
alan derinliginin kullanildigr tek ¢ekim sahnelerin bazen beklenenden Once
basladigindan, bazen de beklenenden ge¢ bittiginden bahsetmektedir (Miller, 1993,
s.152).
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1.3.2. Mizansen

Bir tiyatro terimi olan mizansen, Fransizca “mise-en-scene” sozcligiinden gelir
ve sahneye koymak anlamindadir. Mizansen, tanimlanan bir alan igerisindeki tiim
gorsel elemanlarin diizenlenmesi olarak tanimlanabilir (Giannetti, 1982, s. 41).
Mizansen terimini, filmin yonetimi olarak da goren film incelemecileri, mizanseni
yonetmenin film karesi icinde goriinen her seyin {iizerindeki kontrolii olarak
tanimlamaktadirlar. Bu kontrol, ayn1 zamanda yonetmenin, olaylari kamera i¢in sahneye
koymasini kapsar (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 112). John Gibbs ise mizanseni, Bir
cergeveyi olusturan icerik ve bu igerigin diizenlenme bi¢imi olarak tanimlamaktadir.
Ayrica Gibbs, bu tanimin iki tarafinin de 6nemli oldugunu vurgulamaktadir; icerik ve
igerigin diizenlemesi (Gibbs, 2002, s. 5). Serhat Serter ise mizanseni, yonetmenin
sordugu “nasil ¢ekecegim?” sorusuna aradigi cevap olarak tanimlamaktadir (2005, s.
58).

Sinemada mizansen, tiyatroya gore biraz daha karigiktir ¢linkii terimin sinema
sanatindaki kullanimi, tiyatrodaki tiim gorsel diizenlemelerin plastik sanatlarla
bulusmas: anlamina gelmektedir. Tiyatrodaki gibi, sinemada da filmi yapan Kkisi,
nesneleri ve karakterleri ii¢ boyutlu bir mekana yerlestirir. Fakat filme ¢ekildiginde
filmi yapan kisinin elinde artik iki boyutlu bir gorsel vardir. Sinema perdesi, bir sanat
galerisindeki resim gibi smurli bir alan igerisinde yer kaplar. Sinemada mizansen,
sekillerin iki boyutlu bir diizeleme ¢izildigi ve daha sonra bir ¢erceveye konuldugu bir
sanat eseri gibidir. Ayni zamanda tiyatrodan gelen gelenek ile mizansen, zamanla
gelisen bir dramatik yapiyi, siirekli yikilip yeniden yapilan bir gorsel malzemelerle ifade
eder (Giannetti, 1982, s. 41).

Mizansen, yaptig1 etkiyle, bir filme dair en kalici anilar1 yaratan kisimdir.
Izleyici bir filmi izledikten sonra filmin kamera agilarina, kurguya ya da ses kullanimina
dair detaylar1 hatirlamayabilir fakat izleyicinin hatirladigi en belirgin anlar, 6rnegin
Back to the Future filminde Michael J. Fox’un kaykayiyla liseli kabadayilardan kagis
mizansenle ilgilidir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 112). 2004 yapimi, Eric Castaing,
Alexandre Heboyan ve Fafah Togora’nin birlikte yaptigi ve bir Gobelins okul projesi
olan “La Migration Bigoudenn” filmi, Biguden’de yasayip krep yapan kadinlarin ilging
ritlielini anlatmaktadir. Dogru kivami tutturduktan sonra yaptiklar1 kreplerle aya
ulagmaya ¢alisan kadinlarin hikayesini anlatan filmin sonundaki sahne, akilda kalic1 bir

sahnedir ve filmin mizanseninin ne kadar etkili kullanildigin1 géstermektedir.
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Gorsel 1.6. “La Migration Bigoudenn” filminin son sahnesi (Heboyan, Castaing ve Togora, 2004).

Ufuk Kiigiikcan, mizansenin genel olarak birbiri ardina devam eden olaylardaki
beklentilerle ilgili ipuglart verdiginden bahsetmektedir. Her ne kadar kesin olmasa da
bir filmin basinda bir miicevher kutusu saklaniyorsa, bu durum daha sonra bir
baskasinin bu kutuyu bulacagina isarettir, ya da filmin tiiriine gore bir slapstick komedi
filminde goriinen bir firin diikkaninda daha sonra bir pasta savasinin olacag:
anlagilabilir (1999, s. 39). Mizansen, izleyicinin filmle ilgili beklentilerinin, filme olan
merakinin ve ilgisinin biiyiik 6l¢lide yonlendirilebilecegi, belirleyici bir alandir.

Mizansen, sinemadaki ger¢eklik kavraminin da yogun bir sekilde sorgulandig:
bir boliimdiir. Borwell ve Thompson, sinemanin gergeklik kavramiyla sinirlandirilsaydi
mizansenin de sinirlt kalacagini soylemektedir. Ciinkii bu teknik, gergekligin siirlarimi
sonuna kadar agabilme ve yepyeni diinyalar yaratabilme giicline sahiptir (2009, s. 113).
Sinemanin ilk yillarinda ¢ekilen iki film Ornek olarak verilebilir. Sinematografin
mucitleri arasinda olan Limiere kardeslerin 1895 yilinda ¢ektigi kisa film olan “Arrival
of a Train at La Ciotat” ger¢ek bir mekanda gercek karakterle ¢ekilmis tamamen
gercekei bir filmdir. Filmde bir trenin, yolcularin bulundugu bir perona girisi
goriinmektedir. 1902 yilinda George Melies’in ¢ektigi kisa film olan “A Trip to the
Moon” filmi aya seyahat eden bir grup kesifciyi anlatmaktadir ve filmde hayali
mekanlar, hayali karakterler ve canavarlar bulunmaktadir. Melies, mizansenin giiciinii
kullanarak tamamen hayali bir diinya yaratmistir. Birbirine yakin yillarda ¢ekilen bu iki

filmde, gerceklik algisinin mizansen iizerine etkisi belirgin bir sekilde gorinmektedir.
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Gorsel 1.7. (&) “Arrival of a Train at La Ciotat” filminden bir sahne (Lumiere ve Lumiere, 1896). (b)
“A Trip to the Moon” filminden bir sahne (Melies, 1902).

Gibbs, bir film ¢ergevesi igerisindeki tiim igerigi mizansen olarak tanimladiktan
sonra, bu igerigin 1siklandirma, kostiim, dekor, sahne aksesuarlar1 ve oyuncularin
kendileri oldugunu sdyler. Bu igerigin diizenlenmesi ise oyuncularin diger oyuncularla,
dekorla, kamerayla olan iligkilerini ve sonug¢ olarak izleyicilerin gordiiklerini
kapsadigin1  belirtir. Dolayisiyla mizansenden bahsediliyorsa, aynm1 zamanda
cercevelemeden, kamera hareketlerinden, kullanilan lenslerden ve diger fotografa dayali
kararlardan da bahsedildigini savunur. (2002, s. 5). Bir tiyatro terimi oldugu igin,
sinemada mizansen, tiyatro sanatiyla ortiisen konular1 kapsar. Bu konular; dekor, 151k,
kostiim ve karakterlerin davranigidir. Tiim bunlar bir planlama icerisinde yapilabilecegi
gibi yonetmenin karsisina planlanmamis olaylar da ¢ikabilmektedir. Bir oyuncu,
sahneyi ¢ekerken dogaclama yapabilir ya da dis mekandaki beklenmeyen bir 1g1k
degisimi farkli bir dramatik etki yapabilir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 112).

1.3.2.1. Dekor

Dekor, “tiyatro, sinema ve televizyonda sahneye konan yapitin, yazildig: yerin,
devrinin Ozelliklerini belirleyen, c¢esitli Ogelerin (perde, aksesuar vb.) tiimd, siis,
bezeme” anlamlarina gelmektedir (Tdk, 1974, s. 209) Andre Bazin, sinemadaki
dekorun, tiyatrodakinden daha farkli bir rol oynadigini belirtmektedir. Bazin’e gore,
tiyatronun en dnemli 6gesi insandir fakat s6z konusu sinema ise, oyuncu olmadan da bir
dram yaratilabilir. Carpan bir kapi, savrulan bir yaprak ya da sahile vuran dalgalar
dramatik etkiyi yilikselten 6geler olarak kullanilabilir. Doganin basrolde oldugu, insanin
ise yardimci 6ge olarak kullanildigi filmler bulunmaktadir. Sinemanin dogay1 kullanma
giicii vardir. Kamera, yOnetmenin istegine gore zaman zaman bir teleskop, zaman

zaman bir mikroskop olabilir (Bazin, 2011, s. 104).
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Yonetmen, bir filmin dekorunu farkli sekillerde olusturabilir fakat ¢ogunlukla
gercek mekanlar tercih edilir. Sinemanin ilk yillarindan beri, yonetmenler, ¢ekimleri
yapacaklar1 dekor olarak zaten hazir olan dis mekanlar1 kullanmaktadirlar. Bunun
disinda yonetmen, bastan bir dekor da olusturabilir. Bu konuda sinema tarihine yon
veren en Onemli yonetmenlerden biri George Melies’tir. Bir karikatiirist ve illizyonist
olan Melies, zaten dekorlar 6niinde gosteriler yapmaktaydi. Sinematografi gordiikten
sonra bu aletin potansiyelini fark eden Melies gosterilerinde kullandiklarina benzer
mekanlarda sinema filmleri ¢ekmeye basladi. Stidyolarda film ¢ekmek, yonetmenin
film iizerindeki kontdrliini de arttirdigr icin diger pek cok ydnetmen de Melies’in
izinden gitmistir. Fakat her yonetmenin, film i¢in tamamen yapay bir diinya yaratabilen
dekor icin farkli yaklasimlari vardir. Kimi yOnetmenler gercegine uygun dekorlar
yaratmakta, kimi yOnetmenler ise tarihsel gerceklerden biraz uzak dekorlar

yaratmaktadir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 114-117).

Gorsel 1.8. “Intihar Diikkan:” filminde diikkanin bulundugu sokak (Leconte, 2012).

2012 yapimi ve ydnetmeni Patrice Leconte olan “Intihar Diikkan1 (Le Magasin
de Suicide)” filmi Jean Teule’in ayni isimli kitabindan uyarlanmistir. Filmde, insanlarin
¢ok mutsuz oldugu ve intihar oranlarmin ¢ok artt1g1 bir diinya anlatilmaktadir. Intiharlar
Oyle bir hal almigtir ki artik sokaklarda intihar etmek yasaklanmistir. Bu karanlik
diinyada, insanlarin evlerinde huzurla intihar edebilecegi lriinler satan bir intihar
diilkkan1 vardir. Film, diikkam isleten ailenin hikayesini anlatmaktadir. Intihar

diikkaninin sahiplerinin hayat dolu bir ¢ocugu olduktan sonra hikayedeki catigsmalar
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baslar. Filmdeki diinya, siirekli savas haberlerinin yayinladigi, mutsuz ve intihara
meyilli insanlarla dolu bir diinyadir ve dolayisiyla caddeler yiiksek gri binalarla
doludur, sokaklar karanhiktir ve gokyiizii hep kapalidir. Intihar diikkani ise renkli,
aydinlik ve sicak bir yerdir. Boylesine rengarenk bir binasi ve giiler yiizlii ¢alisanlari
olan bir mekan sehrin karanlik sokaklari arasinda goriindiigiinde izleyicide bir merak
uyandirmaktadir ve aslinda intihar triinleri satan bir diikkan olmasina ragmen renkli
gorliniisiiyle bir tezat olusturmaktadir. Bu tezat aym1 zamanda filme komedi unsuru
katmaktadir. Sehirde gercege yakin ¢izilmis binalar, sokaklar, evler olmasina ragmen
gercekei olamayacak 6lgilide karanlik ve depresif bir mekan yaratilmistir.

Kimberly Honma, Clement Lauricella ve Arthur Seguin tarafindan yonetilen ve
2012 yapimi olan kisa film “Reverso”, babas1 Walter ile birlikte kiiclik bir banliydde
yasayan Barney’yi anlatmaktadir. Yercekimi Barney {izerinde ters bir etki yapmakta,
onu gokyliziine dogru c¢ekmektedir. Dolayisiyla evinin ya da is yerinin tavaninda
yagsamaktadir. Film i¢in hazirlanan mekanlarda ve aksesuarlarda Barney’nin hayat1 goz
onilinde bulundurulmus, bdyle bir hayat siiren birinin yasayacagi mekanlar, kullanacagi
arag-gere¢ karakterin kisilik 6zelligini yansitacak sekilde tasarlanmustir. Karakter, pratik
zekali, hevesli, her seye ragmen etrafiyla ilgili biridir. Bu 6zellikleri onu isinden
edecektir. Barney, bu tarz bir hayatin getirebilecegi pek ¢ok zorluk igin bir ¢dziim
iiretmis, kendine bir araba bile yapmistir. Karakterin giinliik hayata adapte oldugu,
etrafindaki dekor ve aksesuarlarla izleyiciye hissettirilmistir. Ayn1 zamanda mekan,

karakterler hakkinda ip uglar da vererek merak unsuru olusturmaktadir.
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Gorsel 1.9. “Reverso” filmindeki mekan ve aksesuarlara érnekler (Honma, Lauricella ve Seguin, 2012).

Ezgi Yiiksel’e gore sanatsal anlamda dekorlar, olayin gegtigi duruma uygun, bu
durumu tanimlayabilir nitelikte olmalidir. Dekorlar kamera, 151k gibi teknik 6gelere gore
diizenlenebilmeli, ¢ekim olanaklarina elverigli ozellikler tasiyarak islevsel Ozgilirliik
saglayabilmelidir (2017, s. 87).

Tiyatro, ic boyutlu bir mekan igerisinde seyircilerin de yer aldigi bir tiyatro
salonunda gergeklestirilir. Tiyatronun igerisinde mimariden de bahsetmek gerekir.
Tiyatro, sahnesiyle, seyircileriyle, makyajin yapilacagi soyunma odalariyla bir mimari
yapin icinde gecer. Sinemada ise durum farklidir. Ekran bir resim gibi gerceve
icindedir ve bu cercevenin ig¢inde goriinenler tiyatro gibi ii¢ boyutlu degil, iki

boyutludur. Dolayisiyla tiyatroda, izleyiciler ve dekor arasinda sikisan insan 6n

25



plandadir. Ekranda ise dekor, insan1 sarip sarmalar ve zaman zaman onu dramin odagi
olmaktan ¢ikarir. (Bazin, 2011, s. 106). Dolayisiyla sinemada siirecin igine teknik bir
ekipman olan kameranin girmesi, sinemadaki dekor ve karakter iligkisini
tiyatrodakinden daha farkli bir hale getirmektedir.

Dekor i¢in 6nemli konulardan biri de renktir. Dekordaki renkler, filmin akisiyla
ilgili, karakterlerin yapilariyla ilgili ya da olaylarin sirastyla ilgili bilgiler
verebilmektedir. Serter, yonetmenlerin bazen bir devamlilik ve paralellik yakalamak
icin ayn1 renk tonlarinda dekorlar tercih ederken, bazen de bir zitlik olusturmak icin
farkli renk tonlarmi kullandiklarindan bahsetmektedir (2005, s. 65). Ayce Kartal ise
soguk renklerin kullanildig1 bir dekorun yalnizlik, gerilim, melankoli gibi kavramlari
cagristirdigindan, sicak renklerin kullanildigi bir dekorun sevecenlik, mutluluk ve
ictenlik gibi kavramlari ¢agristirdigindan bahsetmektedir (2010, s. 27).

Jean Pieree Jeunet’in 2009 yilinda yonettigi Micmacs, birbirleriyle aile baglar
olmamasina ragmen bir aile gibi yasayan insanlar1 anlatmaktadir. Hikayenin kahramani
Bazil, kafasina bir kaza kursunu yedikten sonra evsiz kalir ve sokaklarda yasamaya
baglar. Daha sonra evi olmayan insanlarin bir arada yasadigi gizli bir yer bulur.
Buradaki insanlar sokakta bulduklar her tiirlii nesneyi degerlendirip onlarla yeni aletler
yapmaktadirlar. Kiigiik tlinellerden gegilerek ulasilan mekan pek ¢ok aksesuarla doludur
ve hem aksesuarlar hem de mekanin kendisi orada yasayan karakterlerle ilgili izleyiciye
pek cok bilgi verir. Filmde genel olarak sicak renkler hakimdir ve bu durum filmdeki

yakin iligkilerin izleyicide uyandirdigi duygular: pekistirir.

Gorsel 1.10. “Micmacs” filminde renk ve aksesuar kullanimi (Jeunet, 2009).
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Mekado Murphy, Micmacs’t inceledigi makalesinde Jeunet’in gercekiistii bir
atmosfer yakalamak i¢in bdyle renkler kullandigindan bahseder. Jeunet, “A Very Long
Engagement” filmindeki savas sahnelerinde kullandigi soguk renkler i¢in bu sekilde
gercekligi degistirebildigi i¢in kendisini bir ressam gibi hissettigini soylemistir. Her
tiirlii arag-gerece biiyiik ilgi duyan yonetmen, filmlerinde kiiclik esyalari1 ve bu esyalarla
yakindan ilgilenen insanlar1 bolca kullanmaktadir (http-8).

Wes Anderson’un 2012 yilinda yaptigi “Moonrise Kingdom (Yiikselen Ay
Krallig1)” sicak renklerin hakim oldugu yonetmenin biceminin etkisini fazlasiyla tagiyan
bir filmdir. Filmde sicak iliskilerin oldugu samimi bir kasaba hayati yansitilmaktadir.
Kasabadaki kayip ¢ocuklar vakasinda polis karakolunun sosyal hizmetler mudiirligiiyle
yaptig1 telefon konusmasinda ekran ikiye ayrilmaktadir. Kasabadaki polis, izcilerin basi
ve sekreterin oldugu gorlisme odasinda sicak renkler hakimken, daha soguk bir
karakteri olan ve c¢ocuklardan birini yuvaya alacak olan sosyal hizmetler miidiiriiniin

odasi ise soguk renklerin agirlikta oldugu bir mekandir.

Gorsel 1.11. “Moonrise Kingdom” filminde renk kullanimi (Anderson, 2012).

Sinemada dekorlarin bir kismi da 6zel efekt kullanilarak hazirlanmaktadir. Bazi
filmlerde ger¢ek Olgeklerde setler yerine o setlerin daha kiigiik maketleri yapilabilir, ya
da gergek olgekte bir setin devami gorsel efekt ile tamamlanabilir. Bu sayede zaman ve
para tasarrufu saglanabilmektedir (Serter, 2005, s. 65). Onder Senyapili, “Sinema ve

Tasarim” kitabinda, sinemada maket yapimini sdyle anlatmaktadir:
Ejderha, ahtapot, kopek baligi gibi mekanik nesnelerin, ¢ok zaman, 6nce birer maketi
(modeli) yapilir. Once bu maket denenir. Yapilacak mekanik canavarin istenen hareketleri
yapilp yapamayacagi arastirilir. Kimi zaman da kullanilacak nesne gergek boyutlarda

yapilmaz. Nesnenin belli oranlarda kiigiiltiilmiis bir maketi yapilir ve ¢ekimler bu maket
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kullanilarak gerceklestirilir. Ornegin “Cliffhanger” filminin sonunda helikopterin diisiip
infilak ettigi sahne, ger¢ek bir helikopterin belli oranda kiigiiltiilmiis modeli kullanilarak
¢ekilmistir (Senyapili, 2003, s. 93)

Aksesuarlar da dekor basligi altinda incelenebilen, mizansenin olusuma yon
veren elemanlardir. Dekorda, devam eden aksiyon iginde bir islevi olan nesne aksesuar
olarak adlandirilir. Filmler, pek ¢ok aksesuar drnekleriyle doludur. Bu aksesuarlar bazen
film iginde bir motif de olusturabilirler. Ornegin 1960 yapimi ve bir Alfred Hitchcock
filmi olan “Psycho (Sapik)” filminde dus perdesi, ilk bakista dekorun bir pargasiyken
daha sonra katili goriis alanimizdan ¢ikarir ve son olarak perde kurbanin bedenine sarilir
(Bordwell ve Thompson, 2009, s. 117).

Aksesuarlar canlandirma sinemasinda siklikla kullanilir. Hikayenin anlatimi igin
onemli birer parga olan aksesuarlar ayn1 zamanda film tiirinii de temsil edebilirler. Nick
Park’in trettigi “Wallace and Gromit” serisinde Wallace karakterinin kullandig ilging
aksesuarlar, karakterin kisiligiyle ilgili onemli bilgiler icermekte ve Ozel olarak

tasarlanmaktadir. (Lord ve Sibley, 1998, s. 116)

Gorsel 1.12. “Wallace and Gromit: In the Curse of Were Rabbit” filminden aksesuar ornegi (Park,
2005).

1.3.2.2. Kostiim ve makyaj

Kostiim, genel anlamiyla viicudu orten ve siisleyen parcalardir. Kostiim, iklim,
dogal kosullar gibi ¢evresel faktorlere gore degisebildigi gibi kisinin sosyal ¢evresine
gore de sekillenir. Dolayisiyla kostiim, makyaj ya da sag sekli, o kisinin toplum i¢indeki
sosyal diizeyi ya da yas1 gibi pek ¢cok konuda bilgi verebilir (Yerdelen, 1999, s. 61).
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Barnwell’e gore kostlim, bir karakteri, bir filmi ya da bir tiirii tanimlayan en
onemli 6zelliklerden biridir. Ornegin “Wizard of Oz (Oz Biiyiiciisii)” filminin ana
karakteri Dorothy’nin kirmiz1 ayakkabilari, Indiana Jones’un sapkasi ve kirbaci ya da
bir kara film dedektifinin f6tr sapkasi karakteri tanimladigi gibi ayni zamanda filmin
tiriiyle ilgili de seyirciye ipuclari vermektedir. Filmdeki dekorlarin ve kostiimlerin
birbirleriyle uyumlu olmalar1 dolayisiyla tasarimcilarin birlikte ¢alismalart gerekir.
Karakterin giydigi kiyafet, onun kisiliginden finansal durumuna kadar pek ¢ok seyi
anlattig1 goz oniinde bulundurulunca, kostliim se¢iminin 6zenle yapilmasi gerekmektedir
(Barnwell, 2011, s. 124).

Onder Senyapili, “Sinema ve Tasarim” isimli kitabinda, bir filmdeki kostiim

yaratim siireciyle ilgili soyle demektedir:

Hem kostiimler hem de makyaj ve sa¢ tuvaletlerinin nasil olmasi gerektigi hakkinda ana
kararlar1 yapim tasarimcisi ya da sanat yonetmeni verir. (Bu kararlar1 yonetmenle yakin
iligki kurarak/yonetmene damisarak verdigini biliyoruz artik.) Dolayisiyla, kostiim
tasarimeist goreve c¢agrildiginda, kostiimlerin nasil olacagi, bigimleri, renkleri ya da
egemen renk(ler)inin ne olacag1 vb. kararlastirilmistir. Kullanilacak basat rengin/renklerin
dekorla uyusmasi, kostiimlerin olayin gectigi donemin giyim-kusam tarzina aykiri
diismemesi/dénemin giyim-kusam tarzina uygun olmasi kostiim tasarimcisinda gozetilmesi
gereken baslica 6zelliklerdir. Kullanilacak basat renkler belirlendikten sonra, kararlarda ¢ok
ya da az etkili olan herkes, -yonetmen, yapim tasarimcisi, kostimcii ve oyuncu(lar),

makyajci ve kuafor de aralarinda olmak tizere devreye girer (Senyapili, 2003, s. 171).

Selda Kulluk Yerdelen, makalesinde, bir gosteri igerisindeki oyuncular,
balerinler, baletler ya da danscilar hareketleriyle ya da sdyledikleriyle anlatiya katkida
bulunduklar1 gibi, dekorun ve kostiimiinde anlatinin gergeklesmesinde bir rollerinin
oldugundan bahsetmektedir. Kostiimler sahnedeki pek ¢ok seye uygun olsalar bile bir
kostlimde aranmasi gereken en biiyiik Ozellik, karakterin roliiyle olan uyumudur.
Kostiim ve oyuncunun uyumu neticesinde sahnede dekor olmasa bile izleyici karakterin
yasantisiyla, Ozellikleriyle ilgili bilgi sahibi olabilir. Tiim bunlarin disinda kostiim,
oyuncunun hareket etmesine olanak saglamali, onun hareketlerini kisitlayacak bir

bigimde yapilmamalidir (Yerdelen, 1999, s. 62).
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Gorsel 1.13. Mike Mignola tarafindan yaratilan “Hellboy” karakteri (http-9).

Ron Pearlman tarafindan canlandirilan Hellboy karakterinde kostiim ve makyaj (Del Toro, 2004).

Sinema filminde kostiimle birlikte mizanseni olusturan diger bir parga da
makyajdir. Tiyatro sanatinin Antik Yunan’dan beri en 6nemli unsurlarindan biri olan
makyaj tiyatroda ve sinemada farkli sekillerde kullanilmaktadir. Tiyatroda bir oyuncun
sahip olmas1 gereken en 6nemli fiziksel 6zellik rahatga goriinecek kadar uzun olmak ve
rahatca duyulabilecek bir sese sahip olmaktir. Bunun disindaki fiziksel olumsuzluklar
makyajla giderilebilir. Ornegin tiyatroda “Romeo” karakterini kirk yaslarinda biri
oynayacaksa karakter makyajla ilk birka¢ sira digindakilerin fark edemeyecegi kadar
genclestirilebilir. Eger viicutlar1 izin veriyorsa, tiyatro oyunculari sahnenin los 15181
altinda fark edilmeyecek kadar gen¢ rolleri makyajin da yardimiyla oynayabilirler
(Giannetti, 1982, s. 203).

Sinemanin ilk yillarinda teknik sebeplerden dolayr oyuncular i¢in makyaj bir
gereklilikti. Giliniimiizde makyaj biraz daha geri planda, oyuncunun yiiziinde
vurgulanmak istenen yerler i¢in kullanilmaktadir. Fakat bunun yaninda makyaj
oyuncuyu degistirmek, 6rnegin bir tarihsel kisiye benzetmek i¢in de kullanilmaktadir.
Ozellikle korku ve bilim-kurgu tiirlerinde makyaj kullanimi artmakta, makyajla
oyunculara ¢ikintilar, deri katmanlari, kesikler yapilmaktadir. Boylelikle makyaj da bir
nevi kostlim gibi karakterin oOzelliklerini 6n plana ¢ikarmakta ya da olay orgilinii

anlatmaya katki saglamaktadir (Bordwell ve Thompson, 2009, s 122-124).
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1.3.2.3. Aydinlatma

Isik ve golge, insanin formu ve rengi algilamasini saglar. Yaklasik 3000 yil
once, eski Misir’da resim sanatiyla ugrasanlar 151k ve golgeyi sanata pek fazla dahil
etmiyor, dolayisiyla ortaya hacimsiz, iki boyutlu resimler ¢ikiyordu. Yaklasik 2000 yil
once eski Yunan ve Roma sanatinda ressamlar 151k ve golgeye de dnem vererek, son
derece gercekei resimler ortaya ¢ikarmaya baslamislardi (Parramon, 2012, s. 10.) Fakat
151k, sinema sanat1 i¢in olmazsa olmaz bir gerekliliktir. “Zaten bir goriintli sanat1 olan
sinema, 1s1ksiz disiiniilemez. Dahasi, sinema teknik olarak 1s18a dayalidir. Hem
goriintliniin saptanmasinda hem de saptanmis goriintiiniin izlenmesinde 1s1k birincil
onemdedir.” (Senyapili, 2003, s. 71). “Ayrica sinemada olayin gelisimi tiyatronun
tersinedir. Buradaki olay optik olaylarin bir sonucudur. Buradaki goz, tiyatro
seyircisinin gozli degil, kameranin gozidir”’ (Keskinok, 1972’den aktaran Senyapili,
2003, s. 71).

Bir sinema filminin gergevesi i¢indeki kompozisyon, aydinlik ve karanlik
yerlerle olusturulur. Boylelikle izleyicinin dikkati, aksiyonun belli bir noktasina
cekilebilir, izleyicinin parlak bir nesneye daha dikkatli bakmasi saglanabilir. Benzer
sekilde karanlik bir alan, bir ayrintiyr saklayabilir ve izleyiciye bir gerilim hissi
verebilir. Isik sayesinde karakterlerin ve nesnelerin dokusu kolaylikla anlasilabilir,
yiizlin kivrimlart daha belirginlesebilir. Dolayisiyla 151k, nesneleri aydinlikta birakarak
ya da karanlikta birakarak onlar1 bigimlendirir (Bordwell ve Thompson, 2009, s 124).

Sinemadaki aydinlatma konusu, teknik ve sanatsal bakis acilariin kesigsmesi
gereken bir noktadadir. Louis Giannetti’ye gore bir sinema filminde 1siklandirma,
yonetmenin istekleri dogrultusunda goriintii yonetmeni tarafindan yapilir (1982, s. 16).
Bu yoniiyle teknik bir konu olan aydinlatma, ayrica pek c¢ok kaynakta sanatsal
yaklagimin daha 6n planda oldugu mizansen kavrami altinda incelenmektedir.

Sinemada bir alict mercegin, herhangi bir goriintiiyli bos film seridine
diistirebilmesi i¢in mutlaka yeterli miktarda 151k gerekir. Sinemanin ilk yillarinda
konunun aydinlatilmasi i¢in dogal 151k kaynagi olan giinesten yararlaniliyordu. Bunun
icin her tarafi camlarla kapl stlidyolar olusturulmus hatta bu stiidyolarin bazilar
giinesin hareketiyle birlikte donmekteydi. Daha sonra hem konuyu aydinlatmak hem de
baska cesitli amaclar i¢in aydinlatma araglar1 yapildi. Bu aydinlatma araglarinin ii¢
temel islevi vardir. Birincisi konuyu aydinlatarak filmin ¢ekilmesini saglamaktir.

Ikincisi, sinemacinin mutlak giines 1s13mna olan bagimliligim ortadan kaldirmaktir.
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Ugiinciisii ise bir takim 6zel sonuglar iiretmektir. Dolayisiyla her bir islev i¢in dogru
aydinlatma elemanini segmek yonlerini ve siddetini dogru ayarlamak gerekir. Gelisen
teknolojiyle birlikte artik sinemacilarin elinde degisik sonuglar veren farkli tiirde 151k
kaynaklar1 vardir (Ozon, 2008, s. 95).

Nijat Ozon’e gore sinemada dogal aydinlatma ve dramatik aydinlatma olmak
tizere iki cesit aydinlatma vardir. Dogal aydinlatma, konunun dogada goriindiigi gibi
filme aktarilmasim1 amaglar. Herhangi bir mekanin ya da karakterin iizerindeki dogal
aydinlatma ne ise, filmde de dyle aydinlatilmas: 6nemlidir. Boylelikle giinesli bir hava,
¢ol sicagi, kapali ve yagmurlu bir hava, karli bir dag, karanlik bir mahzen gibi
ortamlarin goriiniislerini gercege yakin bir bigimde aktarabilmek dogal aydinlatma
yapilmasi gerekir. Dramatik aydinlatma ise 15181n iki etkisi sonucu dogar. Bunlar 15181n
nesnel ve 6znel etkileridir. Isigin nesnel etkisi, gelis yoniline ya da siddetine gore
varliklarin goriiniisiinii degistirebilmesidir. Ayni varlik, 1518 yoni ya da siddeti
degistikce bagka bir varliga doniisebilmektedir. Isigin 6znel etkisi ise, kullanilan 15181n
bigiminin ve siddetinin izleyicide uyandirdig1 farkl etkilerdir. Ornegin giin 15181 altinda
pek 6nemsenmeyen bir varlik, karanlik los bir odada tirkiitiicii bir goriiniim alabilir.
Acik bir hava, aydinlik bir gokylizii izleyicide yasama sevinci olustururken karanlik ve
kapali bir hava izleyicide bunaltic1 bir his uyandirabilir (Ozén, 2008, s. 95--97).

Sinemada kullanilan 15181 niteligi, yonii, kaynagi ve rengi olmak iizere dort
onemli ozelligi vardir. Isigin niteligi, 1518 sertligini ve yumusakligini belirleyen,
yogunlukla ilgili o6zelligidir. Sert 151k kaynagi, keskin golgeler, soguk bir doku
yaratirken yumusak 151k kaynag daha gecisli bir goriintii yaratir. Oglen vakti giines, sert
bir 151k kaynagina doniisiirken aksamiizeri yumusak bir 151k kaynagidir. Isigin yoni,
aydinlatma kaynagindan c¢ikan 1518in aydinlatilacak nesneye dogru olan ydniiyle
ilgilidir. Genel olarak énden aydinlatma, yandan aydinlatma, arkadan aydinlatma, alttan
aydinlatma ve iistten aydinlatma olarak ayrilabilir. Onden aydinlatmada gdlgeler
kaybolur ve goriintii olduk¢a diizdiir. Yandan aydinlatmada karakterin ozellikleri 6n
plana c¢ikarilir. Arkadan aydinlatma, karakterin ya da nesnenin arkasindan gelen
aydinlatmadir ve 6zellikle yalniz kullanildiginda konunun siluetini yaratir. Eger bagka
bir 151k kaynagi ile birlikte kullanilirsa bu 151k kaynagi konu tizerinde bir ¢evresel kontur
yaratir. Alttan aydinlatma, 15181n alttan gelmesidir ve bu sekilde gelen 151k bigimsel
ozellikleri bozma egiliminde oldugu icin korku ve gerilim etkisi yaratmak icin

kullanilir. Fakat bir somine atesi etkisi de verebilir. Ustten 1sik farkl etkiler verebilir,
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ornegin bir karakterin elmacik kemiklerini daha 6n plana ¢ikarmak i¢in kullanilabilir.
Isigin kaynag ise, 15181n nasil elde edildigi ile ilgilidir. Sinemada, giines gibi dogal 151k
kaynaklar1 kullanilabildigi gibi, farkli sebeplerle ve farkli etkiler yaratmak ic¢in ekstra
151k kaynaklar1 da kullanilabilir. Isigin rengi, pek ¢cok yonetmen tarafindan beyaz olarak
tercih edilir fakat 151k kaynaginin 6niine konan filtrelerle 151k yaratilmak istenen etkiye

gore renklendirilebilir (Bordwell ve Thompson, 2009, s 126-130).

Gorsel 1.14. “Sihirbaz” filminde iistten 151k ornegi (Chomet, 2010).

Sinemadaki 151k, ayn1 zamanda golge de yaratir. Golgeler bazen karakterin de
oniine gecerek karakterin ¢ok farkli 6zelliklerini 6n plana ¢ikarirlar. “Das Cabinet Des
Dr. Caligari (Dr. Caligari’'nin Muayenehanesi)” filmi, perspektifi bozuk ve carpik
dekorun ve keskin aydinlatmanin seyirci lizerinde rahatsiz edici bir etkisinin oldugu bir

film 6rnegidir.

Gorsel 1.15. “Dr. Caligari’nin Muayenehanesi” filminden sahneler (Wiene, 1920).

Sinemada sahnenin ve her bir 6znenin aydinlatilmasi i¢in temel olarak iki 151k
kaynagina ihtiya¢ duyulur: ana 151k ve dolgu 151k. Ana 151k baskin olan 1siktir ve en

keskin golgeleri olusturur. Dolgu 151k, ana 1518 olusturdugu keskin golgeleri
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yumusatan ya da yok eden, daha az yogun olan 1s1k kaynagidir. Ana 151k ve dolgu 151k
birlestirilip baska 1siklarin da eklenmesiyle dogru isiklandirilmis bir sahne elde
edilmeye calisilir. Ana 151k, herhangi bir yonden 6zneye gonderilebilir. Hollywood
sinemasi ise bir ¢ekim igin en az ii¢ 151k kullanmay1 aliskanlik haline getirmistir. Bunlar
figlirlin 6n tarafindan gelen bir ana 151k, kameraya yakin bir konumdan gelen dolgu 151k
ve figiiriin arkasindan ve {istlinden gelen bir arka 1siktir. Bu ii¢ noktadan aydinlatma,
miimkiinse sahnedeki her karakter i¢in ayri ayr1 uygulanir. (Bordwell ve Thompson,
2009, s. 127-128).

back

key

: camera

fill

Gorsel 1.16. Ug temel noktadan aydinlatma diizeni (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 128).

Giannetti’ye gore aydinlatma pek c¢ok filmde biiylik bir titizlikle yapilir,
odaklama ve 1s1k siddeti konusunda cok hassa olan projektorlerle, bir yonetmen
izleyicinin perdede nereye odaklanacagini yonlendirebilir. Filmdeki karakterlerin ya da
kameranin hareketleri, zaman zaman aydinlatma elemanlarinin da hareket ettirilmesini
gerektirmektedir. Ayrica her sahne i¢in aydinlatma elemanlarinin ayarlanmasi oldukga
uzun siiren bir istir. Her sekil, doku ya da renk 15181 farkli oranlarda yansitir ya da

sogurur (Giannetti,1982, s. 17-18).
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1.3.2.4. Hareket ve performans

Insanoglu, tarihin ilk ¢aglarindan beri etrafindaki hareketi taklit etmis ve baska
bir yere aktarmakla ilgilenmistir. Lokman Zor, c¢aligmasinda ilkel insanlarin doga
olaylar1 karsisindaki hislerini, ya da bir av hikayesi gibi bir kahramanlik anisini gesitli
sesler ve hareketlerle canlandirdigindan bahseder. Bu ilkel hareketler daha sonra
ritiiellere doniiserek maskelerin ve kostiimlerin de kullanildigi, hareket ve seslerin daha
tanimli oldugu bir hal almistir. Boylelikle ilk anlati sanatlar1 oyunculukla ortaya
cikmistir (2009, s. 3). Insan bir yandan hareket ederken bir yandan da hareketi bir yere
aktarmay1, ya da kaydetmeyi de hedeflemistir. Sabahattin Caligkan, insanin bir hareketi
¢dziimleyip uygulama ¢alismalarmin, Ispanya’daki Altamira magaralarinin duvarindaki
kosan domuz ¢izimine, M.O. 5.000 yillarina kadar uzanan golge oyunlarina ya da M.O.
2.000 yillarinda Misir’daki Oliiler Kitabi’ndaki ¢izgi romani andiran resimlere kadar
dayandigindan bahseder. Fakat daha sonra canlandirma sanatinin ve sinemanin kesfiyle
insan, hareketin ¢oziimii ve uygulamaya konmasi 6zlemini gidermistir (1993, s. 6).
Boylelikle yiizyillardir tiyatro sahnelerinde yer alan oyunculuk kavrami, sinema sanati
icerisinde baska bir noktaya taginmastir.

Oyunculuk, bir kisinin mimik ve davraniglarini, gerekirse baska donanimlar ve
giysiyi de kullanarak, dykiinme yoluyla bir rolii temsil etmesidir. Oyuncu bu temsili
belirli kurallara gore yapabildigi gibi kendi yaraticilifin1 da katabilir (Calislar, 1995, s.
480).

Oyunculuk, tiyatro kokenli bir terim olmasina ragmen sinema oyunculugu ve
tiyatro oyunculugu farklidir. Bu farkin en temel sebebi, iki sanat dalinda alanin ve
zamanin farkli kullanilmasidir. Tiyatro bir oyuncu i¢in daha tatmin edici bir ortamdir
clinkii perdeler agilinca tiyatro oyuncusu izleyici lizerinde bir hakimiyet kurar ve siireci
kendisi yonetir. Sinemada ise bdyle bir hakimiyet yoktur. Bir tiyatro oyuncusu her
seyden Once sahnede net bir sekilde goriilebilmeli ve duyulabilmelidir. Bu yiizden sahne
icin esnek ve egitimli bir sesi gerekir. Sahnede dil ¢ok dnemli oldugu i¢in oyuncu dile
hakim olmali, dogru vurgulama yapabilmeli her repligi olmast gerektigi gibi
okuyabilmeli, ne zaman ve ne kadar duracagina iyi karar verebilmeli, climleleri okuma
hizint dogru ayarlayabilmeli, kisacasi stilize ve inandirict olmayan bir repligi okurken
bile inandiric1 olmalidir. Tiyatroda bir oyunun iyi olmasi da kotii olmasi da biiyiik
Ol¢iide oyuncuya baglidir (Giannetti, 1982, s. 201-202). Oyuncunun sahnedeki bu

Onemi, tiyatronun tarihi siiregteki ilk orneklerine kadar dayanmaktadir. Tarihte bilinen
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ilk oyuncunun, Antik Yunan’da tanr1 Dionysos adina diizenlenen bir koroda anlatilan
oykiideki kisilerden birine karakter katarak performans gosteren Thespis oldugunu
sOyleyen Carter, o donemdeki oyunculugun abartili ve stilize oldugunu séylemektedir.
Genis amfiteatrda toplanan kalabaligin oyunculari rahat bir sekilde duymasi ve gérmesi
¢ok Onemli oldugu icin oldugundan yiiksek gdsteren ayakkabilar, kostiimler, maskeler
kendini belli eden mimikler kullanilmaktaydi (Carter, 2011, s. 14-16).

Tiyatro sahnesi gercek zamani kullanir. Oyuncu bu ger¢ek zamani dogru bir
sekilde yonlendirmeli, dykiiniin en can alict yerine (climax) dogru tempoyu yavasca
arttirmalidir. Bu nedenle tiyatro oyuncusu tiim oyunu yonlendiren kisidir. Tiim bunlarin
yaninda, sinema oyuncusu isini yaparken sahne oyunculugunun teknik kisimlarini ¢ok
az kullanabilir. Sinema oyuncusunun en 6nemli 6zelligi, tiyatrodakilerin aksine, ilgi
cekici goriinmesidir. Sinemada oyunculuk, yonetmenin nasil bir film istedigine ¢ok
baglidir. Kimi yoOnetmenler tiyatroya Oykiinerek oyuncunun biitlin bedenini uzun
cekimlerle kaydederken kimi digsavurumcu ydnetmenler ise oyuncunun etkisini aza
indirgeyerek dramatik etkiyi baska sekillerde verebilir. Sonug¢ olarak bir sinema
oyuncusunun sesi, tiyatro oyuncusu kadar giir olmak zorunda degildir. Benzer sekilde,
kisa bir oyuncu kurguyla, kamera agilariyla ve sahnenin mizanseniyle uzunmus gibi
gosterilebilir. Dolayisiyla gercekei bir filmde bile en fazla iki ya da ii¢ dakika siirecek
olan sahneler i¢in oyuncudan uzun siireli yiiksek bir performans beklenmez (Giannetti,
1982, s. 208-212).

Sinema oyuncusunu zorlayacak bir konu filmin ¢ekim sirasidir. Sinemada
oyuncular, roliinli kronolojik sirayla oynayamazlar. Cesitli teknik sebeplerden dolay1
sahneler farkli mekanlarda parga parca ¢ekilerek sonradan birlestirilir. Bu durum
oyuncunun devamliligr i¢in zorlayicidir. Dolayisiyla sinema oyuncusu oynadigi roliin
karakterine iyi bir sekilde biiriinmiis olmalidir (Onaran, 1999, s. 52).

Pek c¢ok teknik farklar1 olmasma ragmen tiyatroda da sinemada da oyuncu
anlatima en ¢ok katki yapan unsurlardan biridir. Nijat Ozén, oyuncunun sinemadaki

yerini $0yle anlatmaktadir:
Oyuncu goriintliniin en canli dgesidir; diisiinen, karar veren, tepki gosteren, toplum ic¢inde
baska kisilerle iligki kuran, yasamini siirdiirmeye ugrasan, bunun igin siirekli ¢abalayan bir
varliktir. Goriiniigli, davranigi, yliz anlatimi, oyunuyla goriintiide biitiin bunlart oyuncu
gergeklestirir, canlandirir. Oyuncunun baglica gorevi, senaryoda kendi payina diisen kisiyi
en kiiciik ayrintilariyla, tim Ozellikleriyle yansitabilmek; bu kisilerin gercekligini

izleyicinin benimseyebilecegi bigimde yansitmaktir. Bu bakimdan oyuncunun filmin 6biir
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maddi dgelerinden bilyiik bir ayrilig1 yoktur. Ama kimi durumlarda oyuncunun 6n siraya
gectigi de olur. Ornegin yildiz sistemine dayanilarak ¢evrilmis filmlerde her sey, izleyicide
hayranlik uyandiran herhangi bir yildizin en biiyiik 6zelliklerini (viicut, yiiz giizelligi, cinsel
cekicilik, davranis...) bol bol kullanmaktir. Bu tiir filmlerde yildiz her sey, obiir biitiin
Ogeler “bahane”dir. Ancak, yildiz sistemine dayanan filmlerin degerlisi pek az gorilmiistiir.
Kimi zaman da oyuncunun kisiliginin agir basmasiyla ya da dramatik yapinin 6zelliginden
dolay1 filmin biitiin ylikiiniin bir oyuncuya yiiklendigi, bu yiizden oyunun, oyuncunun 6n
siraya gectigi goriiliir. Fakat dramatik yapmin saglamligi, oyuncunun o6lgiliiligi,
yonetmenin kilavuzluguyla yine de c¢ok kez bir denge saglanabilir. Zaten sinemada
yonetmenin oyuna karigmast hem bu bakimdan hem de sinema oyununun &zellikleri ve
nitelikleri bakimindan kaginilmaz bir zorunluluktur. Yonetmenin yol gostericiligi
olmaksizin, en usta oyuncularin bile sinemada basarili bir oyun ger¢eklestirebilmeleri

hemen hemen olanaksizdir (Ozén, 2008, s. 111-113).

Sinemada yonetmen, filmin ¢ekim senaryosu tamamlandiktan sonra &nce
oyuncular1 seger, oyunculari bilgilendirir, oyuncularin prova yapmasini saglar ve daha
sonra ¢ekim kismina gecer. Cekim kisminda yonetmen, kendi bicemiyle ¢ekecegi filmi
oyuncularin performanslariyla gerceklestirmeye baslar. Bu kisimda yonetmen,
oyuncunun diger oyuncularla, dekor, aksesuar, kostiim ve makyajla etkilesime girmesini
saglamalidir (Zor, 2009, s. 83-106).

Oyunculuk bi¢emi, filmin ¢ekildigi donem, filmin tiirii, tonu, oyuncunun kiiltiirel
kokeni, yonetmenin talepleri gibi pek ¢ok nedene gore sekillenir. Ornegin Italyan ve
diger Akdeniz iilkesi insanlar1 yapilar1 geregi duygularini daha hareketli ve teatral ifade
ederken Isveg gibi kuzey Avrupa iilkelerinde durum farklidir. Fakat bu genellemeler her
zaman i¢in dogru olmazlar (Giannetti, 1982, s. 228-229).

“Iftarlik Gazoz” filminin y&netmeni Yiiksel Aksu, bir roportajinda, filmdeki
gazozcu ustayl Yavuz Turgul’un Muhsin Bey’i, kadim geleneklerimizdeki edep 6greten
usta gibi kurguladigindan bahseder. Fakat daha sonra Cem Yilmaz’in oyunculuk
bigemiyle birlikte ortaya daha muzip, sempatik ve seyrel akilli bir karakterin ¢iktigini
sOyler. Dolayisiyla oyuncunun bigemi, role bambaska bir ruh kazandirmistir. Aksu’ya
gore kendisi dogru bir karakter yaratmistir, Cem Yilmaz ise giizel bir karakter
yaratmigtir. Sanatin alnina giren giizel kavrami daha sonra dogruya doniigmiistiir

(Sinema+, 2019).
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Géorsel 1.17. “Ifiarlik Gazoz” filminde Cem Yilmaz'in gazozcu karakteri (Aksu, 2016)

Bir yonetmenin, sinemadaki oyunculukla ilgili dikkat etmesi gereken diger bir
konu konusma ve hareket arasindaki uyumdur. Giiglii bir replik, giiglii bir hareketle
desteklenmelidir. Kuskunun, tehdidin, giiciin ya da zayifligin hem sozlerle hem de
hareketlerle uyumlu bir sekilde hissettirilmesi gerekir. Dolayistyla bir repligin izleyiciye
dogru bir sekilde gecebilmesi icin hareketle desteklenmesi ve hareketin bu noktada
aciklayict olmasi gerekmektedir. Hareket ve soz arasindaki zamanlama, ti¢ farkli sekilde
gerceklesebilir. 1lk olarak, hareket ve konusma ayni anda yapilir. ikincisi, hareket
konusmadan 6nce yapilarak konusma daha c¢ok vurgulanir. Uciinciisii ise, hareket
konusmadan sonra yapilarak hareket vurgulanir (Nutku, 1991, 211).

Bir oyuncu goriiniis, jest, yiiz ifadeleri gibi gorsel yanlar1 ve sesi kullanarak
performans sergiler. Oyunculugun gercekeiligi filmin yaratmak istedigi etkiye gore
degisir. Bir oyuncu roliinii gercek¢i ya da gergek dis1 bir sekilde canlandirabilir. Burada
onemli olan, filmin bigemi i¢in belirlenmis ve gerekli olan oyunculugu ortaya
koymaktir. Oyuncunun sesi, oyuncu i¢in énemli bir aragtir. Diger bir 6nemli arag ise
oyuncunun yiiziidiir. Ozellikle giiniimiizde kullanilan yakin ¢ekim sahneler nedeniyle
oyuncular yiizlerini, ozellikle de kaslarmi ve gozlerini iyi kontrol etmelidirler.
Yiizlerinin diginda bir oyuncu bedenini de kullanir. Bir oyuncunun yiiriiyiisii, oturusu ya
da ayakta durusu, karakterin ozellikleriyle ilgili ¢ok fazla bilgi verebilmektedir.
Ozellikle eller, bedenin gozleri gibidir. Eller izleyicinin dikkatini odaklar ve karakterin
duygu ve diisiincelerini aktarmasina yardimer olurlar (Bordwell ve Thompson, 2009, s.
134-135).
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1.3.3. Sinematografi

Mizansen, temel amag olarak filme alinacak olan sahneyi yaratir. Kameranin
Oniline yerlestirilecek sahnenin yaratilmasi mizansenin kapsamiyken, bu sahnenin bir
film kusagi iizerine kaydedilmesi sinematografinin kapsamidir. Sinematografi,
yonetmenin “ne?” ¢ekildigini kontrol ettikten sonra “nasil?” ¢ekildigini kontrol ettigi
boliimdiir. (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 162)

Cem Cinar, sinematografinin iki temel Ozelligini, “kendine 0zgii ara¢ ve
yontemlerle hareketli gorsel imgeler yaratma ve bununla yarattigi anlami digavurma.”
olarak belirtmistir. Cinar’a gore sinema “hareketli goriintii sanat1” olarak tanimlanirsa,
sinematografi de “bunu gerceklestiren, meydana getiren teknoloji ve teknikler
toplaminin bilimi” olarak diistiniilebilir. (2008, s. 17-20).

Bresson’a gore filmler, kameray1 ¢ogaltma araci olarak kullananlarla, yaratma
amac1 olarak kullananlar olarak ikiye ayrilir. Kameray1 yeni bir sey yaratma amaciyla
kullananlar, sinematografiye gereken 6nemi verenlerdir (Yares, 2004, s. 73).

Cinar, sinemay1 bir sanat dali haline getirenlerin teknisyenler ya da bilim
insanlarindan ziyade ondaki potansiyeli goren yenilik¢i sanat¢ilar oldugunu
sOylemektedir. Fakat teknisyenlik, sinemayr bu noktaya getiren sanatgilarin oncelik

verdigi bir kavram olmustur (2008, s. 3).

Sinematografinin bir eglence araci olarak ortaya cikisindan kisa bir siire sonra onun
sanatsal olanaklari fark edilmeye baglandi. Alisilmigin diginda bir sanatsal malzemeyle
ortaya c¢ikan sinematografi, 19. yy.a kadar direngle gelmis biitlin estetik yargilar alt {ist etti.
Sinematografik yapit tipki fotograf gibi ¢ogaltilabilir nitelik tagimaktaydi ve gergeklikten
elde ettigi yanilsamalarla kuruluyordu. Bu geleneksel estetigin karsilagsmadig: bir durumdu.
Oncelikle bir sanatsal kistas olarak belirlenmis olan ‘sanat eserinin biricikligi’ tartigmal bir
hale geldi. Bu sorunsal 19. ve 20. yy.in temel estetik tartigsmalarina yon verdi. Tartigmalar
sonucunda sanat eserinin Ozelliklerine dair belirlemeler biiyiik dl¢lide degisti. Bununla
birlikte ‘giizelin bilimi’ olarak tanimlanan estetik de bir doniisiim gecirmek durumunda
kaldi. Estetik icinde yer alan metafizik nitelikteki nitelemelerin ¢ogu atild1 ve estetik,
felsefeden bagini koparmamakla birlikte ayr1 bir bilim olarak algilanma gabasina girdi.
Ciinkii artik sanat1 anlamak ve tek tek sanat yapitlarin1 yorumlayabilmek igin birgok bilimle
iliskide olarak disiplinler arasi argiimantatif ¢alismalar yapma gerekliligi ortaya ¢ikmusti

(Cinar, 2008, s. 3).
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Baz1 sinema kuramcilari, sinematografiyi mizansenin bir alt baglig1 olarak gorse
de, ¢cogunluk, sinematografinin, sinemanin mizansene gore daha teknik olan ayri bir
Ogesi oldugu gorisiindedir. Sinematografi, sinema endiistrisinde genellikle goriintii
yonetmeninin is tanimi igerisine girmektedir. Gorlintii yOnetmeni, yOnetmenin
belirledigi sahneyi sinematografiyi kullanarak elde eden kisidir. Dolayisiyla goriintii
yonetmeni iyi bir egitimden gegmis ve diinya goriisii olan biri olmalidir (Algan, 1996, s.
6). Bu oOzellikleriyle goriintii yonetmeni bir teknisyen oldugu gibi ayni zamanda bir
sanatgidir (Algan, 1996, s. 56).

David Bordwell ve Kristin Thompson, sinematografinin ii¢ temel unsuru
oldugunu sdylemektedir. Bunlar, fotografik imge, ¢er¢eveleme ve goriintiiniin siiresidir

(2017, s. 159-209).

1.3.3.1. Fotografiki imge

Goriintii, dis diinyay1 tarafsiz, nesnel bir sekilde yansitir. Goriintiideki nesneyi
daha once gordiiysek, bu goriintiiniin anlami, sézciigiin anlamindan daha gii¢liidiir.
Ornegin bir yazarin kullandigi ‘kedi’ sozciigii, her okuyucunun aklinda farkli bir
imgenin dogmasmma neden olurken, sinemada goriinen kedi, belli bir kedinin
goriintiistidiir. Fakat goriintii her zaman bu kadar kesin bir anlama sahip olmayabilir.
Varliklar ve varliklarin arasindaki iliskiler, her gorenin dogrudan anlayabilecegi
sadelikte olmayabilir. Ayrica goriintiilerin siralanma sekli de varliklarla ilgili bambagka
anlamlar yaratabilir. Diger taraftan aynmi goriinii farkli izleyiciler igin farkli anlamlar
tasiyabilir. Dolayisiyla sinemadaki goriintiiler bir bakima ¢ok gercekei, nesnel
olabilirken diger taraftan belirsiz ve aldatici olabilir. Goriintii, bir filmin anlagilmasi i¢in
derinlemesine incelenmesi gereken bir konudur (Ozon, 2008, s. 28).

Kelime anlami ‘hareketle yazma’ olan sinematografi, dogrudan kelime anlami
‘1s1kla yazma’ olan fotografiyla ilgilidir. Yonetmen, nesneden gelen 15181n film rulosuna
kimyasal olarak kaydedebilmek icin kamera kullanir. Film rulosuna kimyasal olarak
islenen goriintii, siyah beyaz ya da gri alanlardan olusur. Bir goriintiideki en siyah ve en
beyaz alanlar arasindaki fark, goriintliniin kontrastini(zitligini) niteler. Yonetmen, ham
filmi segerken, ¢ekim sirasinda 15181 ayarlarken ya da filmi banyo yaptirirken goriintii
icindeki bu tonlamalar1 kontrol edip, kontrasti degistirebilir. Tonlamanin en ¢ok

belirlendigi kisim goriintiiniin pozlanmasi asamasinda, kameranin objektiften ne kadar
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151k gecirecegi kararinin verildigi kisimdir. Dogru pozlanmis bir film banyodan da
dogru bir goriintii olarak ¢ikacaktir (Borwell ve Thompson, 2009, s. 162-166).

Sinemada goriintii iki boyutlu perdeye aktarilsa da sinemacinin ¢alistig1 alan ii¢
boyutludur. Yonetmen ii¢ boyutlu bir alanin daha sonra iki boyutlu bir perdede
izlenecegini bilerek calisir. Nijat Ozon, sinemacinin ¢alistig1 alanin ii¢ boyutlu oldugu
icin bir derinliginin oldugunu sdyler. Dolayisiyla sinemaci, aracini bu derinlige gore de
yerlestirmelidir. Bu, goriintiiniin diizenlenmesidir. (Ozdén, 2008, s. 47). Sinemadaki
gorsel Ogelerin diizenlemesi belirli kompozisyon ilkelerine gore yapilir. Gortintiideki
kompozisyon sayesinde izleyicinin nerelere ve hangi siralarla bakacagi yonlendirilir
(Brown, 2008, s. 9). Bir sinema sahnesindeki kompozisyon, resim sanatinin yillar i¢inde
gelistirdigi tiim kurallar1 yikacak sekilde diizenlenebilir. Ornegin gerilimin yiiksek
oldugu bir sahnede, yonetmen, karakteri ekranin tam ortasina koymak yerine kadraji
zorlayacak sekilde kenara yanastirabilir. Boylece yonetmen, gorsel olarak dengeyi
bozmus ve gergin bir sahneye gerekecek psikolojik gerilimi vermis olur. Dolayisiyla
kompozisyonun kesin kurallar1 yoktur. Pek ¢ok insanin kotii bir kompozisyon olarak
niteleyecegi bir goriintii, filmin dramatik yapisi icerisinde yaratmak istedigi etkiyi
fazlasiyla iyi bir sekilde yaratabilir (Giannetti, 1982, s. 51).

Kompozisyonu belirleyen kisi, kendi begenisini, bakis agisini, gegmisini ortaya
koyacagi icin kompozisyon goreceli bir kavramdir. Sinemada bir kompozisyonun
belirlenmesi asamasinda, hem nesnelerin ve karakterlerin formu g6z Oniinde
bulundurulur, hem de hareketin formu goz oniinde bulundurulur. Giizel goriinen bir
kompozisyon, sahnenin hareketlenmesiyle anlamsiz bir hal alabilir. Fakat goriintiiniin
kompozisyonu degisse bile belirli kurallar yikilara izleyicinin ilgisi ¢ekilebilir. Ornegin
ekranin Onemsiz bir noktasinda kalan karakter sesini kullanarak tiim ilgiyi {izerine
cekebilir. Fakat hareket ve sesle saglanan etkiyle yetinilmemeli, oyuncular ve nesneler
ortam i¢inde uygun bir sekilde yerlestirilerek kompozisyonun temelleri yapilmalidir
(Macelli, 2007, s. 209-210). Mascelli kompozisyonun, hemen her izleyicide benzer
duyguyu uyandiracak etkiye sahip dort temel 6gesinin oldugunu belirtir. Bunlar ¢izgiler,
formlar, kiitleler ve hareketlerdir. Biitiin bu elemanlar bir kompozisyon icerisinde belli
bir dengeye sahip olmalidir (Mascelli, 2007, s. 210)

Goriintii  diizenleme isleminde sinemaci, varliklari uzamda bir derinlik
saglayacak sekilde yerlestirir. Kameranin agist da bu derinligi hissettirecek sekilde

secilir. Dolayisiyla goriintii diizenleme isleminin, goriintiiye derinlik ve {i¢ boyutluluk
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kazandirdig1 igin perspektif ile ¢ok Onemli bir bagi vardir. Perspektif, temel olarak
belirli bir noktada duran gdzlemciye gore uzaktaki nesnelerin kiigiilmesidir (Ozon,
2008, s. 47) Bir gozlemcinin gozii, sinemada kameranin objektifidir. Objektif, kamera
i¢in 15181 toparlayip sahneyle ilgili tiim bilgileri film seridinin lizerine aktarir. Sahnedeki
perspektif, objektifin tiirline goére degisir. Bu degisim objektifin odak uzunluguna
baglidir. Odak uzunlugu, objektifin merkeziyle, kirilan 1sinlarin kesistigi nokta
arasindaki mesafedir. Perspektif lizerindeki etkilerine gore ii¢ tip odak uzunlugu vardir.
Kisa odakli (genis agily) objektifte derinlik abartilidir. 35 mm sinematografide 35
mm’den kisa olan odak uzunlugu i¢in kullanilir. Kameraya yakin olan nesneleri daha
da biiyiitlir ve uzaktakileri iyice kiigiiltlir. Yakindaki goriintiide bozulmalar, i¢ce dogru
esnemeler goriiniir. Ondeki nesnelerle arkadaki nesneler arasindaki mesafe oldugundan
daha fazla goriinecegi icin kameradan uzaklasan figiirler olduklarindan daha hizh
goriiniirler. “Down the Andes” filminde karakter, kullandig1 aracin iginde goriiniir. Dar
bir alan olan aracin i¢inde goriintiiye karakterle birlikte ¢evreye dair olabildigince
eleman sokabilmek i¢in yonetmen genis ac1 tercih etmistir (Janz, 2015). Orta odakli
(normal) objektif 35 mm ve 50 mm arasindaki odak uzunlugudur. Nesnelerde bir
deformasyona sebep olmaz yatay ve dikey hatlar korunur. Uzun odakli (teleobjektif)
objektif mekani diklemesine olarak diizlestirir ve derinlik algisin1 azaltir. Uzaktaki
nesnelerle yakindaki nesnelerin arasindaki fark azalir. Derinlemesine bir alana yayilmis
insanlar neredeyse yan yanaymis gibi goriineceginden uzaktaki spor etkinliklerini
kaydetmek icin bu tip objektifler kullanilir. Uzun odakli objektif hareket ve oyunculugu
da etkiler. Ornegin uzaktan kameraya dogru yaklasan bir oyuncunun hizi daha yavas
gorliniir. Objektif seciminin, izleyicinin deneyimini biliylik Olgiide etkiler. Karakterin
oranlarin1 bozan bir genis ac1 objektif, karakteri daha heybetli gosterebilir. Bu ii¢ tip
objektifin disinda, yonetmene odak uzunlugunu degistirme imkani sunan zum objektifler
vardir. Zum objektifler kameray1 hareket ettirmeden yakinlasma ve uzaklagsma imkani
sunar ve bu degisikligi yaparken perspektif degerlerini degistirir (Bordwell ve
Thompson, 2009, s. 169-170).
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Gorsel 1.18. “Down the Andes” filmindeki genis a¢1 ornegi (Janz, 2015).

Objektifler, insan goziine olan benzerliklerinden dolayr her zaman her bolgeyi
net goremezler. Bu 6zellikleri sebebiyle sinemada anlatima da biiyiik etkisi olan alan
derinligi kavramini dogurmuslardir. Bir kameranin, biitiin sahneyi net olarak gérmesine
derinlemesine goriintii denmektedir. (Ozon, 2008, s. 52). Alan derinligi ise kameranin
sahnenin her yerini net olarak géremedigi durumlarda, sahnedeki nesnelerin net olarak
goriintlilenebildigi mesafeyi belirtir. Bu kavram, mizansen i¢indeki elemanlarin net
olarak odakta kalacag:i bolgeyi tanimlar. Yonetmen ¢ekim sirasinda odagi kaydirarak
netligi bir alandan bagka bir alana tasiyabilir. Boylece net az 6nce net olan bir karakter
bulaniklasarak, ark plandaki bulanik bir karakter netlesebilir (Bordwell ve Thompson,
2009, s. 172-173). Alan derinligi, Pek ¢ok filmde dikkati bir noktaya ¢ekmek, dnemli
olaylar1 vurgulamak gibi amaglarla kullanilir. “Ozellikle biiyiik ekran ve alan derinligi
bagimsiz verileri ¢ogaltma imkani1 saglamistir, o kadar ki arkada asil sahne oynarken
onde ikincil bir sahne gorlinebilir veya asil sahneyle ikincil sahnenin birbirinden
ayrimsanamadig bile olabilir” (Deleuze, 2014, s. 25).

Terry Gilliam’in yonettigi 2009 yapimi “The Imaginarium of Dr. Parnassuss”
filminde ana karakter (Heath Ledger), yeni katildig1 ekibe kimligini belli edecek bir
gazete haberi bulur. Tam o sirada yanina hayatin1 kurtaran karavan ekibinin basi
gelirken tamnmamak icin gazeteyi arka planda yanmakta olan atese atar. Izleyici
sahnenin Oniindeki karakterlerin konusmalarini seyrederken bir goziiyle de atese atilan
gazete parcasinin yanip yanmayacagini izler. Bu sahnede alan derinlemesine
kullanilmistir ve 6nde filmin hikayesi i¢cin Oonemli bir konusma yasanirken arkada

izleyicide merak uyandiran kiigiik bir olay yasanmaktadir.
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Gorsel 1.19. “The Imaginarium od Dr. Parnassus "ta arkada yanan gazete sahnesi (Gilliam, 2009).

Andre Bazin alan derinliginin dogru kullanilmasinin sinema ve izleyici lizerinde
biraktig1 olumlu etkilerden bahseder. Bazin’e goére alan derinligi, seyirciyi goriintiiyle
daha yakin bir iliskiye sokar. Bunun disinda alan derinligi ile izleyici sahne {izerinde
daha etkin bir hale gelir, sadece yOnetmenin goziinden degil, kendi goéziinden de
bakabilir. Son olarak kurguyla ¢6ziimlenen filmde alan derinligi, kurguyu olusturan her

parga icin farkli bir anlam yaratabilir (Bazin, 1966, s. 63).

1.3.3.2. Cerceveleme

Her bir sinema sahnesi, filmin diinyasini seyircinin bulundugu salondan
ayristiran bir ¢ergeveyle cevrelenmistir. Yonetmen, bir sinema karesini bir ressam ya da
fotografci gibi tek basina degerlendirmez. Zamansal ve uzamsal bir sanat olan sinemada
goriintiiler her zaman akar. Zaman zaman tek bir karesi de incelense de bir film izleyici
tarafindan biitlin olarak algilanir. Resim ve fotografta sanat¢i kompozisyonu gerceveye
uydururken, sinemada ydnetmen, kompozisyonu en-boy orani sabit olan bir ¢ergeveye
uydurur (Giannetti, 1982, s. 43-44). Cerceve ya da kadraj (cadre), goriintii igerisindeki
dekoru, kisileri, aksesuarlari, kisaca her seyi kapsayan gorece olarak kapali bir sistemin
belirlenmesidir. Dolayisiyla ¢erceve kendileri de belirli pargalardan olusan ¢ok sayida
parcadan olusur denebilir (Deleuze, 2014, s. 25).

Sinemadaki g¢ergeve, alicinin ¢aligmasi sonucu yuvarlak objektifin i¢inden gecen
15181n, daha sonra dikdortgen seklindeki bir pencereden gegerek filmi doldurmasi
sebebiyle vardir (Ozén, 2008, s. 32). Baslangicindan beri sinemada kullanilan en temel

oran enin 4 birim, boyun 3 birim oldugu orandir fakat Ozellikle genis ekranin
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kullanilmaya baglanmasindan sonra, ¢esitli goriintii oranlar1 kullanilmaktadir (Giannetti,
1982, s. 44).

2014 yapimi bir Wes Anderson filmi olan “Biiylik Budapeste Oteli (The Grand
Budapest Hotel)” filminde ti¢ farkli ¢ergceve orani kullanilmistir. Cergeve oranlari,
anlatilan donemlere gore degisen filmde, 1930’lu yillarin anlatildig1 ve filmin biiyiik
cogunlugunu kapsayan boliimiin ¢erceve orani 1.37:1°dir. Bu oran 1932 yilinda
akademi tarafindan kabul edilen standart orandir. Anderson’un kullandig: ikinci ¢ergeve
oran1 2.35:1’dir ve filmde 1960’11 yillarin anlatildigi sahnelerde kullanilmigtir. Son
olarak 1985 ve 2014 yillarin1 kapsayan donemin anlatildigi boliimiin gerceve orani
1.85:1’dir. Cergeve oraninin anlatilan donemle olan uyumu, yoOnetmenin

sinematografiye olan farkli yaklagimini ortaya koymaktadir (http-10).

Gorsel 1.20. “Biiyiik Budapeste Oteli” filminde kullanilan farkl ¢erceve oranlart (Anderson, 2014).
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Kameranin konumu, ¢ergeve icine girecek her seyin goriintiisiinii etkiler.
Bordwell ve Thompson’a gore bu konum dort temel degiskene baglidir. Bunlar
cergevelemenin agisi, diizeyi, yiiksekligi ve mesafesidir (Borwel ve Thompson, 2009, s.
188). Kameranin agis1 ayni zamanda seyircinin bakis acisini belirledigi gibi o a1
igerisinde yer alacak alani belirler. Her yeni bir sahnede yonetmenin iki soruyu
yanitlamasi gerekir. ‘Sahnenin bu boliimiinii kaydetmek i¢in en iyi bakis acist nedir?’ ve
‘Bu ¢ekim ne kadarlik bir alan1 igermelidir?” Dogru bir kamera agis1 dykiiniin dramatik
etkisini arttirirken dikkatsizce sec¢ilmis bir kamera acis1 sahnenin anlamini azaltabilir.
(Mascelli, 2007, s. 11). Ozén, Borwell ve Thompson’a gore uygulamada iist agi,
karsidan ag1 ve alt a¢1 olmak iizere ii¢ farkli a1 varken (Borwel ve Thompson, 2009, s.
190) (Ozon, 2008, s. 63), Mascelli biraz daha farkli yaklasarak kamera agilarini,
izleyicide biraktig1 etkiye gore, nesnel agi, 6znel a1 ve goriis acist olarak {ige ayirir.
Nesnel ac1, izleyicinin olay1r disardan bir goz gibi tarafsizca gordiigii agilardir.
Oyuncular kameradan habersiz gibidir ve izleyici onlara disaridan bakar. Oznel kamera
acis1, kameranin belirli bir oyuncunun goziinden bakmasidir ve izleyici kendini gérdigi
karakterin yerine koyar. izleyici, bir sanat miizesinde kameranin gektigi yerleri gorerek
gezebilir. Genel olarak nesnel bir anlatima sahip bir filmde ortaya ¢ikan 6znel kamera
acis1 bir bakima seyirciyi yonlendirir, seyirci kendini kiminle 6zdeslestirecegini anlar.
Izleyiciler filmde anlatilan olaylarm katilimcist haline doniisiirler (Mascelli, 2007, s. 16-
23). Kameranin bir gozlemci gibi davranmasi ve konuya katilmamasi gerektigini
diistinene Ingmar Bergman filmlerinde 6znel kameray1 pek kullanmamaktadir (Yares,
2004, s. 55). Goriis noktast kamera agis1 da kameranin belirli bir oyuncunun bakis
acisina konmasidir. Kamera oyuncunun bakis agisina yakin bir agida oldugu i¢in 6znel
cekime benzer fakat aym1 zamanda oyuncular kameraya bakmadigi i¢in nesnel bir
kamera ac¢isidir. Olaylar, izleyiciye, sanki bir oyuncunun yaninda duruyorlarmis gibi
hissettirilir. Bu sayede film izleyen kisilerin olaya biraz daha fazla katilmas1 hedeflenir.
Goriis noktas1 kamera agilari genellikle iki kisinin konustugu sahnelerde bir kisinin
digerinin omuz lizerinden goriinmesi seklinde kullanilir (Mascelli, 2007, s. 24).

Kamera diizeyi, bir baska cergeveleme teknigidir ve kameranin ekseni
cevresinde saga ya da sola egilmesiyle yaratilir. Buna egik cergeveleme denir.

Dolayisiyla nesneler ve karakterler ¢ergevenin dikey ¢izgilerinden uzaklasmis olurlar.
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Egik ¢erceveleme, yan yatmis bir karakterin goziinden goriinenleri gostermek icin

kullanilabilecegi gibi, ruhsal dengesizlikleri, sarsintilar1 betimler (Ozon, 2008, s. 67-68).

Gorsel 1.21. Terry Gilliam i yonetmeni oldugu 1995 yapimi “12 Maymun” filminde egik a¢i ornegi
(http-11).

Kameranin yiiksekligi, kameranin yere olan uzakligidir. Genellikle kamera,
izleyicinin goz hizasina konur ve bdylece ¢izgilerin dikeyligi korunmus olur. Bu bakis
acisina olagan gorilis noktasi da denir. Cesitli etkiler vermek icin kamera {iist agidan
kaydedecek sekilde yukar1 ya da alt agidan kaydedecek sekilde asag: inebilir (Mascelli,
2007, s. 38).

Kameranin mesafesi, genel olarak kameranin ¢ekimin mizansenine olan
uzakligini belirtir. Sinemanin ilk yillarinda kamera, tiyatro sanatindan gelen bir gelenek
ile tim sahneyi alacak bir mesafeye yerlestiriliyordu. Fakat 6zellikle Griffith ile beraber
konunun tamaminin ekranda gosterilmemesinin farkli etkiler yarattigi ortaya ¢ikti ve
genel ¢ekimle birlikte yakin ¢ekim ve orta ¢ekim kavramlari sinema sanatina girmis
oldu (Kilig, 2008, s. 222). Kameranin farkli mesafeleri i¢in farkl terimler kullanilir ve
bu terimleri birbirlerinden ayristiran temel 6l¢ii birimi insandir. Agsir: genel ¢ekim,
insanlarin goriilmedigi kadar uzak ¢ekimlerdir. Manzaralarin, sehirlerin ya da kus bakisi
gorlintiilerin ¢ercevelenmesi bu cekimle yapilir. Genel ¢ekimde figiirler 6n plana
cikmistir fakat arka plan da hala konunun icindedir. Orta genel ¢ekim, insanlarin
dizlerinin iistiiniin kaydedildigi ¢ekimlerdir. Bu ¢ekimlerde insanlar ve mekan arasinda
bir denge vardir. Orta ¢ekimde insanlarin belden yukaris1 vardir ve jestlerle ifadeler
belirgindir. Orta yakin ¢ekimde beden gogiisten itibaren ekranin ig¢indedir. Yakin ¢ekim,

sadece basin, ellerin, ayaklarin ya da kii¢iik nesnelerin goriindiigii ¢ekimdir. Yiiz
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ifadeleri daha detaylidir ya da gosterilen nesne hikaye i¢in 6nemlidir. Asirt yakin ¢ekim,
g6z, dudak gibi yiiziin bir bolimiinii gosterir. Bu ¢ekimler arasinda keskin farkliliklar
yoktur ve bir yonetmen c¢ekim mesafesini ayarlarken bu tanimlara uymak zorunda
degildir. Tanimlanmis bu kavramlar yonetmenin oyuncular ve diger ekiple iletisimini
kolaylastirdigit gibi bu kavramlar aym1 zamanda c¢alismayr ve disiinmeyi

kolaylastirabilirler (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 190-191).

Gorsel 1.22. “The Fall” filmindeki aszr: genel ¢ekim (Singh, 2006).

Kamera mesafesinin se¢imi ve arka arkaya konmasi bir yonetmenin bigemini
biiyiik olgiide etkiler. Griffith, bir sahneyi ¢ekerken 6nce genel ¢ekimde karakterleri ve
mekan1 gosterir, daha sonra orta genel ¢ekim ile bel {istiinden insanlar1 gosterir ve en
son yakin c¢ekimle tek bir oyuncuyu gosterir. Bu, Griffith’in tiimden gelimci
yaklagimidir (Altunay, 2010, s. 262).

Cercevenin bu ozellikleri tanimlanirken alict hep devinimsiz ve oldugu yerde
calisir haldedir. Cergevenin agisinin, diizeyinin, yiiksekliginin ve mesafesinin ¢ekim
sirasinda degismedigi bu duragan gerceveler sadece sinemaya 6zgii degildir. Sinemanin
en biiylik 6zelligi varliklar1 hareket ederken bir film seridine kaydetmesidir. Fakat
sinemay1 daha canli yapan sey sadece bu degil, aym1 zamanda alicinin da hareket
edebilmesidir. Bu sayede sahnede hareket eden oyuncular yokken bile alicinin hareketi
sayesinde cansiz olan doga ve diger canlilar da harekete gegebilir. Alicinin bu devinimi,
sadece goriintliyli daha hareketli kilmaz, ayn1 zamanda konuya olan konum siirekli
degisir ve izleyiciye farkli goriintiiler sunulur. Alicinin devinimi sinemaya neredeyse

sinirs1z olanaklar yaratir (Ozon, 2008, s. 85).
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Hareketli ¢ergevenin, temel olarak dort tiirli vardir. Pan, kameranin yatay bir
eksende ¢evrilmesidir. Bir karakterin basini saga ya da sola gevirmesine benzer. Tilt,
kameranin dikey eksende hareket ettirilmesidir. Bir karakterin kafasin1 yukar1 ya da
asag1 ¢evirmesi gibidir. Kaydirma ya da saryo ¢ekimi, kameranin ileri, geri, dairesel ya
da diyagonal gibi dogrultularda tamamen yer degistirmesidir. Bu hareket kameranin
raylar iizerinde hareket ettirilmesiyle saglanabilecegi gibi bir kameramanin iizerine
baglanmasiyla da saglanabilir. Ving ¢ekiminde kamera bir sisteme baglanarak yukar1 ya
da asag1 dogru hareket ettirilir. Bu ¢ekimde kamera sadece asag1 ya da yukar1 hareket
etmeyip ileri ya da geri de gidebilir. Ugak ya da helikopter ¢cekimleri de ving ¢ekimine
dahil edilebilir. Bu kamera hareketleri en yaygin kamera hareketleridir, bunlarin diginda
takla atma gibi pek c¢ok kamera hareketi uygulanabilir ve bu temel dort hareket
birlestirilebilir. Kamera hareketleri basindan beri yonetmenlerin ve izleyicilerin ilgisini
cekmistir. Ciinkii kamera hareketiyle izleyici mekana dair daha ¢ok bilgiye sahip olur,
nesneler daha canli goriiniirler sahneye yeni nesneler girer ve perspektif stirekli degisir
(Bordwell ve Thompson, 2009, s. 195).

Kamera hareketlerinin en 6nemli islevlerinden biri yeniden cercevelemedir.
Karakter diger karaktere gore hareket ettikce cercevenin konumu degisir ve yeni
sahneye uyum saglar. Bazen kamera sadece bir karakterin hareketlerini takip edebilir.
Bunlarin disinda kamera, figiirler olmaksizin, nesnelerin detaylarin1 gdstermek igin,
izleyiciyi bir harekete hazirlamak i¢in ya da bir mekan1 tanitmak i¢in hareket edebilir.

Kameranin hareketi zamani tiikettigi icin izleyicide bir beklenti yaratir. Bu
yiizden kamera hareketlerinde zaman 1yi belirlenmeli ve filmin dramatik yapisina uygun
bir hareket ve zaman iliskisi olmalidir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 201). “Into the
Wild” filminin son sahnesinde yakin ¢ekim olarak ana karakterin yliziine odaklanmig
kamera yavas bir sekilde karakterden uzaklasir ve helikopter ¢ekimiyle asir1 genel
¢ekime geger. Sahne oldukc¢a uzundur ve karakterin iyice zayiflamis son halinden,
karakterin yasadigr cevrenin genel goriintlisii arasinda yavas bir gecisle izleyiciyi

etkiler.
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Gorsel 1.23. “Into The Wild” filmindeki uzun ¢ekim (Penn, 2007).

1.3.3.3. Gériintiiniin siireSi

Sinemada, mekani kontrol etme onu c¢ergeveleme, dogru aktarabilme sanati
oldugu kadar zaman1 kontrol edebilme sanatidir. Hareketli ¢er¢eve mizansenin sadece
mekansal olarak kontrol edildigi bir kavram degil, zamansal olarak da kontrol edildigi
bir kavramdir. Dolayisiyla sahnenin dogru anlasilabilmesi i¢in ¢ekimin siiresi ¢ok
onemlidir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 207). Cekim siiresi alicinin konuya olan
uzakligr ile de yakindan iliskilidir. Alici konuya yaklastik¢a izleyicinin ekranda
gorecegi nesnelerin ve kisilerin sayis1 azalir, daha kiiciik bir uzam parcasi gosterilir.
Bunun tersine, alict konudan uzaklastik¢a ¢ergeve i¢inde izleyicinin gdrmesi ve dikkat
etmesi gereken nesne ve kisi sayist artar. Boyle durumlarda izleyici gergeve iginde

gordiiklerini daha ge¢ kavrayacagindan goriintliniin siiresi artip uzun ¢ekim yapilabilir.
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Dolayisiyla cergeve igindeki yogunluk, cergevenin konuya yakinligi, sahnedeki detay
seviyesi ¢ekim siiresini etkileyecek unsurlardir (Ozon, 2008, s. 78-79).

Tiim sahnenin, kurguyla kesilmeden tek bir ¢ekimle ifade edilmesi, Fransizlarin
plan-sekans olarak tanimladigi bir ¢ekimdir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 209).
2003 yilinda Chan-wook Park tarafindan bir manga uyarlamasi olan ¢ekilen “Ihtiyar
Delikanli (Oldboy)” filminde plan sekans basarili bir bicimde uygulanmustir. Intikam
almak isteyen ana karakter diismanina dogru gitmek isterken yolda onlarca insanla
kavga ettigi sahne uzun bir sahnedir ve kesme olmadan sadece kameraya kaydirma
hareketi yaptirilarak plan sekans olarak g¢ekilmistir. Sahnenin bol aksiyonlu bir kavga
sahnesi olmas1 ve mizanseninin ¢ok dogru yapilmasi bu uzun sahneyi daha etkili hale
getirmektedir. Ana karakter zaman zaman iistiin gelmekte, zaman zaman ise aldigi
darbeler sonucu yere yigilmakta, tiim olaylar art arda kesintisiz goriinerek seyircide
biiyiik bir heyecan yaratilmaktadir. Plan sekans sayesinde ger¢ek zaman ve film zamani

ayni hizda akmakta, zaman biitiinliigii olusturularak izleyici filmin i¢ine ¢ekilmektedir.

Gorsel 1.24. “Ihtiyar Delikanl;” filminden bir plan-sekans drnegi (Park, 2003).

Uzun cekimlerde cergeve olarak genellikle orta ya da yakin g¢ekimler tercih
edilir. Gorlintii i¢inde yogun bir gorsel alan vardir izleyici kendi ilgi alanina gore
goriintiiyli tarar. Steven Spielberg uzun ¢ekimin, tiyatro sahnesinde oldugu gibi,
izleyiciyi nereye bakmasi gerektigi konusunda o6zgiir birakan bir ¢ekim oldugunu
soylemektedir. Spielberg’e gore uzun ¢ekim kullanan bir yonetmen, izleyiciyi filmin
kurgucusu yerine koyar. Giinlimiizde bu kadar ¢ok yakin ¢ekim ve kesmenin olmasinin

televizyonun etkisi oldugunu sdyler (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 210).
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1.3.4. Kurgu

Alim Serif Onaran’a goére bir filmin yapimindan ii¢ kisi sorumludur. Bunlar
filmin senaristi, yonetmeni ve kurgucusudur. Bu ii¢ kisinin tam bir uyum ig¢inde
calismast ve sonunda ortaya kurgusal biitiinligli olan bir film ¢ikarmalar1 gerekir.
Senarist bir filmi diisiinmeli, yonetmen bu diisiinceyi bir bicime sokmal1 ve kurgucu da
parcalar1 birlestirip senaryonun tam olarak anlatmak istedigi anlami yakalamalidir
(Onaran, 1986, s. 64).

Montaj pratiginin kurucularindan biri olan Eisenstein’e gore, “sinema sanati her
seyden Once montaj demektir.” Montaj ya da kurgu, sinematografinin, detayli bir
sekilde ¢oziimlenebilmis ve her zaman tartisilan 6nemli bir bicem aracidir (Lotman,
1986, s 77).

Mascelli, film kurgulamay1 heniiz degeri bilinmeyen bir elmasin kesilmesi ve
parlatilmasina benzetirken, karmasik bir ¢ekim yi1gim1 olan filme hayat verebilecek en
onemli unsurun kurgu oldugunu séyler. “Kurgu, filmin fazlasini alir, biitiin gereksiz
film seridini ¢ikarir: hatali baslangiclar, binmeler, gereksiz girisler ve cikislar, fazla
sahneler, birebir yinelenen devinim, kotii ¢ekimler.” Kalan ¢ekimler, izleyicinin ilgisini
filmin ilk sahnesinden son sahnesine kadar {izerinde tutacak kesintisiz bir anlatima
dontstiirilmelidir (Mascelli, 2007, s. 153).

Baslangicta sinema, ¢esitli ilging olaylar1 ya da tiyatro oyunlarin1 kaydetmek igin
kullaniliyordu. Sinemanin kendine ait olanaklari kesfedildikten sonra ise sinema
tiyatronun bir uzantis1 olmaktan ¢ikip basl basina bir sanat haline geldi. Bu olanaklarin
basinda ise dogru kullanildiginda olaganiistii bir araca doniisen kurguydu. Farkli
sinemacilar tarafindan farkli islev ve amaglarla kullanilan kurgu baslarda ayni
aksiyonun etkisini arttirmak i¢in yapilan basit bir kurgu tiirliydii. Kimi sinemacilar
kurguyu gereksiz sahnelerin atilmasi, bazi geleneksel devamlilik kurallarinin
uygulanmasi gibi temel islevleriyle kullanirken, bazi sinemacilar kurguyu sinemanin en
basindan en sonuna kadarki yaratici silirecine etki eden bambagka bir islem olarak
gormektedir (Onaran, 1986, s. 69-70).

Bir sinema filminin olusmasinda katkis1i olan senaristlerin, kameramanlarin,
oyuncularin ve set calisanlarinin disinda, bir filmi bigcimlendirme ve hatta yeniden

yaratma giicii olan en dnemli sanat¢i1 kurgucudur.

D. W. Griffith’in oyunculuk tepkisinin dramatik etkisini arttirmak {izere bir “yakin ¢ekim”

almaya karar vermesinin Ustiinden fazla bir zaman ge¢cmeden, sinemacilar, “kesme”
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araciligiyla uzami, zamani, duygular1 ve duygusal yogunlugu, yalnizca kendi iggiidiileri ve
yaratict yetenekleri ile sinirli olan bir kapsam icinde yonlendirebileceklerini kesfettiler.
Boylece film kurgusu “hareketli resimlerin” 6zii durumuna geldi. Kurgu olmaksizin en iyi
film bile, yalnizca filme alinmis bir sahne oyunu olacakti ve “sinema sanati” telaffuz

edilmeyen bir deyim olarak kalacakti (Dmytrk ve Dmytrk, 2011, s. 265-266).

Griffith’in 1908 yilinda yaptigi “After Many Years (Nice Yillardan Sonra)”
filminde bir kadinin kocasini diisiiniirken goriindiigii bir sahneden sonra kocasinin
baska bir yerde goriinmesiyle ¢apraz kurgu kullanilmaya baslandi. Griffith ¢ektigi her
planin uzunlugu {zerinde diislinerek hikaye akisinda yeni bir ritim ortaya
cikarabiliyordu. Her ne kadar Griffith bu konudaki oncii olsa da Eisenstein, Pudovkin
ve Kulesov gibi Rus sinemacilar kurgudaki teknigi hayli gelistirmistir. Pudovkin’e gore
aym planlar farkli sekillerde siralandiginda fakli anlamlar yaratabilirdi. Bu amagla bir
deney yapan Pudovkin ve Kulesov, Mosjukin’in yliziinii yakin planda goriintiiye alirlar.
Mosjukin’in yiiz ifadesi her planda ayn1 kalmakta ve belirsiz bir ifade tasimaktadir. Bu
belirsiz yiiz ifadesinden sonra sirasiyla ¢orba tabagi, 6li bir kadin ve oynayan bir ¢ocuk
goriintiisii gosterdikleri izleyiciler Mosjukin’in kusursuz bir oyunculuk sergiledigini
diisiinmiislerdir. Ornegin Mosjukin’in ifadesiz yiiziinden sonra gorba tabagini gdren
izleyiciler, karakterin aclik duygusunu cok iyi verdigine inanmislardir. Halbuki
Mosjukin’in yiizii hep aymidir ve duygusuzdur. Bir tabancanin yakin g¢ekim plani
diisiiniildiiginde, (1) Gilizel adama (2) Tabanca (3) Korkan (ayni) adam olarak
siralandiginda izleyici adamin bir korkak oldugunu, (1) ve (3) iin yerleri
degistirildiginde ise izleyiciler adamin cesur biri oldugunu diistineceklerdir. Bu durum
planlarin siralanisinin dramatik yapiyr ne kadar etkilediginin bir 6rnegidir (Onaran,
1986, s. 75).

Sergei Eisenstein, dort gesit temel kurgudan bahseder: Olgiimlii (metric) kurgu,
dizemsel (ritmik) kurgu, titremsel (tonal) kurgu ve distitremsel (overtonal) kurgu.
anliksal (intellectual) kurgu. Olgiimlii (metric) kurguda temel Ol¢ii parcalarm
uzunlugudur. Parcalar belirli miizik olgiilerine gore kesilip eklenir. Belirlenen 6lciideki
orantillarin korunup parcalarin giderek kisaltilmasiyla elde edilen ivme bir gerilim
yaratilir. Ornegin Kulesov yalin bir ¢eyrek dl¢ii ya da vals 6lgiisiinii (3/4, 2/4, Y4, vb.)
kullanirken farkli diizensizlikteki olgtileri (16/17, 22/57, vb.) kullanan yonetmenler de
vardir. Bir yonetmen, yalin ve karmasik Ol¢iimlii kurguyu bir arada da kullanabilir.

Boyle bir ol¢limlii kurguda ¢ekimlerin birbirleriyle benzer igerikte ve benzer anlamlari
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tasiyor olmasi onemlidir. Dizemsel (ritmik) kurgu, parcalarin uzunluklar1 belirlenirken
icerigin miizik Ol¢lisii kadar O6nemli odlugu kurgudur. Bu kurguda pargalarin
dizilmesiyle yaratilacak Olcili, parcalarin igeriklerine gore diizenlenmesiyle saglanir.
Titremsel (tonal) kurgu, dizemsel kurgudaki gibi bir sahnedeki harekete degil, o
sahnedeki egemen herhangi bir 6geye gore yapilir. Ornegin sahnedeki coskulu bir ses ya
da parlak bir 151k kisaca sahnenin tonu, kurgunun belirleyici unsuru olabilir. Ustitremsel
(overtonal) kurguda, bir parga igerisindeki tiim ¢ekicilikler hesaplanarak kurguya karar
verilir. Her bir kurgu tiirii digeriyle iliski icindedir ve ayn1 zamanda aralarinda gatigirlar.
Ormegin 6l¢iimlii kurgu ile dizemsel kurgu arasinda, ¢ekimin uzunlugu ve goriintiiniin
icerigiyle ilgili bir catisma vardir. Eisenstein son olarak daha yiliksek kategorideki bir
kurgu olan anliksal (intellectual) kurgudan bahseder. Anliksal kurgu, belirli bir ana dair
duygularin birbirleriyle ¢atisacak sekilde kurgulanmasidir (Eisenstein, 1985, s. 88-97).

Kurgu, c¢ekilen planlarin uzunluklari ve igeriklerine gore arka arkaya
siralanmasiyla yapilirken, ayn1 zamanda bu panellerin birlestirilme tarzinin da kurguya
biiyiik etkileri vardir. Filmdeki bu parcalar1 birlestirilmesi islemine noktalama denir. En
cok kullanilan noktalama yontemi bir planin ardindan hemen ikinci plani getirmek olan
kesme (cut)dir. Kesme en ¢ok kullanilan kurgu yontemidir ve sahneler arasinda hizh
gecisler saglar. Sahneler arasinda daha yavas bir gecis yapma olanagi sunan ag¢i/ma ve
kararma genellikle film i¢indeki boliimleri ayirmada kullanilir. Agilmada sahne
karanlik baglar ve goriintli yavas yavas belirir. Kararmada ise sahne goriinmektedir ve
yavas yavas karararak gozden kaybolur. Zincirleme gegis ise kesme ve karamayla
acilmanin birlesimi gibidir. Bir goriintii yavas yavas silinitken bu plandan sonraki
planin goriintiisii belirmeye baslar. Ekran hi¢ kararmaz ve iki goriintii arasinda bir gegis
olur. Zincirleme gecis siklikla zaman ya da mekan gegisini hissettirmek ic¢in kullanilir.
Diger bir kurgu tiirii ise perdedeki goriintiiniin diiz ya da egik bir ¢izgi ile silinerek bir
sonraki plana gecilmesidir. Son birlestirme yontemi ise Ozellikle sessiz sinema
doneminde kullanilan ve iki panel arasma bilgilendirici bir yazinin koyulmasiyla
yapilan birlestirmedir (Onaran, 1986, s. 83-85).

Mustafa Preseva’ya gore kurgunun iki temel gorevi vardir. Birincisi,
oyuncularin en iyi performanslarini ayiklayip filmde kullanmak, ikincisi ise yaklasik iki
saatlik bir film i¢in uygun bir ritim belirlemek. Bu amaglar i¢in sahne segerken kurgucu
ayni zamanda filmin tiirli, tonu, oyuncunun karakteri gibi pek ¢ok seyi diisiinmelidir.

Ornegin, hemen patlayip sinirlenen bir karakterin ¢ekimlerindeki replikten énceki esleri
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kesmek gerekir. Melankolik bir karakterin repliginden 6nce ve sonra duraksamalar
koymak karakterin daha iyi anlagilmasini saglayacaktir. Tiim bunlar filmin bigemine de
bliylik dl¢iide etki eden kararlardir. Cekimi tamamlanmis bir filmin kostiimi, 15181 ya da
mekan1 degismez fakat kurgu ile kameranin agilar1 ve oyuncunun performansi
secilebilir. Kurgucu bir bakima hikayeyi bu araglarla tekrar anlatabilir (Orug, 2014, s.
180-182).

Sinemanin ilk yillarindan beri, 6zellikle Hollywood sinemasinda ve ana akim
sinemalarinda kurgu yapilirken genellikle devamlilik kurgusu kullanilir. Devamlilik
kurgusu, ¢ekimler arasindaki gegisin hissedilmedigi, tutarli bir mekan algist olusturan
kurgudur. Izleyiciye tutarli ve kesintisiz bir mekan algis1 verebilmek i¢in devamliligi
bozacak c¢ekimlerden kag¢milmalidir. Devamliligi saglamak i¢in uyulmasi gereken
kurallardan biri 180 derece kuralidir (Butler, 2011, s. 29-31). 180 derece kuralinda,
sahnedeki aksiyon ne olursa olsun bu aksiyonun diiz bir ¢izgi iizerinde gergeklestigi
varsayilir ve bu ¢izgiyi tanimlayan bir aksiyon aks1 ya da 180 derece ¢izgisi hayal edilir.
Yonetmen tutarliligr saglamak i¢in ¢izginin hep bir tarafinda kalmali, diger tarafina
gecmemelidir. 180 derece kuralinin iki 6nemli taktigi vardir. Bunlardan ilki, 180 derece
cizgisi kurulduktan sonra ¢izginin 6nce bir ucunun sonra diger ucunun goriindigi a¢i-
karst a¢it modelidir. Bu modelde kamera agilar1 birbirlerine tam olarak zit olmak
zorunda degillerdir fakat bir taraftan bakilinca pek goriinmeyen yerler diger aciyla
goriiniir. Ikinci taktik ise bakis uyumudur. Bu taktikte drnegin bir karakter cergeve
disinda bir seye bakiyorsa, devamlilik geregi ikinci sahnede karakterin baktigi alan
cekilir. Boylece yaratilan yon duygusu mekanin devamliligi agisindan 6nemlidir. Alfred
Hitchcock’un yonettigi “Rear Window (Arka Pencere)” filminde Jeff karakteri ayag:
kirildigr i¢in biitlin giin arka bahgedeki apartmani seyreder. Jeff’in bakisinin goriindiigi
¢ekimden sonra karst apartman goriiniir ve bu sekilde bakis uyumu modeli kullanilmis
olur. Ayn1 zamanda Kuleshov etkisiyle izleyici iki goriintiiyili birbirine baglar ve ikinci

planin Jeff’in gordiikleri oldugunu anlar. (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 235).
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Gorsel 1.25. “Rear Window” filminde kurgu érnegi (Hitchcock, 1954).

Kurgudaki 180 derece kurali kameranin ¢ok biiyiik a¢1 degisiklikleriyle
izleyiciyi yanilmasin1 Onlemek icin kullanir. Buna benzer olarak cok kiiciik ag1
degisiklikleri de izleyiciyi yamltabilir. Izleyici 30 derecen kiiciik bir ac1 degisiminde
bunun bir kesme oldugunu diisiinmekten ziyade bunun bir hata oldugu hissine
kapilabilir. Bu durum ise 30 derece kurali olarak tanimlanir. Yonetmen zaman zaman
bu kurali atlama yontemiyle delebilir. Kamera agilar1i hizli bir sekilde degiserek
huzursuzluk hissi yaratilabilir (Butler, 2011, s. 32).

Yonetmenler ¢ogunlukla devamlilik kuralina uysa da zaman zaman aksiyon
aksi kirarak farkli yontemler denerler. Ozellikle dis mekandaki aksiyon sahnelerinde
yonetmen, aksiyon aksini kirabilmek i¢in oncelikle bu aks iizerinde ¢ekim yaparak
hareketi kameraya dogru ya da kameradan ileriye dogru gosterir, daha sonra aksin diger
tarafina geger. Bir yonetmen 180 derece kurali kullanmayabilir. Jacques Tati ve
Yasujiro Ozu gibi yonetmenler 360 derecelik bir kurgu sistemi kullanirlar. Bu
yonetmenler bir aksiyon aksi yerine bir aksiyon merkezi belirlerler ve kamerayr bu
aksiyon merkezi etrafindaki hayali bir ¢emberin herhangi bir noktasina yerlestirirler

(Bordwell ve Thompson, 2009, s. 242-255).
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Gorsel 1.26. “The Fall” filminin kurgusundaki grafik uyumu (Singh, 2006).

Kurgudaki devamlilik, filmi kurgularken mekansal ve zamansal islevler yerine
¢ekimlerin grafik ve ritmik ozelliklerine gore kurgulanmasiyla da bozulabilir (Bordwell
ve Thompson, 2009, s. 242). Tarsem Singh’in yonettigi 2006 yapimi “The Fall”
filminde iki sahne, goriintiilerin grafik 6zelliklerine gore kurgulanmistir. Bir karakterin
yiizine yapilan yakim c¢ekim sonrasi, karakterin gozleri burnu ve agzmin oldugu
yerlerde bagka elemanlarin oldugu bir sahne ile kurguda birlestirilmis ve sonunda bir

grafik uyumu yakalanmistir.
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1.3.5. Ses

Bergman’in “Persona” filmi vahset dolu yakin plan goriintilerle baslar.
Hayvanlar kurban edilir, bir ele ¢ivi ¢akilir ve sonra bir morg goriiniir. Morgda olii
sanilan ve daha sonra yasadig1 ortaya ¢ikan geng biri kitap okur, ekrana uzanir ve elinin
oldugu yerde bir kadin goriintiisii belirir. Bergman’in bu film acilisindan yalnizca sesi
cikarip goriintiiler tekrar izlendiginde c¢ok daha farkli seyler goriiniir. Ele ¢ivinin
cakildig1 goriintiiler sesle birbirine baglandigi i¢in tek bir pargaymis gibi algilanirken o
sahnenin ii¢ ayr1 ¢ekimden olustugu fark edilir. Bu goriintii sesle birlikteyken dehset
vericiyken ses olmadan daha soyut bir hal almistir. Morgdaki goriintiiler, damlayan su
sesi ile birbirlerine baglanmadig: takdirde bir dizi fotograf gibidir. Morgdaki ¢ocugun el
hareketleri ile biitiinlesen sesler olmadan ¢ocuk sadece havada elini hareket ettiriyor
gibi goriiniir. Goriintiiler ritmini ve aralarindaki uyumu kaybetmistir (Kaban, 2016, s.
15).

Gorsel 1.27. “Persona” filminden bir kare (Bergman, 1966).

Sinema perdeye hareketli resimler yansittig1 gibi, perdedeki goriintiilerle ilgili
sesleri de verebilir. Dolayisiyla perdede hem resme hem de sese dayali gorsel ve isitsel
isaretler dizisi vardir. Sinemanin bu 6zelligi onu ¢ok yonlii bir arag haline getirir (Ozon,
2008, s. 7). Sinemanin sesle tanigsmast 1920’li yillarda gergeklesmistir. 1927 yilinda
“Jazz Singer” isimli filmde kaydedilmis bir ses ilk kez duyulmadan once de sessiz
filmlere bir orkestra, bir piyano ya da bir org eslik ediyordu (Bordwell ve Thompson,
2009, s. 265). Ses, sinemanin temel ihtiyaclarindan biriydi. Baglarda bir diskin iizerine
filmle senkronize edilmis olarak kaydedilen ses, “Jazz Singer” filminde bu disk
yardimiyla Al Jolson’un “Daha hicbir sey duymadiniz” ciimlesinin duyulmasindan kisa
bir siire sonra film pelikiirii {izerine islendi. Amerika’daki gelismelerle birlikte

Avrupa’da Siemens ve AEG gibi firmalarin da bu yariga girmeleri sonucu 1930’larda
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sinema salonlarina ses teknolojisi geldi. Kurulan ses stiidyolar1 sonunda yeni bir
endiistri dogdu ve ses ve miizik kaydi yapan stiidyolar giiniimiize kadar geldi (Kaban,
2016, s. 1).

Ses, sinemaya pek c¢ok olanakla birlikte gelmistir. Gilinlilk hayatimizda cok
Oonemli bir yere sahip olan ses, sinemada da biiyiik bir boslugu doldurmustur. Hatta
sesin gelmesiyle birlikte yeni bir film tiirii olan miizikal da ortaya ¢ikmustir. “Sesli
sinemadan itibaren sinema, Fred Astaire’in herhangi bir yerde, sokakta, arabalarin
arasinda, bir kaldirim boyunca cereyan eden ‘eylem-dans’1yla birlikte miizikal komediyi
en biiyiik tiirlerinden biri yapabilecektir.” (Deleuze, 2014, s. 18)

Sesin sinemaya gelmesi, sinema sektorii i¢indeki her insan i¢in olumlu bir
gelisme olmamistir. Pek ¢ok sessiz sinema ydnetmeni, oyuncusu ya da is¢isi sinemaya
sesin gelmesiyle kariyerlerini sonlandirmak zorunda kalmigtir. Charlie Chaplin gibi
sanat¢ilar baglangicta sinemaya sesin gelmesine karsi c¢ikmiglardir. Chaplin sesli
doneme de uyum saglasa da ses karsi bir donem miicadele etmistir. “City Lights”
filminde konusmaciy1r olagan dogalligin disinda konusturarak civilti seklinde bir
konusma elde etmis, “Modern Times” filminde ise birkag farkli dilden olusan tanimsiz
bir dilde sarki sdylemistir (Lotman, 1986, s. 33).

Ses, sinemanin ilk yillarinda fazlasiyla gelisiglizel kullanilmistir. Film
stiidyolar1, gosterecekleri filmin “ylizde yiiz s6zIii” (hundred percent talkie) olmasiyla
Oviinliyor ve konusma gerektigi zaman degil de filmin neredeyse tamaminda oyuncunun
durmaksizin konusmasi seklinde kullanilmistir. Bu donemde heniiz sesi kullanmayan
Eisenstein, Pudovkin ve Aleksandrov 1928 yilinda iinlii bildirilerini yayinlayarak sesin
sinemaya getirecegi olanaklari, g6z oniline alinmasi gereken durumlari tartismislardir.
Bildiri 0Ozellikle sesin kurgu {lzerinde bir dstiinliik kazanmamasi gerektigini
vurgulamistir. Gergekten de ses, kurgunun sinemadaki giicline ortak olmustur (Onaran,
S. 49).

Sinema tarihinde yer etmis pek cok filmde goriintiiler disinda sesin de biiyiik bir
katki ve zenginlik sagladigi goriilebilir. Her seyden Once sesin gelmesi filmlerin
gercekeiligini - arttirmistir.  Filmlerin  sesle gercege yaklagmasindaki en biiyiik
sebeplerden biri ses efektleri ve diyaloglardir. Giinliik yagsantimizin ayrilmaz bir pargasi
olan bu seslerin sinemada olmamasi biiyiik bir eksiklikti. Sesten 6nce konusmalar i¢in
kullanilan ara yazilar filmin akiciligin1 da bozuyordu. Sesle birlikte bu sorun ortadan

kalkmis oldu. Sesin gelmesiyle, sessizlik de dramatik bir 6ge kullanilabilir hale geldi
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Onaran, 1986, s. 50). Siddetli bir giiriiltii, aniden baslayan bir miizik ve yiiksek sesle
konusan bir insanin izleyici lizerinde dnemli bir etki yarattig1 gibi, son derece sessiz bir
plan, aniden kesilen bir miizik ya da susan bir karakter de izleyici {izerinden 6nemli bir
etki yaratir.

Izleyiciler genelde sinema sahnesindeki nesnelerin ya da Karakterlerin
cikardiklart sesi dinlediklerini sansalar da film yapim siirecinde ses kusagi ayr1 olarak
diizenlenip ¢alisilan bir konudur. Bu durum sesi sinemanin diger temel 6zellikleri gibi
yaraticilik gerektiren esnek bir hale getirir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 264).

Louis Giannetti, sinemada kullanilan sesi lige ayirir: ses efektleri, miizik ve
konusma. Bu ii¢ O0ge bir arada ya da farkli farkli calisilip gelistirilebilir. Ses ve
goriintlinlin es zamanlandig1 gercek¢i ¢alismalar yapilabilecegi gibi, es zamanlamanin
pek dnemsenmedigi ekspresyonist ¢alismalar da yapilabilmektedir. Bu disavurumcu ses
kullanim1 6zellikle Pudovkin ve Eisenstein gibi pek ¢ok yonetmenin ilgisini ¢ekmis, es
zamanlanmamig bir sesin sinema igin biiyilk bir potansiyeli oldugundan bahseden
bildiriler yayimlanmigtir (Giannetti, 1982, s. 165).

Giirliltii olarak da adlandirilabilecek ses efektleri, filmdeki insan sesleri ve
miizigin disindaki biitiin sesleri kapsar. Doga sesleri, bir kapinin agilma sesi, bir
hayvanin ulumasi ya da bir tren sesi goriintilye anlam kazandiran ses efektleridir. Bu
efektler film kaydedilirken dogrudan sesin de kaydedilmesiyle elde edilebilecegi gibi,
sonradan stiidyo ortaminda da olusturulabilir, hatta ses kiitliphanelerinden hazir olarak
da alinabilirler. (Ozon, 2008, s. 148). Ses efekti filmde bir atmosfer yaratabilecegi gibi,
filmdeki sahneye yeni bir anlam da katabilir. Ses efektinin perdesi, siddeti ve temposu
izleyicinin verilen sese olan tepkisini etkiler. Ornegin arka plandaki yiiksek ve cizirtili
bir ses, izleyicide bir gerilim duygusu yaratir. Ya da sesin temposunun diismesi
izleyiciyi rahatlatir (Giannetti, 1982, s. 174-175).

Aslinda en basindan beri sinemada var olan muizik, baslarda, salonlardaki
gostericinin giiriiltiisiinii bastirmak i¢in kullanilsa da zamanla filmdeki goriintiilerle
uyumlu miizikler tercih edilmeye baglanmisti. Daha 6nceden bestelenmis ¢ok sayida
miizik, sahnedeki filmin temposuna uygun olarak secilmeye ve sinema salonunda
calinmaya devam ederken sinemadaki ses kusaginin ortaya c¢ikmasiyla filmin
temposuna ve duygusuna uyumlu miiziklerin kullanilmasi olanakli hale geldi. Sinemada
miizik, gorlintliyii geri plana itmeyecek, gereksiz bir gorsel betimleme yapmayacak,

miizigin temposu ayarlanirken filmin temposu bozulmayacak sekilde kullanilmalidir.
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Miizik, goriintiiyle belirli bir uyum igerisinde yer alabilecegi gibi goriintiiyle bir ¢atisma
doguracak bicimde de kullanilabilir (Ozén, 2008, s. 150-151).

Pudovkin ve Eisenstein’e gore ise miizik asla goriintiiniin tamamlayict unsuru
olarak kullanilmamali, kendi i¢indeki biitiinliiglinii korumalidir. Film elestirmeni Paul
Rotha’ya gdére miizik bazen goriintiiniin 6niine bile gegebilmelidir. Baz1 yonetmenlere
gore miizik goriintiiyii agiklayici nitelikte olmasi gerekirken, kimi yonetmenlere gore ise
gorlintiinlin Oniine gegecek kadar iyl olmamalidir. Dolayisiyla miizik kavramina ¢ok
farkli yaklagimlar vardir. Miizik, filmde olacak bazi olaylarin habercisi olarak
kullanilabilir. Ozellikle dramatik yapmin, izleyicinin bir sahneye hazirlanmasi igin
yeterli olmadigr durumlarda miizik kullanilabilir. Bernard Herrmann’in “Psycho” igin
hazirladig1 miiziklerde izleyiciyi bu sekilde yonlendirme durumu sikg¢a goriiliir. Bunun
disinda miizik sahnedeki duygu degisimlerini diizenleyebilir, sahneye bir karsitlik
(kontrast) katabilir, bir diyalogu vurgulayip belirgin hale getirebilir (Giannetti, s. 179-
184).

Ekrandaki goriintiilerle bir bag kuran miizik, bu bagi yaratmak icin farkli
yollarla kullanilabilir. Bunlarin birincisi filmin goriintiileriyle birlikte akan ve varligini
pek hissettirmeyen, yalnizca sahnelerin etkisini arttiran destekleyici miiziktir. Filmde
belirli bir karakter i¢in 6zel olarak bir miizik kullanilabilir ve bu miizik o karakterin
varligin hissettirir. Buna benzer sekilde bir diisiinceyi ya da duyguyu yansitan miizikler
bir zaman sonra filmde o diisiincenin simgesi haline gelir ve diisiinceyi animsatmak i¢in
kullanilir. Filmin konusuyla alakali bir miizik de kullanilabilir. Bu miizikte sarkinin
sozleri de filmin konusuyla uyumlu olabilir. Son olarak miizik, filmin belirli
bolimlerinde kullanilir ve bu boélimlerdeki genel kavrami 6n plana ¢ikarir. Burada
miizik ile gériintii arasinda bir bag kurmak hedeflenir (Oz6n, 2008, s. 152).

Sinema ve edebiyat arasindaki en biiylik farklardan biri de konugmanin, yazil
bir metinden ¢ok daha fazla zenginlik sunmasidir. Yazili metinlerde kelimenin ciimle
icindeki yeriyle, vurgulanmak istenen kelimelerin yazim bi¢imlerinin degismesiyle
(egik yazilmastyla), ya da noktalama isaretlerinin kullanilmasiyla anlamda farkliliklar
yaratilip okuyucu yonlendirilebilir fakat bu durum tiyatro ve sinemadaki konusmada ve
¢ok daha fazla bir zenginlikle karsimiza ¢ikar. Bir oyuncunun vurgulari, duraksamalari,
telaffuz sekli, soyledigi repligi ¢ok daha farkli bir sekle biiriindiirebilir (Giannetti, 1982,
Ss. 191-195). Sinemada konusma genel olarak diyalog ve monolog olmak iizere ikiye

ayrilir. Diyalog oyuncularin karsilikli olarak konugsmasidir. Monolog ise ¢ok farkli
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sekillerde olabilir. Bir karakter goriintii icindeyken konusmadan, aklindan gegenleri i¢
ses olarak aktarabilir. Bir karakter i¢ ses ya da dig ses yoluyla ya da ekrandan hig
gorinmeyen bir {i¢iincli ses disaridan filmin konusunu ve filmde olup bitenleri
anlatabilir. Ozellikle belgesellerde sikg¢a kullanilan, ekrandaki goriintiiyle ilgili
aydinlatici bilgiler veren bir agiklama olabilir. Son olarak belirli bir etki yaratmak i¢in
ekran icinde goriinmeyen bir kisinin sesi dis ses olarak kullanilabilir. Bu ses, ayni
zamanda ekran disinin kullanilmasi anlamina gelir ve yonetmen tarafindan izleyicide bir
merak ya da bir gerilim hissi yaratmak igin kullanilabilir (Ozon, 2008, s. 147-148)
(Giannetti, 1982, s. 196).

1.4. Kisa Metraj Canlandirma Sinemasinda Bicem

Kisa metraj sinema, uzun metraj sinema ile birlikte gelismis, yliz yili asan bir
birikimi olan, sinemanin 6zgiin bir tiiriidiir. En belirgin olarak siiresi ile uzun metraj
sinemadan ayrilan kisa filmin kendine 0zgii bir yapisi ve niteligi bulunmaktadir
(Giingor, 1996, s. 93).

Kisa metraj sinema ile ilgili filmin siiresinin uzunluguna odaklanan Sabri
Kali¢’e gore kisa film genelde yarim saati gegmeyen, sanat {iretiminin 6n planda
tutuldugu, ticaretin ise geri planda oldugu, genellikle 8 ya da 16 mm’lik filmlere ¢ekilen
bir film tiiridiir (Kalig, 1992, s. 110).

Kisa filmin, teknik olarak uzun metraj film ile iligkisine deginen Feridun
Akytirek’e gore ise kisa film, sinemanin temel kurallarina sagdik kalarak, kisa bir siire
icerisinde yonetmenin kendine 6zgli yontemleriyle bir Oykiiyli anlasilir bir sekilde
anlatmasidir. Olusturulan anlat1 yapisiyla hareketli goriintiilerin birbirleriyle bir anlam
biitiinltigii icinde olmas1 dnemli bir gerekliliktir (Akytirek, 2005, s. 106).

Aydinlik gazetesinden Oguz Turgay ile yaptig1r roportajda yonetmen Yiiksel
Aksu, kisa film i¢in s6yle demistir:

Kisa film; sinema sektoriiniin fideligi olmasina ragmen ayni zamanda tek basina bir tiir bir
formattir. Cogu zaman kisa filmi bir nevi uzun metraj egzersizi veya pesrevi gibi algilariz.
Oysa ki kisa film sinemanin baglangicidir. Ve basladig1 giinden bu yana; en fazla form ve
format degistirmis son derece yaratict bir mecradir. Haber, belge, deneysel, kurmaca,
reklam, video art gibi bircok formu kisa film kapsaminda ele alabiliriz. Uzun film
konusunda bu kadar genis ve 6zgiir bir spektrumdan bahsedemeyiz. Ayrica konvansiyonel
sinema gibi piyasa kosullar1 ve sermayeye gobekten bagli olmadig: igin goreceli olarak

daha estetik, daha yaratici, daha devrimci ve mubhaliftir. Kaba bir benzetme yapacak
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olursak; uzun metraj 'roman' veya 'destan' ise kisa film 'siir' veya '0ykii' diir. Meshur bir

deyimdir; uzun film sayiyla kazanirken, kisa film nakavtla kazanir (http-12).

Serkan Oztiirk’e gore dykii yapilar1 bu iki film tiiriiniin arasindaki en biiyiik
farklardan biridir. “Kisa film ydnetmeni, bir an 6nce doyuma ulagmak isteyen izleyicisi
i¢in daha kisa zamanda, daha yogun anlamlar tiretmek suretiyle 6ykiisiinde uzunca bir giris,
gelisme ve sonug boliimii bulundurmaz” (2014, s. 50)

Bu tanimlar ve yaklagimlara gore kisa filmin, sinemanin kendine has 6zellikleri
olan, siire ve dagitim bi¢imi olarak uzun metrajdan oldukca farkli, 6zgiin bir tiirii oldugu
soylenebilir. Oykiisiinii genellikle 30 dakikay1 ge¢cmeyecek bir siirede anlatan kisa film,
sinemanin temel ogelerini, film dilinin olanaklarin1 kullanir, bagimsizdir ve ticari
kaygilardan uzaktir (Zor, 2013, s. 40-41).

Bir kurmaca film i¢in gerekli olan mekanlar, kostiim, aydinlatma, oyuncular gibi
dgelerin hepsi canlandirma sinemasinda bastan yaratilir. Bu durum, Oztiirk’e gore “biitce
sikintistyla karsi karsiya olan kisa film yOnetmenleri igin Onemli bir avantaj olmakla
birlikte, prodiiksiyondaki bu 6zerklik, herhangi bir yapimcidan bagimsiz olarak yonetmene
icerikte her tlirlii tasarrufta bulunma imkani saglar.” (2014, s. 52)

Bu yonleriyle kisa metraj canlandirma sinemasi yeni tekniklere, teknolojilere, gorsel
ve isitsel yaklasimlar denemeye aciktir. Kendi bicemlerini kisa film g¢ekerek olusturan
yonetmenlerin sayist oldukca fazladir. Pixar Stiidyosu’nun internet sitesinde yer alan
yazida, stiidyonun kisa film yapmay1 ¢cok sevdiginden bahsedilmektedir.

Aslinda, hikaye anlatimindaki ilk girisimlerimiz kisa film ve tanitim filmleriyle olmustur.
“Luxo Jr.” den baslayarak yaptigimiz tiim kisa filmler hikayelerimizi uzun metrajli
filmlerimizden farkli yollarla ve ayn1 duygu yogunluguyla anlatma imkani sagladi. Hikaye
anlatimma yenilik¢i yaklagimlar her zaman Pixar’in kurulusunun merkezindedir. Kisa
filmler daha sonra uzun metrajli filmlerde de kullandigimiz yeni teknolojileri ve hikaye
anlatma bigimlerini denememiz ve gelistirmemiz i¢in bize 6zgiir bir alan yaratir. Ayrica
kisa filmlerimiz, gelecegin hikaye anlaticilarini yetistirirken ayni zamanda onlarin kiigiik de
olsa bir ekibe liderlik ederek tecriibe kazanmalarini saglar. Pixar’in baglangicindan beri,

kisa metrajla hikayeler anlatmak stiidyo igerisinde bir tutkudur ve bu tutku gelecegimizin

onemli bir pargasi olmaya da devam edecektir (http-13).

Pixar’in kurucularindan John Lasseter, canlandirma sinemasi tarihinde bir devrim
yaratan ilk uzun metrajl filmi “Oyuncak Hikayesi (Toy Story)’ni yapmadan once pek ¢ok
kisa film yaparak bugiinkii Pixar biceminin temellerini olusturmustur. Yapilan her kisa
filmde yeni bir teknoloji denenmistir. Lasseter’in canlandirma sanatgisi olarak ¢alistigi 1984

yapimi “Andre and Wally B.” Filminden Once yalnizca geometrik sekiller hareket
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ettirilebiliyordu. Lasseter’in 1srariyla su damlasina benzeyen, hareket ettirilebilir bir form
yaratilmig ve Wally B. Karakteri ortaya ¢ikmistir (http-14). 1986 yilinda yaptig1 “Luxo Jr.”
filmi ile Lasseter, modelleme ve hareketlendirme yetenegini gelistirmistir (http-15). 1987
yilinda yapilan “Red’s Dream” filminde ilk kez organik bir karakter yaratilmis ve filme
yagmur damlalar1 konmustur (http-16). Gergekei bir sekilde biikiilen kol ve bacaklar, dijital
olarak hareketlendirilen yiiz pargalari ilk kez “Tin Toy” filminde denenmistir. Bu filmdeki
amaglardan biri, bebegin gerceke¢i goriintiisiyle oyuncagin karikatiirize gorilintiisiinii
dengelemek olmustur (http-17). “Tin Toy” filmiyle yasanan teknolojik gelismelerden sonra
“Knick Knack™ filmindeki geometrik sekilleri ve plastik goriiniimli yiizeyleri yaratmak
Pixar i¢in daha kolay olmustur. Lasseter bu filmde Chcuk Jones filmleri gibi son derece
karikatiirize bir film yaratmay1 hedeflemistir (http-18). Boylelikle John Lasseter ve ekibi,
kisa filmlerin yapimi sirasinda gelistirilen teknolojiler ve edinilen tecriibelerle, bilgisayarla

tiretilmis ilk uzun metrajli canlandirma filmi olan “Oyuncak Hikayesi’ni yaratabilmiglerdir.

P1XAR

THE ADVENTURES
of

ANDRE & WALLY B.

Gorsel 1.28. Pixar in ilk yillarinda yaptigi bazi kisa metraj canlandirma filmlerinin afisleri (http-19).

Kendine 6zgii bicemiyle “Biiyiilii Kitap (The Secret of Kells)” (2009), “Denizin
Sarkis1 (Song of the Sea)” (2014) gibi filmler yapan Tomm Moore, kariyerinin basinda
“From Darkness” (2002) ve “Cuilin Dualach” (2004) gibi kisa filmlerde calismistir
(http-20). “Belleville’de Randevu (Les Triplettes de Belleville)” (2003) ve “Sihirbaz
(L’illusionniste)” (2010) filmlerinin yonetmeni Sylvain Chomet, uzun metrajl
filmlerinden 6nce “La Vieille Dame et les Pigeons” (1997) isimli kisa metraj

canlandirma filmini yaparak kendine ait bir bigem olusturmustur (http-21).
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Gorsel 1.29. “La Vieille Dame et les Pigeons” (1997) Filminden bir kare (Chomet, 1997).

“Ruhlarin Kagis1 (Spritted Away)” (2001) ve “Kirmizi Kanatlar (Kurenai no
Buta)” (1992) gibi uzun metraj canlandirma filmleri liretmesine ragmen hala kisa metraj
canlandirma filmleri de yapan yonetmen Hayao Miyazaki, kariyerinin ilk yillarinda
“Yuki n1 Taiyo” (1972) isimli kisa filmi yapmustir. Geleneksel canlandirma yontemiyle
filmler yapan Miyazaki, 2018 yilinda yaptig1 “Boro the Caterpillar” filmini, ilk kez
denedigi bir yontem olan bilgisayarla iiretilmis 3 boyutlu canlandirma yontemiyle

yapmis ve kendine ait bigemini yansitabilmistir (http-22).

Gorsel 1.30. Geleneksel canlandirma sanatgisi Hayao Miyazaki, kisa metraj filmi igin 3 boyutlu
canlandirma teknigini deniyor (http-22).

Buradaki 6rnekler gibi, farkli bigim ve icerik yapist ve kendine ait 6zellikleriyle
kisa metraj sinema, izleyiciye farkli bigemsel yaklagimlar sunmaya devam etmistir.
Bunun gibi 6rnekleri canlandirma tarihinin pek ¢ok yerinde gérmek miimkiindiir. Bu
nedenle bicem kavraminmi daha iyi anlamak i¢in canlandirma sinemasinin tarihini
arastirmak, tarih boyunca yasanan her tiirli degisimin, farkliligin ve yeniligin biceme

olan etkisini incelemek bir canlandirma filmi yonetmeni icin faydali olacaktir.
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1.4.1. Canlandirma sinemasinin bicemsel tarihi

Sinema ve teknik arasinda yakin bir iligki vardir. Sinemanin gelisimi sirasinda
gelistirilen yeni teknikler, yeni bigemlerin ortaya ¢ikmasini saglamigtir. Bu sebeple
bicem kavramini anlamak i¢in bigemin sinema tarihindeki gelisimine, dolayisiyla
sinemanin teknik olarak yillar i¢indeki degisimine bakmak gerekir.

Canlandirma sinemasi oOzellikle Amerika’da olmak iizere tiim diinyadaki
bicemsel yapisini etkileyen dort dnemli tarihsel donemden ge¢mistir. Bu donemlerin
ilki, illizyon ve kiiciik hilelerin yapildig1 baslangic periyotudur. Ikincisi, 1920’leri
kapsayan ve canlandirmanin ticari bir eglence araci olarak kullanilmaya baslandigi
donemdir. Ucgiinciisii, ¢ogunlukla 1930’lar ve 1940’lar1 kapsayan, canlandirma
sinemasinda biiylik teknolojik gelismelerin yasandigi, uzun metraj filmlerin de
tiretilmeye baglandigi donemdir. Dordiinciisii ise canlandirma sinemasinin televizyon
dizilerinden, egitici filmlere kadar pek ¢ok alanda goriilmeye baslandigi, giliniimiize
kadar devam etmis olan donemdir (Halas ve Manvell, 1976, s. 13).

Sinemanin icadinin temelinde, insan goziine dair bazi kesiflerin yapilmasi ve bu
kesifler sonucu kimi canlandirma sanatgilarinin ortaya ¢ikarak cesitli teknolojiler
gelistirmesi vardir. Yani canlandirma ve sinema sanati birlikte var olmuslar ve birlikte
gelismiglerdir denebilir. Bu kesiflerin temelinde goz ve beyin arasindaki iletisim
sirasinda gozlin Oniindeki resmin degismesini, goziin bir biitiin olarak algilamasi
yatmaktadir. Fizyoloji alaninda ¢alisgan Peter Mark Roget, goriintiiniin siirekligi
(persistence of vision) ilkesini tanimlayarak, goziin 6niinden hizla gegen goriintiilerin
bir miiddet daha goz retinasinda kaldigimi kesfetmistir (Bendazzi, 1994, s. 3). Bu
kesiften sonra, bu prensibe gore calisan pek cok aygit icat edilmis, bu sayede 1800’11
yillarin sonunda canlandirma gosterileri dogmustur. Bu gosterilerde elle ¢izilen fiziksel
resimler kullanilmistir. Ingiliz fizik¢i Dr. John Ayrton Paris, 1825 yilinda
"thaumatrope” denen bir alet tasarlamistir. Bu alet, bir tarafinda bir kafes, diger
tarafinda bir kus ¢izimi bulunan bir karton plaka ve bu plakanin yanlarinda bulunan
iplerden olusuyordu. Iplerden tutulup hizlica déndiiriilen karton bakan insanlar, kusun

kafeste oldugu yanilsamasini yasiyordu (Wright, 2005, s. 13).
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Gorsel 1.31. “Thaumatrope "un ¢alisma prensibi (http-23).

1832'de Joseph Plateau isimli Belgikali bir fizikg¢i, "Phenakistiscope" isimli aleti
tasarlamistir. Bir diskin iizerine ¢izilen resimlerin disk dondiikge hareket ediyormus
hissi verdigi bu aletten sonra ingiliz George Horner "Zoetrope" isimli aleti icat etmistir.
Zoetrope, bir silindirin i¢ kismina ¢izilen resimlerin, silindirin disindaki deliklerden
bakildiginda hareket ediyorlarmis algisini yaratan bir aletti (Bendazzi, 1994, s. 3).

Tim bu gelismelerden sonra, Fransiz Emile Reynaud, 1877 yilinda
canlandirma sinemasi i¢in ¢ok onemli bir aygit olan "Praxinoscope'u icat etti. Bir
silindir iizerine yapilan ¢izimlerin, bu silindirin ortasinda bulunan yansiticilarin iizerine
yanstyip, silindirin disindan bakan izleyicide hareket algis1 yaratan bu alet o donem ¢ok

biiyiik ilgi gormiistiir (Bendazzi, 1994, s. 4).

Fig. 2. — L2 Prasinoscope.

Gorsel 1.32. Praxinoscope (http-24).

67



Buraya kadar iiretilen tiim aygitlarda resimler elle ¢iziliyordu ve bir diizenekten
izleniyordu. Vincenti’ye gore thaumatrope, phenakistoscope ya da zoetrope gibi optik
cihazlarin hepsinde ¢izilmis goriintiiler vardir. Bir goriintliniin anlik olarak kaydedilip
gosterilebilmesi icin fotografin gelismesi gerekiyordu. Bodylece bir hareket her
asamastyla saklanip tekrar gosterilebilecekti (Vincenti, 1993, s. 16).

1895 yilinda sinema tarihinin en biiyiilk doniim noktalarindan biri yagandi ve
hem bir yansitict hem bir kaydedici olan sinematograf icat edildi. Lumiere kardeslerin
icat ettigi sinematograf aleti ile artik hem ¢izimler hem fiziksel bir nesne bir aliciya
kaydedilebilmekte ve kaydedilen goriintiiler bir perdeye yansitilabilmekteydi (Bendazzi,
1994, s. 7). Sinematografin icadi, elle yapilan ¢izimler ve ger¢ek goriintiiler arasindaki
farki ortaya koymus, canlandirma sinemasi ve canli sinema kavramlarin1 birbirinden
ayrrmistir (Ozkan, 2001, s. 12).

Sinematograf, canlandirma sanat¢ilarina yeni bir teknik sunmustur. Sanatgilar
ise bu teknigi farkli sekillerde kullanmis, kendilerine 6zgii anlatilar, bigemler ortaya
cikarmuslardir. Ornegin cekim sirasinda alicinin durdurulup tekrar devam ettirilmesiyle
cansiz nesnelerin hareket ettirilebilecegi kesfedilmistir. Bu kesif, bir canlandirma
sinemasi {iretim yontemi olan stop-motion sinemasinit dogurmustur. Bu yontemi
kullanan ilk isimler James Stuart Blackton ve George Melies’tir. 1900 yilinda Blackton,
"The Enchanted Drawing" isimli filminde ilk kez bir ¢izim kaydetmis ve kaydi
durdurup devam ettirerek tahtadaki bir i¢ki sisesini gergek bir siseye doniistlirmiistiir.
Melies ise, “Aya seyahat” filminde stop motion teknigini kullanarak ayin yiizeyine
roketle inis sahnesini ve aydaki yaratiklarin kayboldugu sahneleri ¢ekmistir (Bendazzi,
1994, s. 7). Sanatgilarin teknigi kullanma sekilleri, onlara 6zgii bigemler yaratmistir.

Bu donemde canlandirma filmler iireten iki 6nemli isim Emile Cohl ve Winsor
McCay, iki farkli yaklasimla pek c¢ok sanatciyr etkileyen, canlandirma sinemasinin
onciileridir. Fransiz Emile Cohl, tamamen kare kare ¢izimlerden olusan ve canlandirma
sinemasinin ilk 6rneklerinden kabul edilen filmler yapmistir. 1908 yilinda yaptig: ilk
filmi "Phantasmagorie" ile bilyiik ilgi ¢eken Cohl, filmlerinde yeni karakterler yaratmis,
bu karakterleri yiiksek binalardan atlatmis, nesneleri birbirine doniistiirmiis, kisacasi
canlandirma sinemasinin sundugu olanaklarla gergekiistii hikayeler ve olaylar
anlatmistir (Bendazzi, 1994, s. 10) (Lord ve Sibley, 1998, s. 22). Canlandirma

sinemasina ayriksi bir bakis agisi bulunan Cohl, lamba direklerini ve evleri hareket
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ettirmis, bir kameranin yapabilecegi seylerden c¢ok, yapamayacagi seyleri
gerceklestirmigtir (Williams, 2001, s. 16).

“Kiiciik Nemo (Little Nemo) (1911)”, “Bir Sivrisinek Nasil Calisir? (How a
Mosquito perates) (1912)” ve “Dinazor Gertie (Gertie the Dinosaur) (1914)” gibi
onemli filmleri yapan Winsor McCay, sinemanin ilk doneminde yaygin olan bir
anlayisla, canlandirma filmlerinin i¢indeki canli sekanslarda kendini gdstermistir. Bu
sekanslarda, Melies ve Blackton gibi sanat¢ilarin aksine filmlerin yapim siire¢lerini de
yer almaktadir. Yetenekli ve kendini begenmis bir sanat¢1 olan McCay, “Bir sivrisinek
nasil c¢alisir?” filmini yaptiktan sonra filmi gercek goriintiiler {izerinden yaptigina dair
elestiriler aldigi i¢in, ikinci filminde kahraman olarak bir dinozoru se¢mistir. McCay’in
filmleri, insanlara gergek goriintiilerden yapildigini diisiindiirtecek kadar detayli ve titiz
calismalarin sonucudur (Samanci, 2004, s. 8-17). Bu 6nemli iki sanat¢idan Winsor
McCay, gercekei c¢izimler ve hareketler ortaya koyarken, Fransa’da Gaumont
Stiidyosu’na bagli olarak filmler yapan Emile Cohl, ¢6p adama benzeyen karakterleriyle

belirli bir stilizasyon sunmustur (Samanci, 2004, s. 20).

Gorsel 1.33. (a)"Phantasmagorie” filminden bir kare (Cohl, 1908).
(b) ”Gertie the Dinosaur” filminden bir kare (McCay, 1914).

Boyle yaklagimlarla giderek canli sinemadan ayrilan canlandirma sinemas: bu
sirada kendine ait bir sektor olusturmakta, siirekli yeni teknikler gelistirmekte ve farkli
sanat¢ilar ortaya ¢ikarmaktadir. Kanadali Raoul Barre, asetat ¢izim kagitlarini delerek
bir pime sabitlemis, boylece sahnelerdeki titremeleri biraz onlemistir. Ayrica Barre,
asetata ¢izdigi karakterleri keserek arka plan ¢izimlerinin {izerine koymus, boylece her
seferinde tekrar arka plan ¢izmek zorunda kalmamistir. John Randolph Bray ise bu
teknigi biraz daha ilerletmis hem karakterleri hem arka planlar1 asetat kagidina gizerek

iki tabakali sahneler tiretmistir. (Bendazzi, 1994, s. 21)
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"1913'te Bill Nolan 6n plandaki ¢izimi sabit tutup, arka plani yavas yavas oynatarak,
¢izimin hareket ediyormus gibi goriinmesini saglamisg, bir filmde, Raoul Barre'in asistani
arka plani yerlestirmeyi unutunca, on tabakadaki kisiler havada yiiriiyormus gibi gériinmiis,
bu kaza sonucu da yillar boyunca kullanilacak olan yiiksek bir yerden diisecek olan bir
kisinin, boslukta oldugunu anlayana kadar havada kalmasi, anladig1 anda asagi diismesi

esprisi ortaya ¢ikmustir." (Bendazzi, 1994, s. 23)

Canlandirma sinemasinin ilk yillarinda, Emile Cohl ve Winsor McCay’den farkl
bir yaklasim gosteren, gelistirdigi tekniklerle bu sanata yon veren diger bir isim ise Max
Fleischer’dir. Kameranin ¢ektigi goriintiileri bir 1s1kli masanin altindan yansitarak,
gercek goriintliniin kopyalandig1 bir teknik olan rotoskopu gelistiren Fleischer, hata
yapma riskini en aza indirerek son derece gerceke¢i filmler iiretiyordu. Gelistirdigi
teknikle Disney’in canlandirma tarzini bile etkileyen Fleisher bu yontemle canlandirma
ve canli sinemay1 da kolayca birlestirebiliyor, daha diisiik maliyetle daha hizli filmler
tiretebiliyordu (Samanci, 2004, 25-27)

Bu gelismelerle birlikte canlandirma sinemasi ikinci bigemsel donemine yavas
yavas girmis oldu. 1920’11 yillarin basinda yaptig1 “Alice” serileriyle basar1 elde eden
Disney Stiidyosu, 1940’11 yillara kadar piyasanin hakim stiidyosu olacakti. O
donemdeki en biiyilik stiidyolardan biri olan Fleischer ve diger stiidyolar Disney’in
bicemini taklit etseler bile pek fazla tutunamamiglardir. Disney’i bu kadar basarili yapan
sey ise stiidyonun kendine has bicemiydi. Disney, i¢inde bulundugu ekonomik ve sosyal
sartlar1 1y1 analiz ederek, canlandirma sinemasi ve canli sinemanin i¢ i¢ce oldugu filmler
iireterek hem stiidyoyu gelistirebildiler hem de teknik anlamda yetkin bir ekip haline
geldiler. Bu siirecten sonra ise bir ¢izgi estetigi olusturarak gercekei karakterler, ¢ok az
bir abartiyla resmedilip hareketlendirilmis, béylece uzun yillar canlandirma sinemasini

etkileyecek bir bicem olusmustu (Samanci, 2004, s. 35-36).
Gergeklik algisinda fazla uzaklagmamay1 kendisine temel ilke edinmis Disney stili, derinlik
yanilsamasini; renk kullaniminin miimkiin olmasi, yagliboyanin se¢imi ve ¢ok katmanli
kameranin gelistirilmesi ile tam anlamiyla yarattiktan sonra, on yil 6nce planladig1r uzun
metrajli animasyon filminin yapimi i¢in gereken goériinmez anlatiya ulagsmay1 saglayacak
tekniklerin artik gelistirilmis oldugu sonucuna varir. Bundan sonra da gerceklik yolunda
ikinci dnemli adimu atar. Cizilen nesnelerin, insanlarin ya da hayvanlarin sekilleri ne 6lgiide
aslina uygun olacaktir? Derinlik konusunda son noktaya ulasan kararlilik bu noktada
rotoskopu devreye sokar. Fleischer, rotoskopu “live action”-animasyon kombinasyonlarini

elde etmek i¢in kullanirken, Disney Stiidyolar1 hareket analizi igin kullanir (Samanci, 2004,
s. 43).
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Walt Disney’in ‘makul imkansizlik’ olarak tanimladigi bu yaklasim, gercegin
bire bir kopyasini yapmak yerine, stilize bir ¢esitleme yaratmay1 hedefliyordu (Culhane,
1986, s. 117-127). Disney, ilk uzun metrajl filmi “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler’in
yapimu sirasinda stiidyoya canli oyuncular getirerek onlarin hareketlerini kaydetmis ve
rotoskopla belirli bir stilizasyon uygulamistir. Daha sonra yapilan “Bambi” filmi i¢in
stiidyoda geyik tavsan ve at da beslenmistir (Samanci, 2004, s. 43-44).

Canlandirma sinemasinin bigemsel tarihinin tigiincii boliimii, biiyiik teknolojik
gelismelerin yasandigi ve uzun metrajli ticari filmlerin yapilmaya baslandig1r bir
donemdir. 1940’lara gelindiginde, bazi stiidyolar tipki Disney’in 1920’lrede yaptigi
gibi, dénemin sartlarini, toplumun yapisini ve isteklerini iyi analiz ederek yeni bicem
arayislarina girdiler. Samanci’nin tepkisel siire¢ olarak adlandirdig: bu siiregte, Disney
bigemine tepki gostererek, Disney’in yapmadigini yapmaya ¢alisan, Terr-toons, Walter
Lantz, Warner Brothers, Metro-Goldwyn-Mayer, United Productions America (UPA)
stiidyolart kurulmustur. Bu stiidyolar altyapilarini, o donemde bir grevin patlak verdigi
Disney’in eski c¢alisanlarindan olustururlar. Filmi yapanlar kisiliklerini yaptiklar
filmlere yansitirlar ve ortaya stilize ve grafik bir anlatiyr benimseyen UPA estetigi ¢ikar.
Karakterler siddet igeren davranmislar sergiler, acimasizlasirlar, argo bir dil kullanmaya
baglarlar. Artik canli sinemayla aradaki fark iyice agilmis, stilize bir sunumla yeni bir
gerceklik yaratilmistir (Samanci, 2004, s.59-75). Bu sirada oOzellikle Avrupa ve
Rusya’da farkli bicemlerde ve tekniklerde canlandirma filmleri iiretilmekteydi. Savagin
yikict etkisinden sonra Amerikan canlandirma sinemasi stiidyo sistemini siirdiiriirken
Avrupa’da daha ucuz maliyetlerle ve daha hizh {iretilen 3 boyutlu kukla canlandirma
filmleri yapilmaktayd: (Ozkan, 2001, s. 25). Ptushko, George Pal, Jri Trnka gibi isimler
oncii denebilecek kukla canlandirma filmleri yapiyor, kimi sanatgilar da ahsap ya da
kagit figiirlerin kesilip hareketlendirilerek fotograflanmasiyla elde edilen cut-out
canlandirma filmleri tiretiyorlardi. Savas sonrasi donemde, canlandirma sinemasinin
kullanim alaninin da genislemesiyle, egemen olan Disney gibi bicemlere karsit bigemler
ortaya ¢ikmis, bir anlamda bicem savaslari baslamistir. Bigem konusunda yeni
yaklasimlar getiren Amerikali ve Avrupali canlandirma sanatgilari, o donemki modern
sanattan besleniyorlardi. Daha 0zgiir, daha soyut, grafiksel anlatimi olan filmlerin
sanatcilarin bazilar1 kisa Oomiirlii olurken UPA gibi bazi stiidyolar ticari basari bile
kazanmiglardi. Artik gercekei hareketler yapan Pamuk Prenses’e karsi, geometrik

sekilleri olan “Rooty-Toot-Toot” vardi (Halas ve Manvell, 1976, s. 15-16).
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Gorsel 1.34. () “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” filminden bir kare (Cottrell, Hand, Jackson, Morey,
Pearce, Sharpsteen, 1937), (b) “Rooty-Toot-Toot” filminden bir kare (Hubley, 1951).

Halas ve Manvel’e gore i¢inde bulundugumuz zaman diliminde devam eden
canlandirma sinemasinin dordiincii bicemsel doneminde canlandirma filmleri temel
olarak sinemalarda ya da televizyonda gosterilerek finanse edilir. Bunun disinda,
sinema ve televizyon reklamlari, endiistrideki sirketlerin tanitim ve halkla iletisim
filmleri ya da devlet i¢in yapilan tanitim filmleri canlandirma filmlerinin kullanildig:
alanlardan bazilaridir. Ozellikle televizyon, canlandirma sinemasimin degerini, ¢alisan
sayisini, islerin kalitesini arttiran bir etmen olmustur. Disney, UPA gibi biiyiik stiidyolar
televizyonlara kisa filmler iiretmisler ve hala da tiretmeye devam etmektedirler (1976, s.
17). “Tom ve Jerry”, “Temel Reis”, “Sevimli Hayalet Casper”, “Tas Devri (The
Flinstones)”, “Simpsonlar” bu siiregte iiretilmis Onemli televizyon dizilerinden
bazilaridir (Ozkan, 2001, s. 48-49). 1950’lerden sonra televizyonun da etkisiyle, sinema
i¢in uzun metrajl film lretimi azalmasina karsin, geleneksel canlandirma teknikleriyle
birlikte bilgisayarda hazirlanmis 3 boyutlu canlandirma filmlerinin de ortaya ¢ikmasiyla
tekrar uzun metrajli sinema filmlerine olan ilgi artmistir. Ralph Bakshi’nin 1972 yilinda
yaptig1 “Kedi Fritz (Fritz the Cat)”, 1988 yapimi “Masum Sanik Roger Rabbit (Who
Framed Roger Rabbit)”, 1994 yapim1 “Aslan Kral (The Lion King)” gibi biiylik gise
basarisi elde etmis filmlerle Amerikan sinemast uzun metraj canlandirma filmi
tiretmeye devam etmistir (Bendazzi, 1994, s. 233-234). Yeni teknolojilerle birlikte
DreamWorks, Pixar, Blue Sky gibi canlandirma film stiidyolar1 kurulmustur. Bu
gelismelerle birlikte, tipki Disney’in 1930’larda yaptig1 gibi, John Lasseter ve Pixar
Stiidyosu 1995 yilinda bilgisayarla {iretilmis ilk uzun metrajli film olan “Oyuncak

Hikayesi (Toy Story)’ni yapmistir. Bu donemde gelisen canlandirma sinemasi
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sektoriiyle birlikte, Tim Burton ve Henry Selick tarafindan yapilan kukla canlandirma
filmleri gibi sira dis1 filmler de iretilmistir (Cavalier, 2011, s. 16).

Avrupa canlandirma sinemasi iizerinde de televizyonun biiylik bir etkisi
olmustur. Ozellikle 1950’1ere kadar pek bir varlik gdsteremeyen, genellikle Disney gibi
biiyiilk Amerikan stiidyolarindan etkilenen filmler yapan Avrupa canlandirma sinemasi,
ikinci diinya savasindan sonra ozellikle Ingiltere’nin etkisiyle biraz hareketlenmistir.
Ingiltere’de Halas & Batchelor, Aardman gibi stiidyolar insanlar1 etkileyen filmler
iiretmisler, diinyanin en biiyiik canlandirma festivalini yapan Fransa’da Michel Ocelot
ve Sylvian Chomet, 6zgiin ve bagimsiz filmler iiretmislerdir (Cavalier, 2011, s. 18-20).

Baslangicindan beri ekonomiden ziyade politika tarafindan ydnlendirilen Rus
canlandirma sinemasi, ikinci diinya savasindan sonra her ne kadar zor bir doneme de
girse her zaman yeni teknikler ve yeni bigemlerin denendigi 6zgiin bir sinemadir. Kukla
canlandirma, cam iizeri boyama, cut-out ve geleneksel canlandirma gibi pek ¢ok farkli
yontemle filmler lireten Rus canlandirma sinemasinda Fyodor Khitruk’un “Story of One
Crime” filmi ve Yuri Norstein’in “Hedgehog in the Fog” filmi bu donemde ortaya
¢ikmis basarili filmlerdendir (Cavalier, 2011, s. 24).

Unlii Japon manga sanatgist Osamu Tezuka’nin canlandirma sinemasi yapmaya
baslamasiyla yeni bir Japon canlandirma bigemi olan anime kavrami dogmustur.
Ozellikle 1980’lerde televizyon dizilerinin artmasi ve anime kavraminin yayilmasiyla
Japon canlandirma sinemasi bilyiikk bir yiikselis yakalamigtir. Ghibli ve Gainax
stiidyolar1 animenin altin ¢aginda tiim sanatgilar etkileyen filmler yapmislardir. 1990’11
yillarda “Pokemon”, “Dragon Ball” gibi televizyon serileri tiim diinyadan izleyici
kitleleri yaratmis, Hayao Miyazaki’nin “Prenses Mononoke (Princess Mononke)”,
“Ruhlarin Kagis1 (Spritted Away)” gibi filmleri gise rekorlart kirmistir (Cavalier, 2011,
s. 29-30).

1.4.2. Canlandirma sinemasinin bicemsel farkhiliklar:

“Canlandirmak” sozctigi (ing. animate) Latince animare kelimesinden
gelmektedir ve “hayat vermek, nefesle doldurmak™ anlamindadir (Wright, 2005, s. 1).
Halas ve Manvel’e (1976, s. 11-12) gore hareket eden her sey canlandirmadir giinkii
hareket eden her seyde hayat vardir. Hareket tiim filmlerin i¢inde oldugu i¢in sinema bir
anlamda canlandirma sanatidir denebilir. Film, bir hareketin anlik olarak parcalara

ayrilip bu parcgalarin kaydedilmesidir. Art arda konan sabit fotograflar bir goriintii
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yanilsamasi yaratir. Dolayisiyla sinema, ilk bastan beri bir ressam i¢in resimlerini arka
arkaya koyarak hareketli bir goriintii elde etme imkani sunmustur fakat bu gelisme
sinemanin kesfinden ¢ok kisa bir siire sonra canlandirma sanatcilari tarafindan
gergeklestirilmistir. Bir ressam resmine hareket hissi vermek isterse, konusunun hareket
halinde oldugu bir am resmeder. Ornegin bir karakterin elleri cevrilmis, gozleri yukari
bakarken, saglar1 havalanmis olarak resmedilmesi o karakterin hareket ettigi duygusunu
uyandirir. Bir canlandirma sanatgisi ise hareket hissini verebilmek icin bir hareketin her
asamasini tek tek yaratmalidir. Canlandirma bu ylizden her zaman bir grafiksel
stilizasyon gerektirir. Bu durum canlandirma sanatinin hem zorlayici tarafi hem de
eglenceli tarafidir. Dolayisiyla canlandirma sanatiyla ugrasacak bir sanatci, filmi
olusturacak sanatsal ve teknik yonlerde uzmanlagsmak zorunda oldugu kadar, hareketin
dogasini da iyi 6ztimsemelidir.

Sinemay1 221 asirlik bir diis olarak tamimlayan Ozén, M.O. 20.000 yillarindan
beri insanlarin dogada gordiiklerini resmetmekle birlikte hareketi de aktarmak istedigini
sOylemektedir. Hareketi de yansitan golge oyunu, tiyatro, dans gibi sanatlar ise bu
hareketi bir kaydedemedigi igin bir kere sergileyebiliyor, tekrari olamiyordu. Resim ya
da heykel gibi sanatlar bir an1 yansittig1 igin hareket barindirmiyordu. Bu durum tarih
boyunca bazi sairlerin de dikkatini ¢ekmistir. Ali Sir Nevai (1440-1501), Cagatayca
yazdigr siirinde bu durumu soyle dile getirmistir: “Ey musavvir tutgalim ol servi tasvir
itesin / Sive-i reftariga gelgec ne tedbir itesin” (Ey ressam, tutalim ki o selviyi [selvi
boylu giizeli] resimleyeceksin / Yiiriiyiisiindeki edaya gelince ne yapacaksin?). Iste
insanin sanat eserinde hareketin devamliliini goérme ve tekrar gosterme hevesi
sinemanin kesfiyle gerceklesti (2008, s. 4-5).

Geleneksel canlandirma filmleri ilk yillarindan beri tek tek karelerin arka arkaya
konmastyla elde edilir. Bu durum hareketli resim olarak adlandirilabilecek biitiin sinema
filmleri icin gegerlidir. Bir saniye igerisinde genellikle 24 karenin hizlica
gosterilmesiyle izleyicide hareket yanilsamasi yaratilir. Fakat canlandirma sinemasinda
arka arkaya konan her bir kare, gergek sinemadan farkli olarak, bir sanatgi tarafindan
cizilerek elde edilir (Hoffer, 1981, s. 3).

Canlandirma sinemast da gercek sinema gibi bir anlati sanati oldugu igin,
sinemay1 olusturan temel oOgeler, genel olarak canlandirma sinemasinin da temelini
olusturmaktadir. Fakat canlandirma sinemas: ile gergek sinema arasinda bazi teknik

farklar vardir ve bu nedenle canlandirma sinemasinda sinemay1 olusturan temel dgelerin
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kapsami ve uygulanmasi farkliliklar gosterebilmektedir. Her seyden oOnce, filmde
goriinecek biitlin nesneler, mekanlar ve karakterler en bastan ¢izilerek, ii¢ boyutlu
maketleri yapilarak ya da modellenerek iiretilir. Dolayisiyla karakterler, mekanlar,
kamera acilari, ¢ekim oOlcekleri gibi pek c¢ok oge siirecin bu boliimiinde yer alan
sanat¢ilarin sanatsal biceminden biiyiik 6lgiide etkilenir, filmin genel goriiniimi de bu
stirecte sekillenir. Canlandirma filminin yOnetmeni, genel olarak bir canli film
yonetmeni gibi calisir. Sonucgta ortaya c¢ikacak olan eser, yonetmeninin goriisiini
yansitir ve projede calisan her bir eleman ydnetmenin bu dogrultudaki ihtiyaglarini
gidermekle yiikiimliidiir. Canlandirma filminde, yapim siirecine biraz daha dahil olan
yonetmen, tasarim ve hareketlendirme gibi isleri de yapabilir (Wells, 2006, s. 82).

Canlandirma sinemast ve gercek sinema arasindaki en belirgin fark gergek
sinemada kurgunun yapim sonrasi (post production) kisminda, canlandirma sinemasinda
ise kurgunun yapim o6nii (pre production) kisminda yapilmasidir. Bu farki olusturan en
belirleyici etkiyi, canli sinema ve canlandirma sinemasinda farkli 6nem ve kullanim
sekillerine sahip olan storyoboard (hikaye panosu) yaratir (Beiman, s. 21). Canli
sinemada Onemli bir ¢alisma metodu olan hikaye panosu (storyboard) canlandirma
sinemasinda ¢ok daha fazla 6neme sahiptir. Genel olarak bir film yaparken filmde
gosterilecek her ¢ercevenin ayri ayr ¢izilmesi olan hikaye panosu (storyboard), filmin
anlat1 akisin1 ve animasyonun ekranda nasil goriinecegini kare kare gosterir (Webster,
2005, s. 133).

[k olarak Disney stiidyolarinda is akisinin bir pargasi haline gelen hikaye
panosu, Eisenstein gibi yonetmenler tarafindan da kullanilmistir (Hart, 2008, s. 9).
Canlandirma sinemasinda hikaye panosunun kapsami ve islevi ¢ok genis
olabilmektedir. Canlandirma sinemas1 gorsel bir sanat oldugu i¢in bazen yazili bir
senaryo, filmin gorselligiyle ilgili yeteri kadar bilgi veremeyebilir. Oykiiniin kare kare
ve sahne sahne ¢izilip siralanmasiyla hazirlanan hikaye panosu hikayenin akisinin,
cekimleri Olgeklerinin, kamera hareketlerinin ve gorsel olarak sahnede nelerin
olacaginin kolayca anlasilip diizenlenmesini saglar (Jones ve Oliff, 2007, s. 43).

Hikaye panosu sanatgisinin yaptigi isi bu yoniiyle canli sinemada goriintii
yonetmeni ve kurgucunun yaptigi ise benzeten Beiman, canlandirma sinemasinda
kameranin konumunun ve hareketlerinin de yapim oncesi siiregte belirlendigini sdyler.
Filme ait karakter tasarimlari, oyunculuk, hareket, hikaye, diyaloglar, gorsel efektler,

kamera hareketleri ve kurgu, hikaye panosu asamasinda planlanir. (2007, s. 19). Bu
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asamadan sonra ise, isin i¢ine zamanlama da sokularak, belirli bir karenin ekranda ne
kadar kalacaginin ve nasil bir zamanlamayla hareketlendirileceginin belirlendigi
animatik olusturulur (White, 2006, s. 160).

Canlandirma sinemasi da canli sinema gibi anlatt yapisi, mizansen,
sinematografi, kurgu ve ses olmak iizere bes temel Ogeden olusmaktadir. Fakat
canlandirma sanatcilart ve yonetmenlerinin belirttigi gibi, canli sinema ve canlandirma
sinemasi tasarim kavraminin kapsami ve igerigi konusunda farkliliklar tasir.
Canlandirma sinemasinda, karakter, mekan, aydinlatma, kamera agisi, kamera
hareketleri, kurgu, ses gibi filmi olusturan ogelerin neredeyse tiimii, yapim Oncesi
asamasinda tasarlanir. Canlandirma sinemasinda ekranda goriinen her kare bir sanatgi
tarafindan bastan yaratilir. Bir canlandirma filmi igin yapilan karakter, esya ya da gevre
cizimleri, hikayenin akisiyla, dramatik iceriklerle, arka planlar ve sahne tasarimiyla
ilgili yeni fikirler verebilir. Bu yilizden canlandirma sanat¢isinin eskiz defteri ¢ok
onemlidir. Bigemde yaratilan cesitlilik, canlandirma sanat¢ilarinin rahat ve verimli
calisabilecegi dogru bir bigem ve teknigin bulunmasinda 6nemli bir rol oynar (Wells,
2006, s. 32). Bir sinema filmini olusturan ve bigemine etki eden temel Ogeler
canlandirma sinemasi i¢in farkli degerlendirilmelidir.

“Iyi bir hikaye sanatgis1, film dilinden, film yapim bigemlerinin tarih boyunca
nasil gelistiginden, farki iilke ve zamanlardaki canli sinema ve canlandirma
sinemasindan haberdar olmalidir. En 6nemlisi de bir hikaye sanatgisi uzun metraj ve
kisa metraj canlandirma sinemalar1 i¢in hazirlanan hikaye panolarinin (storyboard)
farkini, bagka ortamlar (¢izgi roman, televizyon ya da canl film gibi...) i¢in hazirlanan

panolarin 6zelliklerini bilmelidir.” (Beiman, 2007, s. 16)

Anlati Yapist

Canlandirma sinemasi, tiyatro ve canli sinema gibi gorsel anlati sanat1 oldugu
icin anlatinin temel 6zellikleri bu sanatlarin hepsi icin gecerlidir. Canlandirma sinemasi
sektoriinde ¢alismis yonetmen ya da canla sanatgilar, canlandirma sinemasinin anlati
yapist lzerinde farkli goriislere sahip olabilmektedirler. Bu yaklasimlar temelde
sinemanin anlat1 yapis1 kuramlariyla ortiigse de 6zellikle ilk yillarinda konu ve hikaye
secimiyle canli sinemadan ayrigan canlandirma sinemasi, kendine 6zgii bir takim teknik

ozellikleriyle hikayelerini farkli sekillerde anlatmustir.
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Beiman, canlandirma filmlerinin iki farkli tiirde olabileceginden bahseder.
Bunlardan birincisi durum filmi, ikincisi ise karakter tabanli filmdir. Karakter tabanl
filmde hikaye bir karakterin kisiliginden ¢ikar ve gelisir. Ornegin “Buggs Bunny”
karakterini izleyici tamimaktadir bu karakterin iginde oldugu bir hikayenin genel
yapisini, karakterin tepkilerini ve hikayenin nasil sonlanacagini tahmin edebilir.
Karakterin taninmadigi, durum filminde ise izleyiciyi yonlendirecek ipuglari azidir,
dolayisiyla karakterler siradanlasir ve olaylar 6n plana ¢ikar (2007, s. 41). Culhane de
benzer sekilde anlati yapisinin iki sekilde olusabilecegini sOyler. Bunlardan birincisinde
bir baslangi¢, orta ve son vardir, ikincisinde ise “Road Runner” gibi bir karakterin
basindan gecen komik hikaye pargaciklari (gag) vardir. ikinci anlati yapismi iiretmek
ilkine gore daha kolaydir ¢iinkii belirli bir hikaye akis1 (plot) olmasma gerek yoktur
(1988, s. 47). Sinemanin sessiz donemlerinde, canlandirma sinemasi g¢ogunlukla
insanlart giildiirmek i¢in yapildigindan komik hikaye pargaciklari (gag) bu donemde
canlandirma sinemasina yerlesmistir. Bir komik hikayeden sonra baska bir komik
hikayenin gelmesiyle olusturulan ve hikaye Orgiisiiniin ¢ok az oldugu ya da hi¢ olmadigi
bu tiir, canli sinemada Charlie Chaplin ve Buster Keaton gibi sanatcilarin fiziksel
ozelliklerini kullanarak sakalar yaptigi “slapstick” komedi filmlerinin karsiligi olarak
gortlebilir (Furniss, 1999, s. 97).

Beiman ve Furniss, bir durum olsun, ya da bir kisa komik hikayeler biitiinii (gag)
olsun, bir hikaye anlatilirken yapinin dogrusal (linear) ve dogrusal olmayan (non-linear)
olmak iizere iki sekilde kurulabilecegini sdyler. Dogrusal bir anlatida hikaye baslangic,
orta ve son bdliimleri kronolojik olarak siralanir. Bu yapidaki hikayelerde izleyici
ilerleme, gelisme, basarma duygularimi ve bir siirecin icinde oldugunu hisseder.
Dogrusal olmayan yapi ise diizgiince kurgulanmis bir hikaye akisindan ¢ok bir etki ve
bir hava yakalamayi hedefler. Cogunlukla kisa metraj filmlerin iretildigi bu anlati
yapis1 farkli sanatsal bigemlerin, ses tasarimlarinin ya da miizigin denenebildigi bir
yapidir (2007, s. 5) (1999, s. 98). Furniss, dogrusal olmayan anlat1 yapisini kendi iginde
dongiisel (cyclical) ve tematik (thematic) olmak iizere ikiye ayirir. Dongiisel anlatida
hikaye bir sona ulasmaz ve basladig1 yere geri doner. Yasam ve Oliim, mevsimlerin
degisimi gibi mitler ve doga olaylar1 bu anlatinin konularmi olusturabilmektedir.
Tematik bir anlati, herhangi bir ilerleme ya da dongiiye girmektense duraganlig: tercih
eder. Bu yoniiyle tematik anlati, meditasyona yonelik, siirsel, yeni bir duygu, deneyim

ya da soyut diisiince arayisinda olarak nitelenebilir (Furniss, 1999, s. 99-101). Paul
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Driessen’in 1995 yapimi filmi “The End of the World in Four Seasons” dongiisel bir
anlat1 6rnegi olarak verilebilir. Filmin ekraninda, ¢ok sayida cerceve vardir ve her bir
cercevelerde farkli mevsimlerde yasanan kiigiik olaylar anlatilmaktadir. Cercevelerdeki
olaylarin diger ¢ercevelerle de iliskisi olmaktadir. Ornegin bir ekran igindeki sinek

ucarak diger ekrana gegmektedir.

Gorsel 1.35. “The End of the World in Four Seasons” filminden bir sahne (Diessen, 1995).

Furniss, anlati1 yapist olusturulurken belirli sorulara cevap aranmasi gerektigini
sOyler. Olusturulan anlat1 yapis1 genis bir seyirci kitlesini eglendirebilir mi? Bu yapiyla
yeni bir anlati teknigi denenebilir mi ya da izleyicide farkli diistinme yollar
olusturabilir mi? Bu anlat1 bir bilgiyi agiklayic1 ve metodolojik olarak karsi tarafa
iletebilir mi? Tim bu islevlerden her biri bir eserde anlati yapisinin nasil kurulmasi
gerektigini etkileyebilir (1999, s. 97).

Tiim gorsel anlati sanatlarinda, 6zellikle bir geleneksel anlati yapisinda temel
hedef izleyiciyi 6ykiiniin i¢ine gekmektir. Bu sebeple izleyiciye olay sergileme, gelisme
ve sonu¢ boliimleriyle anlatilir, catisma ve doruk noktasi gibi boliimlerle izleyici
sasirtilip heyecanlandirilabilir ve olay orgiisii kronolojik olarak tamamlanir. Bu yapi
canli sinema ve canlandirma sinemasinda benzer bir sekilde kurulabilir (Noake, 1988, s.
24).

Dane Winn’in 2017 yapimi olan “Fisheye” filmi, geleneksel anlati yapisinin
Ozelliklerini igerek bir filmdir. Filmde, apartman boslugunda gordiigii her seyi not alan
garip bir yazarin hikayesini anlatmaktadir. Filmin basinda yazarin bu takintili

davraniglari, komsularinin her yaptigini1 yazma aliskanlig1 gosterilerek yazar izleyiciye
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tanitilir. Komsusunun kocasini, kars1 komsusuyla aldattigi, yazarin sevgilisiyle arasinin
iyl olmadigi, sergileme bolimiinde izleyiciye aktarilan diger mesajlardir. Daha sonra
aldatilan kocanin sarhos bir sekilde eve dondiigii ve bir seylerden siiphelendigi goriiniir.
Aldatan adam kagmay1 basarsa da aldatilan koca anlamistir ve apartman boslugunda
aldatan adami vurur. Bu sirada aldatilan koca, kapinin 6niine ¢ikan kadini da vurur.
Yazar her seyi daktilosuna yazmaya devam etmektedir. Doruk noktasinda, izleyiciye
yazarin sevgilisinin eve geldigi gosterilir. Kadin cinayet mahalline gelecek ve katille
karsilasacaktir. Hikayedeki merak unsurlar izleyiciyi filmin i¢in ¢ekmektedir. Yazar,
kadina kapiy1 agmaz ve katilin, sevgilisini de 6ldiirmesini izler. Sonug bdliimiinde adam

yazdiklarini diizenlemek i¢in masadan kalkar.

Gorsel 1.36. “Fisheye” filminden bir kare (Winn, 2017).

Canlandirma sinemasinda da canli sinemadaki gibi, bu yapiin olmadigi,
izleyiciye olaylarin belirli bir kronolojiye gore giris gelisme sonu¢ diizeninde
sunulmadigi, Oykiiyii daha farkli sanatsal kaygilarla ya da deneysel olarak
adlandirilabilecek sekilde anlatan ¢agdas anlati yapisinda filmlere de rastlanmaktadir.
Her ne kadar canlandirma sinemasi ilk yillarindan beri cogunlukla eglendirme amaciyla
geleneksel anlati yapisina uyan filmler {iretse de cagdas anlati yapisinda olan
canlandirma filmler de iiretilmektedir (Noake, 1988, s. 28). Ozellikle canlandirma
sinemas1, tekniginin bir getirisi olarak yaraticisina sinirsiz imkanlar sundugu i¢in
herhangi bir fikir, canlandirma sanatgisi ya da yonetmeninin istedigi gibi bir anlati

yapist kurularak anlatilabilir. Sonugta ekranda goriinen goriintii yoktan var edildigi,
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sanatcinin yaraticiligr ve biitce ile siirli oldugu icin hayal giiciiniin sinirlarinin
zorlandig1 bambaska anlat1 yapilar1 gormek miimkiindiir (Noake, 1988, s. 21).

Fransiz yonetmen Jeremy Clapin’in 2008 yapimi kisa filmi “Skhizein” bir
cagdas anlat1 6rnegi olarak gosterilebilir. Bir meteor ¢arpmasi sonucu kendisinden 91
santimetre uzaklasan bir adamin hikayesinin anlatildig1 filmde, karakterin problemiyle
yiizlesmesini, bu problemle basa c¢ikmaya calismasini, diisiincelerini, i¢ diinyasini
fazlaca goriiriiz. Filmde, birbirine bagh olaylarin oldugu, belirli bir basi, ortasi ve sonu
olan bir anlat1 yoktur. Onun yerine karakterin i¢ diinyasina girilerek onun diislincelerine
yer verilir, karakterin bu duruma kars1 tutumu izleyiciye aktarilir. Filmin sonunda ikinci
bir meteor c¢arpar ve olaylar izleyiciyi tatmin edecek bir sona kavusmaz. Bu
ozellikleriyle “Skhizein” geleneksel anlatinin alisilagelmis dramatik yapisindan uzak,

karakter odakli, gergekiistii 6gelerin oldugu, bir ¢agdas anlat1 6rnegidir.

Gorsel 1.37. Skhizein filminden bir kare (Clapin, 2008).

“Skhizein” filmi Oykiisii ve kurdugu anlati yapist bakimindan canlandirma
sinemasinin olanaklarini kullanan, tiiriiyle 6zdeslesen bir fildir. Kendi viicudundan 91
santimetre kaymis bir karakter telefon ahizesini kaldirmakta ve kendisinden 91
santimetre Otedeki telefon ahizesi havaya kalkmaktadir. Filmde bunun gibi pek c¢ok
gercege aykirt detay vardir. Tiim bu sahnelerin oldugu bir canli filmin, canlandirma
sinemasinin bir uzantis1 olan gorsel efektler kullanilmadan c¢ekilmesi neredeyse

imkansizdir.
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Mizansen

Sinemada, bir yonetmenin bigeminin en belirgin sekilde goriildiigii ya da
hissedildigi temel 6ge olan mizansen, canlandirma sinemasi i¢cin de ¢ok Onemli bir
Ogedir. Canlandirma sanati, pek ¢ok baska sanat pratigini de i¢inde barindiran, ¢ok
yonlii bir gorsel anlati tliriidiir. Resim, miizik, dans gibi sanat dallarindan beslenen
canlandirma sinemasi bu yoniiyle sanat¢inin biceminin 6n plana ¢iktig1, belirgin bir
gorsel kimlik olusturur. Karakterler, mekanlar, aksesuarlar, hareket ve oyunculuklar gibi
mizansene dair dgeler, canli sinemada biceme yon veren ve uzun bir iiretim siirecine
sahip olan elemanlarken, canlandirma sinemasinda yonetmen ve sanat¢inin bu
elemanlar tizerindeki etkisi cok daha fazladir.

Chris Webster’a gore, sinema, oyuncularini ger¢ek insanlar arasindan segerken,
canlandirma sinemasi kendi oyuncularini bastan yaratir. Gergek sinemada mekan olarak
Londra kullanilirken, canlandirma sinemasi kendi mekanini sifirdan yaratir. Gergek
sinemada firtinali bir havada c¢ekim yapmak icin gilinlerce beklemek gerekirken,
canlandirma sinemasi bir kasirga yaratip ardindan gigekler agtirabilir (Webster, 2005,
s.131). Dolayisiyla 6rnegin mekan kavrami, canlandirma sinemasinda da olmasi
gereken, mizanseni olusturan, dolayisiyla gorsel anlatiyr olusturan bir ogedir fakat
iretimi itibariyle gergek sinemadan farklidir.

Pek cok farkli siireci icinde barindiran canlandirma sinemasinda, karakter
tasarimi, hikaye panosu (storyboard) yapimi, seslendirme gibi siiregler ayn1 anda ya da
farkli zamanlarda yiiriitiilebilir. Bu tamamen stiidyonun ya da yonetmenin tercihlerine
baglidir. Canli sinemadaki mizansen 0gesi igerisinde yer alan dekor, kostiim ve makyaj,
aydinlatma, hareket ve performans konular1 kimi canlandirma sanatgilar1 genel bir
“tasarim” kavrami altinda degerlendirir. Webster’a gore basarili bir canlandirma filmi
projesinde tasarim siirecinin iyi bir sekilde yapilmasi gerekir. Genel bir kavram olan
tasarim, hikaye panosunu (storyboard) da kapsadigi gibi, karakter tasarimlarinin, gevre
ve aksesuar tasarimlarinin, arka plan ¢izimlerinin, sinematografinin oldugu, filme dair
tim grafiksel elemanlar1 ve ses tasarimi ve miizik gibi grafiksel olmayan elemanlar1 da
icerir (2005, s. 131-132).

Anlatilmak istenen hikayeye dair detayli bir senaryo olusturulduktan sonra
tasarim siireci baslar. Artik sanatginin ve yonetmenin, filmin nasil goriinecegine karar
vermeleri gerekir. Bu asamada karakterler, aksesuarlar, ¢evre elemanlari, renk ve filmin

genel havasini, duygusunu yansitacak bir bicem belirlenir. Bigem, tasarim siirecinin
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basinda, kavramsal tasarim asamasinda belirlenmelidir. Tasarimin stilize mi, geleneksel
mi, gergek¢i mi olacagina bu asamada karar verilmelidir. Filmdeki tiim gorsel
elemanlarin bicem {izerinden birbirleriyle iliski i¢inde olduklar1 unutulmamalidir.
Ornegin karakterler ve arka plan gibi diger gorsel elemanlar bir bicem icerisinde
uyumlu olmalidir. Fakat bazen yonetmenin bigemi dogrutusunda arka planla uyum
icerisinde olmayan karakterler de yaratilabilir (White, 2009, s. 229-231).

Bir canlandirma sanatcisi, hareketli resimler olan sinemanin yaninda, sabit
resimlerle de ilgilenmelidir. Resim sanatin1 bilmek ve bu sanata hakim olmak,
canlandirma sinemasinda bir goriintiiyli olusturmanin siirecini daha iyi tanima ayirt
etme imkani sunar. Pek ¢ok farkli ortam igin hazirlanmis sanat eseri, canlandirma
sinemasi i¢in bir ilham kaynag olabilir ve filmin goriiniisiinii etkileyebilir. Canlandirma
sinemasinda tasarimin kapsami, canli sinemadakinden farkli oldugu i¢in, mizanseni
olusturan Ogeler de Bordwell ve Thompson’un bahsettigi ogelerden biraz farklidir.
Furniss’e gore canlandirma sinemasinda mizansen; ‘goriintii’, ‘renk ve ¢izgi’, ‘hareket
ve devinim’den olusmaktadir (Furniss, 1999, s. 62).

Goriintii ya da gorsel tasarim, Karakter tasarimi ve arka plan tasarimi olmak
tizere ikiye ayrilir. Karakter, hareketli olan ve aksiyonun merkezinde olan elemandir.
Cevre ya da arka plan ise genellikle karakteri on plana ¢ikaran, daha az hareketli olan,
filmde karakter kadar hatirlanmayan kisimdir (Furniss, 1999, s. 66).

Bu noktada Scott McCloud’un da iizerinde durdugu ikon (icon) kavramina
deginmek gerekir. McCloud’a gore ikon, bir varligi, bir kavrami, bir insant ya da bir
yeri, kisaca herhangi bir seyi temsil eden goriintiidiir. Herhangi bir sanat eseri igin
yaratilacak karakter ya da arka plan, her ne olursa olsun, bir varlig1 ya da bir kavrami
temsil eder. Ornegin bir bayrak, alfabedeki harfler, iinlii bir siyaset¢inin karikatiirii ya
da bir pipo ¢izimi birer ikondur. Alfabedeki “m” harfi ¢ok tanimli bir ikondur ve farkl
stillerde yaratilsa dahi ayn1 anlami ifade eder. Diger harflerle bir araya gelince de herkes
tarafindan benzer bi¢cimde algilanacak olan kelimelere doniisiirler. Fakat resimsel bir
ikonun anlami yapilan ¢izime gore oldukca degisken olabilir. Yani bir resimdeki
soyutlugun seviyesi kademe kademe degisir. Ornegin bir insan yiiziiniin ¢izimi, ¢izime
bakan insani yaniltacak kadar gergekci olabilir. Bazi insan yiizli ¢izimleri ise daha

soyut, hatta bilinen higbir insan yiiziine benzemeyecek bi¢cimde olabilir.
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Gorsel 1.38. “Polar Express”’(Zemeckis, 2004) ve “Link”(Loebel, 2017) filmlerinde karakter tasarimlari.

Gorsel ikonlart bir siraya sokmak gerekirse, fotograf ya da fotorealistik ¢izim,
gercegi en yakin sekilde temsil eden ikonlardir. Buna ragmen gercekle aralarinda biiyiik
farklar vardir. Cizim soyutlanip sadelestirildik¢e gerceklikten uzaklasilir ve son olarak
sadece birkag ¢izgiden olusan, belki de insanlarin daha ¢ok ilgisini ¢eken karikatiir bir
gorsele doniisiir. Insanlarin karikatiir gorsellere daha biiyiik ilgi duymasinin sebebi ise,
gereksiz olan detaylarin ¢ikarilip, sadece izleyicinin odaklanmasi istenen detaylarin
koyulmasidir. Ayrica bir karakter daha karikatiirize oldukca, daha fazla insan tarafindan
tanimlanmaya ve benimsenmeye baglar. Ciinkii temsil ettigi insan sayisi artar.

(McCloud, 1994, s. 27-31)

NEREDEYSE

BiR BiR KAC BINLERCE MILYONLARCA HERKES

Gorsel 1.39. Scott McCloud’a gore ikonlarmn temsil ettigi ortalama insan sayist (McCloud, 1994).

Dolayisiyla beynimizin bir ¢ember ve iki noktadan olusan bir gorseli bir insana
benzetmesi ve bunun kag¢inilmaz olmasi, canlandirma sinemasinin temelindeki biiyiidiir.
Canlandirma, mesaji dogrudan vermek yerine bir kismini izleyicinin hayal giiciine

birakir (McCloud, 1994, s. 31-36).

83



Gorsel 1.40. (a) “The Wordcutter (Le Bucheron des Mots)” filminden bir karakter érnegi (Troin, 2007)
(b) “Fisheye” filminden bir karakter rnegi (Winn, 2017) (c) ”A Single Life” filminden bir karakter
ornegi (Job, Jorris ve Marieke, 2014) (d) “Meet Buck” filminden bir karakter 6rnegi (Preval, Bouyer,
Monneron, Ortolland ve Esousa, 2010) (e) “Blik” filminden bir karakter ornegi (Schravendeel, 2010) (f)
“Ryan” filminden bir karakterérnegi (Landreth, 2004).

Karakter yaratilirken, belirli baz1 konulara 6nem vermek gerekir. Canli sinemada
bir insana kostiim giydirilerek ve makyaj yapilarak olusturulan karakter canlandirma
sinemasinda bastan yaratilir ve herhangi bir varliga benzetilebilir. Anlatilmak istenen
Oykiiyle, filmin tiirliyle uyumlu bir bicem belirlendikten sonra karakterin kisiligi
belirlenmelidir. Yuvarlak hatli, yumusak ¢izgiler sevimli, narin bir karakter yaratirken
diiz ve keskin ¢izgiler agresif bir karakter yaratir. Renk se¢iminin de karakter {izerinde
benzer bir etkisi vardir. Pastel renkler yumusak ve sevimli bir karakter yaratirken
doygun ana renkler daha belirgin, ¢ilgin bir karakter yaratir. Bigem belirlendikten sonra
karakterin kisiligi belirlenmelidir. Karakterin arkadas canlisi mi, agresif mi saf mu,
¢ekici mi, zeki mi oldugu Kkarakterle ilgili 6nemli detaylardir. Karakterin dis formu ve
kisiligi arasindaki uyum 6nemlidir (White, 2009, s. 235-238).
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Karakter tasarlanirken canlandirma filminin hangi ortamda gosterilecegi de
diisiiniilmelidir. Bir sinema filmi i¢in yaratilacak Kkarakter ile bir reklam filmi igin
yaratilacak karakterin formu, kisisel Ozellikleri farkli olmalidir. Izleyicinin kolay
tantyabilecegi, yuvarlak hatlar1 olan, gilivenilir bir karakter, reklam igin iiretilen bir
canlandirma filminin basarisini arttiracaktir.

Yonetmen Nick Park tarafindan yaratilan “Wallace and Gromit” serisindeki
karakterler, bigemleriyle, kisilikleriyle akilda kalici, etkileyici karakterlerdir. Sira disi
icatlar1 olan Wallace karakterinin ¢ocuksu kisiligi, peynir sevgisi i¢in yaptiklari, ellerini
sallayarak “peynir” demesi, kendine 6zgili ses tonu onu unutulmaz bir karakter haline

getirmistir.

Gorsel 1.41. Wallace karakteri (Park, 1990).

Karakterin tavri bir diger dnemli konudur. Karakterin dogal durusu, karakterin
olaylara bakis agisi, diisiince sistemiyle ilgili bilgi vermelidir. Oranlar, izleyiciye
karakter hakkinda pek cok bilgi verir. Ornegin kiigiik viicutlu fakat biiyiik bir kafasi
olan karakter, zeki bir insan1 daha kolay yansitirken, iri viicutlu fakat kiigiik kafali biri,
pek de zeki olmayan bir insani1 temsil edebilir. Tasarimci bir karakteri yaratirken kafa
uzunlugunu siirekli g6z oniinde bulundurmalidir. Karakterin kafasinin tiim viicuda orani
karakterin bicemin etkileyen 6nemli bir konudur. Normal insanda kafa ve viicut orani
yaklasik 1’e 7°dir (White, 2009, s. 239-240). Karakterin kafas1 biiyiidiik¢e karakter daha
stilize bir hal alir, “Esrarengiz Kasaba (Gravity Falls)” ¢izgi dizisinde bu oran neredeyse
1’e 2°dir.
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Gorsel 1.42. “Esrarengiz Kasaba” ¢izgi dizisindeki karakterler (Hirsh, 2012).

Bir karakterin dogasini tanimlayan en Onemli ozelligi, karakterin siluetidir.
Siluet, bir karakterin kisiligiyle ilgili pek ¢ok bilgi verir ve pek ¢ok 6zelligini 6n plana
cikarir. Karakter icin belirlenecek detaylar ve bu detaylarin seviyesi bir diger dnemli
konudur. Klasik yontemle yapilacak bir canlandirma sinemasinda her bir detaym
saniyede 24 kere tekrar tekrar cizilmesi gerektigi ve detayin bir karakterin kisiligini
yansitmadaki 6nemi unutulmadan karakter tasarlanmalidir. Karakterler, bu belirtilen
konular goz oniinde bulundurularak tasarlanmalidir (White, 2009, s. 241-242).

Sinemada dekor olarak adlandirilan arka plan ¢izimlerinin (background), bir
canlandirma filminin bigeminde ve estetiginde ¢ok énemli bir rolii vardir. Canlandirma
sinemasinin ilk yillarinda arka planlarin da her karede tekrar tekrar ¢izilmesinden dolay1
arka planlar smirlt bir sekilde ¢izilmis ve detaylardan kaginilmistir. Seliiloit malzemenin
kullanilmaya baslanmasindan sonra ise daha ayrintili ve iyi ¢izilmis arka planlar
kullanilmaya baslanmistir. Canlandirma filmindeki arka plan tasarimlari, filmin gectigi
cag, filmin gosterilecegi ortam (sinema ya da televizyon), filmin ve stiidyonun genel
yaklagimi gibi pek cok etmene gore tasarlanir. Sinemada goriintii yonetmeninin yaptigi
is, canlandirma sinemasinda sahne tasarimi (layout) boliimiinde yapilir. Disney
Stiidyosu’nda sahne tasarimcist (layout artist) olarak ¢aligmis Tim Beihold’a gore bir
canlandirma sinemasinda goriinen biitiin kompozisyonlar sahne tasarimcisi tarafindan
tasarlanir. Yonetmenle yakin c¢alisan sahne tasarimcisi, arka planlarin gorsellerine,
karakterlerin yerlestirilmesine sahnenin kurgusuna ve kamera hareketlerine karar verir
(Furniss, 1999, s. 71). Bu ozelligiyle sahne tasarimcisi, basta mizansen olmak iizere

filmin genel bicemi iizerinde biiylik bir etkiye sahiptir.
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Canlandirma sinemasinda 151k kullanimi ve aydinlatma, canli filmlerden bazi
teknik ozellikleri nedeniyle ayrigmaktadir. Iki boyutlu canlandirma filmlerinde,
sinemadaki anlamiyla bir 151k kaynag1 yoktur. Ozellikle bilgisayarlarim ve tarayicilarin
kullanilmadigr dénemlerde ¢izimlerin fotograflanabilmesi i¢in kullanilan 151k kaynagi
tiim ¢izimi esit aydinlatan teknik bir 151k kaynagidir. Ayn1 zamanda bu 151k kaynagi bazi
siluet filmlerinde renklerdeki zitligm olusabilmesi icin de kullanilabilmektedir. iki
boyutlu canlandirma filmlerinde 151k, tipki resim sanatindaki gibi sanat¢inin iki boyutlu
zemine yaptig1 cizimde renkler ve boyalarla yaratilir. Dolayisiyla bir dramatik etki
yaratmak i¢in 1sik kullanilacaksa, bu etki ¢izimlerin hazirlanmasi asamasinda
verilmelidir. 3 boyutlu kukla canlandirma filmlerinde, bir alict 6niinde kurulan setlerde
cekim yapildigi icin bir yapay 151k kaynagina ihtiya¢ duyulmaktadir. Dolayisiyla boyle
filmlerde sinemada kullanilan aydinlatma teknikleri kullanilir. Bilgisayar ortaminda
hazirlanmig {i¢ boyutlu canlandirma filmlerinde ya da canli filmler i¢in hazirlanan
gorsel efektlerde sinemadaki aydinlatma teknikleri kullanilir fakat 1s181n tliretim teknigi
farklidir. Herhangi bir 15181n yonii, niteligi, kaynagi ve rengi bilgisayar yazilimlariyla
yapilabilmekte, canlandirma sanatcilar1 1518in her asamasina daha kolay bir sekilde
miidahale edebilmektedir. Bu anlamda teknoloji, her konuda oldugu gibi aydinlatma
konusunda da biiyiik kolayliklar saglamaktadir (Ozkan, 2001, s. 97).

Renk ve ¢izgi, Furniss’e gore canlandirma sinemasinda goriintiiyle birlikte
mizanseni olusturan diger bir dgedir. Pek ¢ok sanat¢iya gore renk kullaniminda belirli
bir kural yoktur ve sanat¢i rengi icgiidiilerine gore secer. Yine de bir sanat¢inin renk
teorilerinden (color theory) haberdar olmasi gerekir. Rengi olusturan ii¢ temel 6zellik
vardir: ton (hue), deger (value), yogunluktur (intensity). Ton, renk tayfindaki araligi
belirtir. Ug ana renk olan kirmizi, sar1, mavi birer tondur ve higbir rengin karisimiyla
elde edilemezler. Ug ara renk olan turuncu, yesil ve mor, ana renklerin karistirilmasiyla
elde edilir. Ugiinciil renkler ise ana ve ara renklerin karisgtmiyla elde edilir. Tonun
aydinlik ve karanlik derecesini belirten deger (value), yiizeyden yansiyan 1s1gin
miktarma baghdir. Yogunluk ise bir tonun i¢indeki gri miktaridir (Furniss, 1999, s. 71-
72).
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DEGER (VALUE)

YOGUNLUK (INTENSITY)

Gorsel 1.43. Bir rengi olusturan 3 temel 6zellik (Orhan Umut Gokeek kisisel arsivi).

Renk teorisi konusunda g6z oniinde bulundurulmasi gereken birka¢ Onemli
kavram sayilabilir. Oncelikle bir rengin tonu, rengin sicak ya da soguk olmasini
etkileyebilir. Sari, turuncu, kirmizi1 gibi tonlar sicak renklerken, mavi, yesil, mor gibi
tonlar soguktur. Soguk ve sicak renklerin izleyici lizerinde farkli etkileri vardir. Sicak
renkler insani canlandirirken soguk renkler sakinlestirir. Yaratilacak sahne igin renk
tayfindan secilecek renk, li¢ temel renk paletine gore olusturulabilir. Bunlardan ilki,
aynt tondaki renge siyah ve beyazin eklenmesiyle elde edilen tek renkli
(monochromatic) renk paletidir. Ikinci renk paleti benzer (analogous) renk paletidir ve
ana rengin bir tarafindaki renklerin olusturdugu palettir. Son olarak tamamlayici
(complementary) renk paleti, birbirini tamamlayan iki karsit rengin olusturdugu palettir.
Tek renkli bir sahne, karsit ve tamamlayici renklerden olusan bir sahneye gore daha

rahatlaticidir (Furniss, 1999, s. 73).

Gorsel 1.44. Tek renkli, benzer ve tamamlayici renk paletleri (http-25).

Renkle birlikte, 6zellikle geleneksel yontemle yapilan canlandirma filmlerinde
cizgi ¢cok Onemli bir unsurdur. Baslarda, fotokopi makinasindan 6nce stiidyolarda

canlandirma sanatgilar1 tarafindan yapilan ¢izimlerin iizerinden ¢iniciler gecerek gerekli
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olan ¢izgileri ortaya cikarilardi. Bu noktada ¢izginin dogrulugu, kalinligt onemli
konulardi. Teknolojinin gelismesiyle ve farkli tarama ve g¢ogaltma teknolojileriyle,
cinicilere olan ihtiyac¢ azalsa da klasik bir canlandirma filmindeki ¢izginin 6zelliginin
filmin bigemine etkisi bliyliktiir (Furniss, 1999, s. 75).

Renk ve ¢izgi, klasik canlandirma sinemasindaki bir karenin ¢izimi, kukla
canlandirmada bir modelin olusturulup boyanmasi, 3 boyutlu bilgisayar canlandirma
filminde ise render alma (goriintiiniin olusturulmasi) sekli olarak diistiniilebilir. 3
boyutlu bilgisayar canlandirmasinda tasarim siirecinde sanatcilar filmin genel bakisini
ve bicemini belirlemek i¢in ¢izimler yapar. Jorge R. Guiterrez’in 2014 yapimi “The
Book of Life (Hayat Kitab1)” filminin sanat yonetmeni olan Paul Sullivan, filmin
yapimindan Once filmin son halinin nasil goriinecegiyle ilgili bicem ¢izimleri (style
frame painting) yaptiklarindan bahseder. Bu ¢izimlerde filmin 6nemli sahneleri son
haline getirilecek gibi resmedilir, filmin genel renk paleti belirlenir ve ¢izginin ya da
boyanin, li¢ boyutlu bir film i¢in ise renderm nasil kullanilacagina karar verilir (Hahn,
2014, s. 127). Sullivan’in yaptig1 bir ¢izim filmde Manolo’nun oliiler diyarma gittigi,
oliiler diyarinin da ilk kez goriindiigii sahnenin ¢izimidir. Sanat yonetmeninin yaptigi bu

¢izimin, filmin son hali ve bigemi iizerinde biiyiik etkisi vardir.

Gorsel 1.46. “The Book of Life” Filminden bir kare (Gutierrez, 2014).
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Patrick Jensen, Oliiler diyarinin tasariminda geleneksel Meksika sanatindan ¢ok
etkilendiklerinden bahseder. Tasarimcilar bu diyar1 tasarlarken tamamlayici
(complemental) bir renk paleti kullanmis, bununla birlikte dekorun formuyla ve
renkleriyle burasinin farkli bir diinya oldugu hissini yaratmiglardir (Hahn, 2014, s. 87).

Canlandirma, bir hareket yaratma sanati oldugu igin hareket ve devinim,
canlandirma sinemasinin ve mizansenin énemli bir 6gesidir. Hareketli resimlerin ortaya
cikmaya bagladig1 ilk yillarda, Ozellikle resim sanatiyla ilgilenen insanlar hareketli
resimler olusturuyorlardir. Resim sanatinda eksik olan hareket ve devinim, o donemki
canlandirma ogrencilerinin ya da calisanlarinin arastirdigi 6nemli bir konuydu.
Canlandirma sinemasi, hareketi bastan yarattigi, bir anlamda yoktan var ettigi i¢cin canli
sinemadan ayrisir. Canlandirma sanat¢isinin harekete farkli yaklagmasi, hareketin
dogasini iyi anlamasi gerekir. Bu yiizden ilk yillardaki sanatgilar, hareketin analizi, fizik
kurallari, uzayda hareket eden bir cisme yer¢ekiminin etkisi, bir karakterin ivmelenmesi
ve yavaglamasi, agirlik gibi konulari anlamaya caligmislardir. Sanatgilar canlandirma
liretimi konusunda iki farkli yontem izliyorlardi. ilk yontem olan “pozdan poza (pose-
to-pose)”da, sanatg1 once hareketin en 6nemli ana pozlarmi (key poses) ¢iziyor, daha
sonra yardimcilar1 ya da ara ¢izerler (inbetweener) bu ana pozlarin arasindaki ara
pozlart (in betweens) ciziyorlardi. Diger bir yontem olan “bastan sona (straight
ahead)”da her bir kare gosterilecegi sirayla ¢iziliyordu. Bu sekilde tliretim, her bir ani
kamerayla kaydedilen ii¢ boyutlu kukla calandirmasinda kaginilmaz bir yontem iken iki
boyutlu canlandirma sinemasinda sanat¢1 kendi bigemine gore bir yontem segiyordu.
Bastan sona canlandirma yontemi, pozda poza yontemine gore daha ic¢giidiisel ve
spontan bir sekilde tiretilmektedir. Her ne kadar hikaye panolari (storyboard) hareketi
daha tanimli hale getirse de bastan sona canlandirma yonteminde hareketin nasil
sonlanacagimi Kestirmek, pozdan poza gore daha zordur. Bu iki yontem, giiniimiiz
canlandirma sanatcilar tarafindan da siklikla kullanilan yontemlerdir. Zaman zaman
sanatcilar bu iki yontemi bir arada da kullanabilmektedirler (Furniss, 1999, s. 76).

Canlandirma filmleri yapilirken bir yandan sanatgilar da yeni yontemler
denemekte, farkli hareket tarzlari olusturmaktalardi. Hareketi analiz ederek daha dogru
bir canlandirma dili olusturmak isteyen canlandirma stiidyolarindan biri de Disney
stiidyolariydi. Disney’in 9 yash adamindan ikisi olan Frank Thomas ve Ollie Johnston,
o donemde stiidyo igerisinde yeni jargonlarin duyulmaya baslandigindan soz

etmektedirler. “Ortiisen hareket”, “pozdan poza”, “hareketi esnetme” gibi hareketi
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tanimlayan ve Ozelligini belirten yeni terimler iiretilmistir. Yaptiklar1 filmlerden elde
ettikleri tecriibelerle, stiidyonun igindeki iletisimle birlikte canlandirmanin 12 temel
prensibini olusturmuslardir. Disney Stiidyolarinin belirledigi bu 12 temel prensip
cogunlukla hareketle ilgili olmak {izere, canlandirma sinemasinda mizanseni etkileyen
onemli 6zelliklerdir. Temel prensiplerin ilki olan ezilme ve esneme (squash and stretch),
bir karakterin harekete gore siindiiriilmesi ve genel hacminin korunacak sekilde
ezilmesidir. On hareket (anticipation), bir hareketten diger bir harekete gegerken
izleyici harekete hazirlayan 6zel hareketlerdir. Sahneleme (staging), genel bir kavramdir
fakat temelde bir fikri agik ve net bir sekilde sergileyebilmektir. Bastan sona ve pozdan
poza (sraight ahead and pose to pose), daha Once de bahsedildigi gibi hareket
yaratilirken sanat¢inin kullandigr iki farkli yaklasimdir. Takip eden ve ortiisen hareket
(follow through and overlapping action), iki hareket arasinda karakterin durmamasi,
dogalligin korunmasi i¢in hareketlerin i¢ ice girmesidir. Yavaslama ve hizlanma (slow
in and slow out), aksiyonlar arasinda hareketin temposunun degismesi, ana pozlara
yaklasirken yavasglamasi ya da hizlanmasidir. Yay (arc) canlilarin dogal hareketlerindeki
takip ettikleri dairesel yolun canlandirmada kullanilmasidir. Hareketin dogrusal degil de
bir yay ¢izerek olusmasi, mekanikligi ortadan kaldirir. Ikincil hareket (secondary
action), tipk1 bir karakterin aglarken ayn1 zamanda goz yaslarini silmesi gibi, hareketin
sergilenirken baska bir hareketle desteklenmesidir. Zamanlama (timing), bir hareketin
kac karede tamamlanacaginin belirlenmesidir, geleneksek bir canlandirma filminde bir
hareketin Kag¢ cizimden olusacagi anlaminda da kullamlabilir. Ikincil hareketler ve
ortiigen hareketlerle birlikte diisiiniildiigiinde, zamanlama daha da karmasiklasir.
Abartma (exaggeration), gergekligin biraz ileri tasinip, Walt Disney’e gore karikatiirize
edilmesidir. Disney’e gore bir karakter eger tizgilin olmasi gerekiyorsa, cok daha {izgiin,
endiseli olmasi1 gerekiyorsa cok daha endiseli yapilmalidir. Boyutlu ¢izim (solid
drawing), karakterin ¢izimiyle alakali bir terimdir. Karakter, bir fikri dogru ag¢iklayacak
sekilde cizilmeli, bir hacmi olmal1 ve ayn1 zamanda esnek, hareket ettirilebilir olmalidir.
Cekicilik (appeal), karakterin nasil bir goriintiisii olursa olsun sahnede ilgi c¢ekici
goriinmesidir. Sadece gii¢lii ve iri bir karakter c¢ekici goriinmez, ¢irkin bir karakter de
ilgi ¢ekici olabilir (Thomas ve Johnston, 1984, s. 47-68).

Kimi canlandirma sanatgilari bu temel prensiplerden bazilarmi daha ¢ok
Onemser. Webster’a gore canlandirmada zamanlama (timing), en temel 6gelerden biridir

ve sanat¢inin harekete olan yaklagimini belirler. Bir karakterin ya da ¢evre elemaninin
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nasil bicemi oluyorsa, zamanlamanin da yaratilmak istenen etkiye gore stilize ya da
gercekei bir bicemi olabilir. Dolayisiyla karikatiirize ya da gerceke¢i bir canlandirma
yapmak i¢in zamanlama konusuna farkli yaklagmak gerekir. Cok soyut bir canlandirma
ile gergekei bir canlandirma yapmak farkli yaklasimlar ve farkli yetenekler gerektirir.
Bu, bir canlandirma bigeminin digerine gore tistiin oldugu anlamina gelmez. Bir
canlandirmay1 inandirici, komik, korkun¢ ya da siirsel yapan sey canlandirmanin
zamanlanmasidir. Kimi canlandirma sanatgilar1 gercek¢i harketlendirmede ustalasip,
gercegi yansitan karakterler ve hareketler yaratirken, kimi canlandirma sanatcilart daha
stilize canlandirmalar yapar (Webster, 2005, s. 6-8).

2013 yilinda Magnus Igland ve Peter Smith tarafindan yapilan “Ron’n Ron”
filmindeki karakterlerin hareketleri oldukga stilizedir ve bu hareket bicemi karakterlerin
tasarimlariyla, anlatilan Gykiiyle, filmin kurgusu ve sesiyle biiyiik bir uyum i¢indedir.
Ugur Erbag’in 2004 yilinda yaptigr “Giines Yolu” isimli kisa filmindeki gergekei
karakterler de gergek¢i bir bigemde hareket ettirilmis, tarihi bir olaymn anlatildigi

Oykiiyle uyumlu bir gorsel bigem ortaya ¢ikmistir.

Gorsel 1.48. “Giines Yolu” filminden kareler (Erbas, 2004).

Hareketin zamanla olan iligkisi canlandirma filminin bigemini biiyiik dlgiide
etkiler. Sabahattin Caligkan, canlandirma sanatg¢isinin hareketi algilama seklinin, zaman

kavramiyla iligkilendirmesinin filmin bigimsel dgeleri lizerinde etkileri oldugunu soyler:

92



Burada asil olan hareketin duragan goriintiiler bilesiminden olusan zamansal boyutudur. Bu
baglamda Amerikan canlandirmasinda hareketin hizli bir temposu yeglenir. Rus
yapimlarinda ise bu tempo yasayan diinyadakine yakindir. Kuskusuz canlandirma filminin
amag ve tiirli hareketin niteligi iizerinde etkili bir faktordiir. Egitsel amacl filmler yavas bir
tempoyu gerektirirken (burada algi sinirlan belirleyici faktordiir), eglence amacli filmler
hizli bir hareket belirgin bir 6zelliktir. Teknolojik olarak canlandirmada bu iki ug, artarda
gelen duragan hareket birimleri arasindaki farkla elde edilir. Bu farkin kiigiikk olmast
sempatik (yadsinmayan), biiyiik olmas1 asempatik (yadsinan) hareketi verir. Ote yandan, bu
tiirden bir hareketle bi¢im arasinda yakin bir iligki de vardir. (Caligkan, 1993, s. 28)

Gorsel 1.49. “La Migration Bigoudenn” filminde krep yapan kadinlar (Heboyan, Castaing, ve Togora,
2004).
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“La Migration Bigoudenn” filminde karakterler, gokyiiziindeki aya ulagsmak i¢in
milkemmel krepi yapmaya c¢alismaktadirlar. Krepin kivamimi tutturduktan sonra hep
birlikte bu kreplerden gok¢a yapmaya baslarlar. insans1 6zellikleri olan bu karakterlerin
hareketlendirilme sekli, bir ritiiel esnasinda dans eden insanlar1 andirmaktadir.
Karakterlerin hareketleri yine de abartilidir ve milkemmel bir uyum i¢indedir. Bu sahne
filmin mizansenine 6nemli Ol¢lide etki eden, yonetmen ve canlandirma sanat¢ilarinin
bigemini ortaya koyan bir sahnedir.

Izleyiciyle arasinda duygusal bir bag kurulan, kusursuz bir karakteri
hareketlendiren canlandirma sanatgisi giinlilk hayatinda icine kapanik, kendine giiveni
olmayan biri olabilir. Chris Webster, “Animation: The Mechanics of Motion” isimli
kitabinda oyunculugun, bir karakterin hareketlendirilmesindeki en Onemli seviye
oldugunu soyler. Bir karakter canliliginin gerekliligi olarak hareket edebilir, hareketi
sirasinda etrafinda ikincil hareketler olabilir fakat karakterin oyunculugu bambaska bir
seviyedir. Izleyiciye daha derin duygular yasatan, karakterin sadece ne yaptigmni degil,
ne diisiindiigiin de hissettiren bir canlandirma yapmak bir canlandirma sanatgisinin
karsilagabilecegi en biliyik zorluktur. Boyle bir canlandirmada karakter
hareketlendirilirken sadece hareketin dogasinda olan kanunlar degil, psikolojik
sebeplerin de goz oniinde bulundurulmas: gerekir. Diger taraftan bir karakterin dogaya
uygun bir sekilde gercekei olarak hareketlendirilmesi gercekten cok zordur. Ciinkii
insan gozii dogumundan beri gercekci hareket gérmeye alistigi i¢in hatalar1 daha kolay
gortir (Webster:70-71).

Bir canlandirma filminin basarisi, hareketlerindeki akicilik ve giizellikten ¢ok,
iyl bir senaryo ve iyi bir tasarima baghdir. 1940’11 yillarda Disney’in altin ¢agini
bitirecek bir ¢ikis yakalayan UPA (United Productions of America) Disney bigcemine
kars1 yaptiklart filmlerdeki farkli bicemleriyle bu basariy1 yakalamislardir. UPA’nin o
donemdeki basarisi, ugrasilmis senaryo ve tasarimlarindan gelmektedir (Webster, 2005,

5. 131-132).
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Gorsel 1.50. 1953 yilinda UPA tarafindan yapilmis “The Tell Tale Heart” filminden kareler (Parmelee,
1953).

Bu noktada tiim canlandirma (full animation) ve sinirli canlandirma (limited
animation) kavramlar1 incelenmelidir. Canlandirma sinemasinda, 6zel olarak
hareketlendirme igin kullanilan, fakat bir filmin gorsel tasarimlarint da kapsayabilecek
iki estetik yaklasim vardir. Furniss, bu kavramlari iki boyutlu canlandirma sinemasi igin
aciklamaktadir. Tiim canlandirmada, her kare tek tek ¢izilir ve higbir tekrarlama, dongii
olmaz. Bu tarz canlandirmada Kkarakterler z-ckseninde hareket ederek oranlar
degisebilir, baska sekillere doniisebilirler, kamera daha 6zgiir bir bicimde hareket eder.
Bu o6zelliklerinden dolayr tiim canlandirmada c¢ok fazla emek wvardir. Sinirh
canlandirmada ise hareketler az sayida ¢izimlerle, dongiilerle ve tekrarlarla yaratilir. Bu
anlamda stiidyolara zaman ve para tasarrufu saglayan sinirli canlandirmada karakterler
ekrandan uzaklasacak ya da ekrana yaklasacak hareketleri pek fazla yapmazlar, kamera
genelde sabittir ya da pan ya da tilt gibi sinirlhi hareketleri yapar. Altin ¢aginda Disney
neredeyse tiim filmlerini tiim canlandirma olarak yapmustir. Ornegin bir “Mickey
Mouse” filmi olan ve 1937 yilinda Ben Sharpsteen yonetmenliginde yapilan “Saat
Temizleyicileri (Clock Cleaners)” filmi, her karesinin tek tek ¢izildigi bir tiim
canlandirma Ornegidir. Disney’in altin ¢agini bitiren UPA, smrli canlandirma yapan
stiidyolara ornek olarak verilebilecegi gibi, 1963 yilinda Osamu Tezuka tarafindan
yapilan “Astro Boy’un Dogumu (The Birth of Astro Boy)” filmi de sinirli canlandirma
ornegidir. Kullandig1 sinirli canlandirma teknikleriyle, yaptigi mangalarla (¢izgi roman),
kisa filmleriyle oOzellikle gozlerini biiylik c¢izdigi karakterleriyle pek c¢ok sanatcgiyi
etkilemis olan Tezuka, bugiinkii Japonaya’nin manga ve anime sanatlarina da yoén

vermistir (Furniss, 1999, s135-136).
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Gorsel 1.51. @) “Clock Cleaners” filminden bir kare (Furniss, 1999, s. 137).
b) The Birth of Astro Boy” filminden bir kare (Tezuka, 1963).

Tim canlandirma ve sinirli canlandirma terimleri her ne kadar ¢ogunlukla
hareketlendirme i¢in kullanilsa da aslinda canlandirma sinemasinin mizansen ve
sinematografi Ogelerinin tamamim kapsayabilir. Ozellikle kisa metraj canlandirma
sinemasinda pek c¢ok farkli yeterlilige sahip ekip farkli yaklagimlarda bulunup farkli
filmler iretmektedirler. Yeterli zaman ve biitgeye sahip olamayan kiiciik stiidyolar,
hareketlendirmenin yaninda, gorsel tasarim, modelleme, kemikleme, arka plan ¢izimi
gibi pek ¢ok konuda kisith iiretim yapabilmektedirler. Bu durum ¢ikan filmin toplam
kalitesini etkilemekten ziyade, yonetmenin farkli bicemler olusturdugu ve olusturmak
zorunda kaldig1 bir cesitlilik saglamaktadir. Ornegin, Pixar’in 2011 yilinda yaptig,
Enrico Casarosa’nin yonettigi “La Luna” filminin yalnizca gorsel tasarim ve
canlandirma birimlerinde toplam 11 kisi ¢alismistir (http-27). Bu say1, 2018 yapimu,
Domee Shi tarafindan yonetilen “Bao” filminde 46’dir (http-28).
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Gorsel 1.52. “La Luna” filminden bir kare (http-29).

2010 yilinda Eran Hilleli tarafindan yapilan “Between the Bears” filmi,
bestecisiyle birlikte toplam 3 kisi tarafindan yapilmistir. Bilgisayarla tretilmis g
boyutlu filmde karakterler ve cevre son derece sadedir, az poligon kullanilarak
tiretilmistir ve hareketler sinirlidir. Bu durum filmi kotii bir hale getirmenin aksine,
yonetmenin kendine 6zgii bir bicem olusturmasini saglamistir. Gorsel tasarimlarin bu

denli basit olmasi, filmi daha soyut ve ilgi gekici bir hale getirmistir.

Gorsel 1.53. “Between the Bears” filminden bir kare (Hilleli, 2010).

Anlatilacak iyi bir hikaye, izleyicinin ilgisini ¢ekebilecek bir anlati1 yapisi ve iyi
bir tasarim siirecinden ge¢mis bir canlandirma filmi, kisith bir hareketlendirmeye sahip
olsa da izleyiciyle yakin bir bag kurabilir. Filmin en masrafli kismi olan
hareketlendirmenin kisith yapilmasiyla zaman ve biitge tasarrufu saglanmis olur. 2001-
2004 yillar1 arasinda yayinlanan Samuray Jack serisinde, tasarim ve sinematografiyi ¢ok
iyi kullanilmis fakat hareket ve oyunculuk daha kisithi kullanilmigtir. Bu durum anlatiy1
zayiflatmak yerine, ona yeni ve 6zgiin bir hava katmis, sonugta basarili bir dizi ortaya

cikmustir.
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Gorsel 1.54. “Samuray Jack” dizisinden kareler (Tartakovsky, 2001).

Sinematografi

Sinematograf, sinemanin dogusuna Onciilik etmis araglardan biri ve
sinematografi de sonug¢ olarak goriintiiyli kaydeden kamerayla ilgili filmi olusturan
teknik bir 6ge olsa da sinemadan Oncesine, daha eskilere dayanan ilkel anlamda bir
sinematografiden s6z edilebilir. Resim sanatiyla birlikte gelen kompozisyon ve anlatim
yetenegi ile Oykii anlatma becerisi birlikte ilkel bir sinematografi kavrami
olusturabilirler (Adanir, 1987, s. 126).

Sinematografinin daha O©nce belirtilen bir 6gesi olan ¢erceveleme, resim
sanatinda da onemli rol oynayan bir konudur. Her resmin bir g¢ergevesi olmalidir.
Buradaki eksiklik, sinema ve canlandirma sinemasindaki devinimdir. Devinimin de yer
almasiyla canlandirma sinemasi, sinematografinin tam manasiyla kullanildigy,
fotografik imge, ¢erceveleme ve goriintii siiresi Ogelerini barindiran bir sanat dalina
dontisiir. Geleneksel canlandirma sinemasinda kamera yapim sonrasi (post-production)
slirecinin bir parcasidir. Kaydedilecek malzemeler hikaye panosu, sahne tasarimi, arka
plan ¢izimleri ve canlandirma asamalariyla hazirlandiktan sonra kamerayla kayit edilir.
Bilgisayarla iiretilen 3 boyutlu canlandirma filmlerinde ise render asamasi kameranin
islevini istlenmistir. GOriintii 6nceden planlanan uzunlukta ve sekilde olusturulur
(Beiman, 2007, s. 21).

Sinemada, kameranin 6nemli bir pargasi olan objektifin odak uzunlugunun,
farkli perspektiflerde goriintlii iretilmesini sagladigindan daha 6nce bahsedilmisti.
Canlandirma sahnesi, genelde yoktan var edildigi i¢in sahnenin perspektifi sanatginin

cizimine baghdir. Richard Williams, canlandirma sanatinin sagladigr bu 6zgiirliigiin

98



kullanilmast gerektigini sdylemektedir. Williams’a gore Ozellikle hizli hareketlerde

gergeklik biiyiik oranda bozulabilir (Williams, 2001, s. 132).

Gorsel 1.55. Richard Williams i ¢izdigi kareler (Williams, 2001, s. 133).

Gorsel 1.56. “The Secret of Kells” filminde sahne iistten goriiniirken, kulenin yandan gériindiigii farkl
perspektif kullanimi (Moore, 2009).

Ozellikle 3 boyutlu kukla canlandirma ve bilgisayarla iiretilen canlandirmada
sahne derinlemesine kullanilabilir, karakter ya da ¢evre elemanlarina dikkat ¢ekecek bir
alan derinligi yaratilabilir. 2 boyutlu canlandirmada ise dogal bir sekilde olmasa da
sonradan sahnenin bazi alanlar1 bulaniklastirilarak bir sahneye bir derinlik hissi

verilebilir.
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-
She had a big scar on her face l

Gorsel 1.57. 2016 Yapimi “Once a Hero” filmindeki alan derinligin ana karakteri on plana ¢ikarmadaki
etkisi (Li, 2017).

Canlandirma sinemasi, ilk yillarinda teknik olarak tek bir kameraya bagimli
oldugu i¢in, canlandirma ekrani, kameranin kapsadigi alanla smirhydi. Bu da
canlandirma sinemasinin ¢ergevesiydi (Culhane, 1988, s. 121). 3 boyutlu kukla
canlandirmasinda da canli sinemada oldugu gibi cekimler bir kamera karsisinda
gerceklestirilir fakat canlandirma igin olusturulan sahne tek tek fotograflanarak
kameraya kaydedilir (Lord ve Sibley, 1998, s. 108-109). Fakat teknik olarak kameraya
bagimli olmayan, ornegin bilgisayarda hazirlanan canlandirma filmlerinde bir ¢ergeve
oran1 kisitlamasit yoktur. Sinema sanatindaki aligkanliklar sebebiyle c¢ogunlukla
sinemada kullanilan oranlar tercih edilse de farkli ¢ergeve oranlarinda canlandirma
filmleri iiretilmektedir. Ozellikle geleneksel bir sinema salonunda gdsterime girmeyecek
bir film tiretmek isteyen kisa metraj canlandirma filmi yonetmenleri alisilagelmis

oranlarin disina ¢ikmayi tercih etmektedir.
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2013).

Gorsel 1.59. 2016 yapimi “Fox and the Whale” filminin ¢erceve orani (Joseph, 2016).

Gorsel 1.60. 2015 yapimi “Dinner’s at 6” filminin ¢er¢eve orani (Winn, 2015).

Cergevelemede, gorlintiiniin oranindan sonraki en Onemli konu kameranin
konumudur. Daha 6nce kameranin konumunun, aci, diizey, yiikseklik ve mesafe olmak
tizere 4 farkli degiskeni oldugundan bahsedilmisti (Borwel ve Thompson, 2009, s. 188).
Canlandirma sinemasinda kameranin konumu tamamen sanat¢inin hayal gliciine

baglhdir. Sanatg, istedigi agiy1, diizeyi, yiiksekligi ve mesafeyi yaratabilir.
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Gorsel 1.61. 2018 Yapim: “Best Friend” filminde karakterin soyuldugu sahnedeki egik agi (Feliu, Lucca,
Nair, Olivieri ve Yi, 2018).

Iki boyutlu canlandirma sinemasi, ozellikle kameraya bagimhi oldugu ilk
yillarinda kamera hareketleri konusunda kisitliydi. O yillarda konuya yaklagmak i¢in ya
kamera iki boyutlu ¢izime yaklastirilirdi ya da bu yaklagsma etkisini verebilecek kare
kare ¢izimler yapilirdi. Sahnenin pan yapabilmesi i¢in uzun resimler ¢izilerek ya
kamera hareket ettirilirdi ya da resimler hareket ettirilirdi (Noake, 1988, s. 70). Fakat
canlandirma sinemasindaki teknolojik gelismelerle birlikte artik 6zellikle bilgisayarla
hazirlanmis canlandirma filmlerinde kamera istenildigi gibi hareketlendirilebilmektedir.
Tiim karakterlerin ve mekanlarin {i¢ boyutlu ortamda hazirlandig1 bu filmlerde kamera
da yapaydir ve filmin uzayinda istedigi yere yerlestirilip istedigi hareket verilebilir.
Dolayisiyla canli filmlerde bile yapilamayacak kamera hareketleri canlandirma
sinemasinin canli sinemaya sundugu imkanlarla yapilabilmektedir (Furniss, 1998, s. 63-
64).

Karakterlerin hareket etmedigi, olaylarin zamanin dondurularak anlatildig1 2011
yapimi “Zamarzniety Czas (Frozen Time)” kisa filmi bir hirsizlik anini anlatmaktadir.
Ekranin ¢izgi roman panelleriyle boliindiigii kisa filmde olaya ait tiim detaylar kamera

hareketleri ile verilir.
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Stop! Police!

Catch that thieft

Gorsel 1.62. “Zamarzniety Czas (Frozen Time)” filmindeki kamera hareketleri (Rajch ve Sokolowski,
2011).

“Frozen Time” filminde karakterler hareketsiz oldugu igin bir oyunculuk ya da
canlandirma isleminden s6z edilemeyebilir. Fakat filmde kamera, sahneyi dolasan bir
karakter gibi kullanilmis ve hareketsiz insanlarin arasinda dolasarak izleyiciye olayla
ilgili ipuglart vermistir. Oyuncularin hareketsizligi ve kameranin boylesine hareket
edebilmesi ile canli sinemada elde edilmesi ¢ok zor sahneler yaratilmig, canlandirma
sinemasinin imkanlar1 kullanilmigtir. Uzun metraj bir canlandirma filmi olsa izleyiciyi
sikabilecek bir film bigemi olmasina ragmen, kisa metrajin bir olay1 anlatmada kendine
0zgii avantajlar1 da filmi son derece ilgi ¢ekici bir hale getirmistir. Filmin olayr sondan
basa dogru anlatmasi izleyicideki merak ve heyecan duygusunu zamanla arttirmayi
basaran bir kurgu tercihi olmustur. Sonug¢ olarak film, anlati yapisi, mizanseni,
sinematografisi ve kurgusuyla farkli bir kisa metraj canlandirma sinemasi Ornegi

olmustur.
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Canlandirma sinemasinda hikaye panosunun (storyboard) ¢ok &nemli bir siireg
oldugundan daha 6nce bahsedilmisti. Hikaye panosu, bir senaryonun gelistirilmesi, yeni
fikirlerin ortaya ¢ikmasi, bitmis bir hikayenin gorsellestirilmesi, filmin kurgulanmasi,
kamera pozisyonunun belirlenmesi, canlandirmanin yapilmasi gibi filmin neredeyse her
alaninda kullanilir (Simon, 2007, s. 4). Hikaye panosunda kameranin gergeveleme
belirlendigi gibi kameranin hareketleri de belirlenerek pano tizerinde oklarla ya da farkl
cizim teknikleriyle gosterilir (Simon, 2007, s. 138). Canlandirma sinemasinda hikaye
panosuyla birlikte, hareketli hikaye panosu da (animatic) kullanilir. Temel olarak hikaye
panosundaki ¢izimlerin hareketlendirilmesi olan bu islem, artitk zamanlamanin da
hesaplandigi, filmi 6n iiretim agsamasinda gergeklige bir adim daha yaklastiran bir
islemdir. Animatikte bir sahnenin ekranda goriinecegi siire, bir hareketin uzunlugu,
kameranin nasil bir hareket izleyecegi gibi konular netlestirilir ve sesler de eklenerek
filmin genel akis1 goriiliir. Animatik, hikaye panosundaki c¢izimlerin taratilip video
haline getirilmesi gibi basit bir sekilde hazirlanabilecegi gibi, bir sinirli canlandirma
filmi seviyesinde de hazirlanabilir (Simon, 2007, s. 83). Bu yoniiyle hikaye panosu ve
hareketli hikaye panosu, sinematografik ogelerin diizenlenmesinin yapildigr 6nemli

agsamalardir.

Gorsel 1.63. “Burning Safari” filminin animatik ve film ici goriintiileri (Aupetit, De La Waille, Irzenski,
Maloe, Predal ve Trebutien, 2006).

2006 yilinda Jeanne Irzenski, Vincent Aupetit, Claude-William Trebutien,
Maxime Maloe, Aurelien Predal ve Florent De La Waille tarafindan yonetilen “Burning
Safari” filminin yapim agamalarinda, filmin yogun bir 6n hazirlik siirecinden gectigi
goriilmektedir. Filmin her sahnesi onceden planlanmis, detayli bir hikaye panosu

hazirlandiktan sonra kamera hareketlerinin, karakterlerin hareketlerinin, zamanlamanin,
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gorsel efektlerin oldugu bir animatik yapilmigtir. Olusturulan animatik filmin yapimina
katkida bulunmus, filmin son haliyle tutarli bir animatiktir (http-30).

Ozellikle bilgisayarla iiretilmis 3 boyutlu filmlerde ve canli filmlerde, hikaye
panosu ve animatikten sonra On degerlendirme (previsualization) asamasina
gecilmektedir. Bu asamada kamera hareketleri 3 boyutlu olarak hesaplanir ve kamera ve
setle ilgili daha detayl bilgiler ortaya ¢ikarilir (Simon, 2007, s. 83).

Canlandirma sinemasinda oyuncular yorulmayacagi, performans kayb1
olmayacagi, kisaca oyuncular insan olmadigi icin ¢ekim siiresi sanat¢inin istedigi
uzunlukta yapilabilir. Sinematografik estetik géz Oniinde bulundurulacak sekilde bir
plan sekans 6rnegi yaratilabilir. 2008 yapimi “French Roast” isimli kisa film neredeyse
tamamen tek bir uzun ¢ekim ile yapilmistir. Bir kafede oturan karakterin bir dilenciyle,
bir soyguncuyla, bir polisle ve kafe ¢alisaniyla iliskilerinin anlatildig1 film sadece iki
kere kesilmistir ve bu kesimlerde kamera acis1 degismemis, izleyiciye zamanin gectigi
hissi verilmek istenmistir. Sahnenin arkasindaki biiylik ayna ikinci bir sahne gorevi
gormekte, onden bakinca goriinemeyecek detaylar1 gostermektedir. Uzun c¢ekimler
izleyiciye biitiinlesik olaylar1 daha iyi hissettirmektedir ve bu sayede sahnenin bir

tarafinda olan olaylarla ayn1 anda diger tarafinda olan olaylar takip edilebilmektedir.

Gorsel 1.64. “French Roast” filminde plan-sekans 6rnegi (Joubert, 2008).
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Kurgu

Canlandirma sinemasi ile canli sinema arasindaki en 6nemli farklardan birinin,
canlandirma sinemasinda kurgunun g¢ekimden oOnce yapilmast oldugu daha once
bahsedilmisti. Canlandirma, ¢ok fazla zaman ve para tiiketen bir sanat oldugu i¢in bir
sahnenin tekrar ¢ekilmesi, kurgudan sonra kullanilmayacak bir sahnenin iiretilmesi ya
da bir Ogenin tasariminin degismesi fazlasiyla maliyetli olmaktadir. Bunun gibi
sorunlarin ¢ikmasi, dogru bir planlamayla ve dnden yapilan bir kurguyla onlenebilir.
Dolayisiyla filmdeki hareketlendirme asamasi, tasarim, hikaye panosu (storyboard),
animatik gibi 6nemli asamalardan gegildikten sonra yapilir. (White, 2006, s. 160)

Canlandirma sinemasinda hikaye panosu hazirlama isinin de yer aldigi 6n
hazirlik siireci, canli sinemadakine gore ¢ok daha fazla onemli ve detayli olmalidir.
Culhane, canli sinema yoOnetmenlerinin de storyboarddan zaman zaman
yararlandigindan bahsetmektedir fakat On-kurgu (preedit) kavrami canlandirma
sinemasin1 canli sinemadan ayiran 6nemli bir kavramdir. Sinemada kameraya alinan
gorlintiiyle filmde kullanilan goriintii arasinda ortalama bire onluk bir oran vardir. Yani
on dakikalik bir goriintiiden yaklasik bir dakikalik bir film goriintiisii elde edilir.
Yonetmen bir sahneyi goriintlileyece@i zaman sahnenin genel c¢ekimlerini, orta
cekimlerini ve yakin ¢ekimlerini tiimiiyle kaydederek bu goriintiileri kurgucuya verip
ondan senaryoya uygun tutarli bir sahne yaratmasini isteyebilir. Canlandirma
sinemasinda, ¢ok sayida ¢ekim yapip aralarindan se¢cmek yerine, yonetmenin 6nceden
¢izdigi ya da belirledigi sahneler belirli ¢gekim planlarina gore olusturulur. Dolayisiyla
canlandirma sinemasinda kurguyu yapan kisi, yaratict biri olmaktan c¢ok kesip
birlestiren ve kiitiiphaneyi kullanan birine doniismistir. Ciinkii film Onceden
kurgulanmistir (1988, s. 97).

Hazirlanma siirecinin disinda, kurgunun canlandirma sinemasindaki uygulanma
bicimi, canli sinemadakiyle benzer 6zellikler tasir. Devamlilik kurgusu, 180 derece
kurali gibi yaklasimlar canlandirma sinemas: igin de gecerlidir. Onemli olan dogru
ritmin yakalanip, hareketlerin izleyiciye dogru bir bigimde aktarilmasidir. 2011 yilinda
yapilan ve Benjamin Kousholt tarafindan yonetilen “Saga of Biorn” filmi, dogrusal bir
anlat1 yapisina sahip bir hikaye olsa da, hikayenin kurgudaki siralamasi degistirilmistir.
Filmin ilk sahnesinde ana karakterimiz sinirden ¢ildirmis bir sekilde kii¢iik bir yaratig
ucurumdan asagi firlatir. Sonra hikaye bastan anlatilmaya baglanarak olaylarin bu

noktaya nasil vardigi gosterilir. Yaslanan ana karakter, kendine uygun bir diismanla
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savaslp inancina gore kahramanca olenlerin gittigi yer olan “Valhalla” ya gitmek
istemektedir fakat bir tiirli kendine uygun bir rakip bulamamasi onu bu denli

sinirlendirmistir.

Gorsel 1.65. “Saga of Biorn” filminin a¢ilis sahneleri (Kousholt, 2011).

Filmin agilis sahnesinde goriinen, filmin sonu degildir fakat ilk ¢atismanin tepe
noktasi sayilabilir. Karakter birka¢ diismanla savagmaya ¢alismis basaramamis, en son
karsisina bu kiiglik yaratik ¢ikmistir ve en basta goriinen sahne filmin bu noktasinda
tekrar goriinmiistiir. Kurguda bu sahnenin filmin en baginda gosterilmesi, izleyicideki

meraki daha da arttiran, izleyiciyi filme baglayan 6nemli bir karar olmustur.

Ses

Sinemada kullanilan sesin, ses efektleri, miizik ve konusma olmak iizere 3
baslikta incelenebilecegi daha 6nceden belirtilmisti (Giannetti, 1982, s. 165).

Canli sinemada ses efektleri bazen ¢ekim sirasinda kaydedilirken bazen
kameralardaki mikrofonlarin farkli olmasi1 gibi teknik sebeplerle ya da daha kontrol
edilebilir oldugu icin stiidyolarda kaydedilir. Canlandirma sinemasinda ise biitiin
seslerin stiidyoda kaydedilmesi neredeyse kacinilmazdir. Bu is icin Ozellesmis bir
meslek gurubu olan foley sanatcilar1 (foley artist), stiidyo ortaminda ses efektleri
yaratmak konusunda uzmanlagsmiglardir. Yonetmenin ya da filmde calisan sanatgilarin
hayal ettigi, senaryoda belirtilen, filmde olmasini istedikleri her tiirlii ses efektinin
hazirlanmasi1 gerekir. Stiidyo ortaminda iiretilemeyecek patlama, araglarin carpigsmasi
gibi biliylik hazirlik gereken seslerin {iretimi i¢in ise stiidyo disinda ses efekti iireten
uzmanlasmis kisiler vardir. Foley sanatgilar ses efektlerini yaratabilmek i¢in pek cok

yol denerler. Ornegin kemik kirilma sesi igin, mikrofonun yaninda bir kerevizi
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wsirabilirler, yumruk sesi i¢in bir yastigi duvara c¢arpabilirler, hatta havai fisek sesi

tiretmek i¢in tavada yagi kizdirabilirler (White, 2006, s. 146).

Gorsel 1.66. Yanan bir atesin sesini elde etmek igin kuru yapraklart kullanan bir foley sanat¢isi (White,
2006, s. 147).

Ses efektleri stiidyo ortaminda iiretildigi gibi, hazir ses kiitiiphanesi olan
stiidyolardan ya da sirketlerden satin alinabilir. (White, 2006, s. 146).

Canlandirma sinemasi her ne kadar gorsel bir sanat olsa da sesin ve miizigin bu
sanat igindeki yeri ¢ok biiyiiktiir. Iyi bir miizik, filmi gorsellerini de bambaska bir
noktaya tasiyabilecegi gibi kotlii miizik se¢imi de goriintiiye olan ilgiyi azaltabilir.
Filmin miizigi, zaman zaman tiim havay:1 degistiren, sahneye farkli anlamlar katan bir
unsurdur. Sessiz film doneminde bile sinema salonlarinda orkestralarin miizik yaptigi
diistintiliirse, miizigin filme yaptig1 etki anlagilabilir. Anlat1 sanatlariyla birlikte miizik
kullanim1 sinemadan da &teye, 6zellikle uzak dogudaki gélge oyunlar: sirasinda miizik
yapan yerel miizik topluluklarina kadar dayanir. Miizik, canlandirma sinemasinda da
her zaman biiyiik bir rol oynamigtir. Senkronize bir miizik kullanilan ilk canlandirma
filmi olan “Steambot Willie’de kayit, film canli olarak devam ederken yapilmistir. Bu
tarithten beri film miizigini olusturma ve kayit altina alma siireclerinde ¢ok fazla
teknolojik gelisme yasanmistir (Webster, 2005, s. 181-182).

Miizik iiretimi zorlu ve maliyetli bir siire¢ oldugu i¢in Ozellikle kisa metraj
canlandirma sinemasi yapan, ya da diisiik biit¢esi olan canlandirma stiidyolar1 i¢in bu
maliyeti karsilamak genellikle zordur. BoOyle durumlarda yonetmen yaraticiligini
kullanmali, konservatuarlari, yerel sanatcilari, ¢esitli topluluklar1 denemelidir (White,

2006, s. 150).
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Canlandirma sinemasinda sesle ilgili son o6ge seslendirmedir. White’a gore
hareket, kelimelerden daha yliksek bir sesle konusur fakat dnce kelimeler dogru bir
sekilde kaydedilmelidir (2006, s. 137). lyi yapilmis ve kaydedilmis bir seslendirme,
canlandirma sinemasinin iiretim asamasindaki en Onemli ihtiyaclardan biridir. Ses
efektleri, atmosfer yaratmak icin kullanilacak sesler ya da miizik daha sonra da
eklenebilir fakat seslendirme ve hareketle es zamanlanacak (senkronize edilecek) her
ses, hareketlendirmenin yapilmasindan oOnce kaydedilmelidir. Canlandirilacak
karakterlerin hareketleri ve kisilestirilmesi seslendirmeye gore yapildiginda daha dogru
ve etkileyici bir sonug alinir (White, 2006, s. 138).

Seslendirmenin en 6nemli ve ugrastirict konularindan biri de karakterin dudagini
seslendirmeye uydurmaktir (lip-sync). Dudak uydurmasi, filmin bigemine gore
karmasik ve dogal olabildigi gibi basit ve soyut da olabilir (Webster, 2005, s. 189).
Dogru bir dudak uydurmasi i¢in, seslendirmenin yapildig: dildeki harfleri, okunurken
dudagin agiklik, kapalilik, genislik, darlik gibi aldig1 sekle gore gruplandirilmasi
gerekir. Ornegin, Ingilizce igin (Tiirkce icin de gegerli) “m”, “b” ve “p” harfleri dudag:
benzer bir sekle soktugu i¢in gruplandirilabilir. Bu harfler sdylenirken dudak ya sikica
ya da gevsek bir sekilde kapali olmaktadir. Ingilizce dili igin “c”, “d”, “g”, “j”, “r”, “s”,
“t”, “z” ve “x” harfleri de kendi i¢inde gruplanabilir. Dudagin gevsekligi ya da sikiligi,
dislerin birbirine temas etmesi ya da etmemesi gibi pozisyonlar ise harften 6nceki ya da
sonraki diger harflere bagli olabilmektedir. Bu nedenle dudak uydurmasi yapan bir

sanat¢inin bir ayna yardimiyla kendi dudaklarinin aldigi sekli analiz etmesi yardime1

olacaktir. (Culhane, s. 212-213)

Gorsel 1.67. Dudak Uydurma (Lip-Sync) icin harflerin Ingilizcedeki gruplandirilmasi ve karakterin
dudak hareketlerinin ¢izilmesi (Webster, 2005, s. 192).
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Harfler gruplandirildiktan sonra ise her grup icin karakterin dudaginin alacagi
sekil belirlenir, diyaloglar i¢in olusturulan tablolar dogrultusunda dudak uydurmasi
yapilir. Dudagi aldigi pozisyonlar ve arasindaki ara gizimler, karakterin tasarimina,
seslendirmenin hizina, vurgulanmasi gereken harflere, zamanlamaya vb. bagli olarak
yapilir (Webster, 2005, s. 191-195).

Canlandirma sinemasinda, yapim Oncesindeki pek ¢ok oge gibi, sesler ve
seslendirme de hikaye panosu (storyboard) ve animatik asamalarinda planlanir ve
cogunlukla bu asamalarda belirlenir. Filmin zamanlamasi olusturulurken bitmis ya da

deneme seslendirmeleri, miizik ve bazi1 6nemli ses efektleri animatige eklenerek filmin

temeli olusturulur (White, 2009, s. 285.)

1.5. Amag

Bu c¢alismanin amaci, kisa metraj canlandirma sinemasinda teknik ve bigcem
arasindaki iliskiyi arastirmaktir, bir filmde bicemi olusturan ogeleri belirlemektir. Bu
amag¢ dogrultusunda belirlenen kisa metraj canlandirma sinemasinda bigeme etki eden
ogeler 1s181nda kisa filmler incelenmis, bu 6gelerle ilgili bilingli tercihler yapilarak bir
kisa film {iretilmistir.

Bu amag dogrultusunda yapilan aragtirmada su sorulara yanit aranacaktir;

e Bir sinema filmini olusturan temel 6geler nelerdir?

e Bu temel 6gelerle sinema filminin bicemi arasinda nasil bir iligki vardir?

e Canlandirma sinemasinda bu temel dgeler nasil farklilagirlar?

e Canlandirma sinemasinin tarihsel siireci i¢inde yasanan teknik, ekonomik,
kiiltiirel, toplumsal degisimler donemin, yOnetmenlerin ya da tek tek
filmlerin bigemlerine nasil etki etmislerdir?

e Kisa metraj sinemanin Ozellikleriyle birlestiginde bu temel oOgeler kisa

metraj canlandirma sinemasinda nasil karsilik bulur?

1.6. Onem

Bicemin bir filmin izleyicisiyle kurdugu baga olan etkileri diisiiniiliirse, bu
calisma, kisa filmin temel Ogleleri ve bu Ogelerin bir bicem olusturmadaki roliinii

belirlemesi agisindan 6nemlidir. Uzun metraj canlandirma sinemasina gore daha eski,
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daha ¢ok tiretilen, teknik ve sanatsal olmak iizere daha farkli yaklagimlarin gorildiugi
bir alan olan kisa metraj canlandirma sinemasinda bigemi anlamak hem sinema

izleyicileri hem sinema elestirmenleri hem de sinema fireticileri i¢in 6nemlidir.

1.7. Varsayimlar

Bu arastirmadaki esas alinan varsayimlar sunlardir;

e Sinema, yonetmen tarafindan belirli teknik kararlar verilerek tiretilir.

e Sinemay1 olusturan temel 6geler anlati yapisi, mizansen, sinematografi, kurgu ve
sestir.

e Canlandirma sinemasi da genel olarak bu temel 6gelerden olugsmaktadir fakat bu
Ogelerin canlandirma sinemasinda yaratilma bigimi, canli sinemadakine gore
farkliliklar igermektedir.

e Kisa metraj sinema, teknik olarak uzun metraj sinema gibi iiretilse de bir takim

bi¢im ve igerik yoniinden birtakim farkliliklar: vardir.

1.8. Smrhhiklar

Arastirma su maddelerle sinirlandirilmastir;

e Arastirma, bir sinema filminde senaryo fikrinin bulunmasindan sonraki
asamalarla sinirhidir.  Arastirmada, anlatilacak hikayenin konusu, bi¢emi
olusturacak bir 6ge olarak degerlendirilmemistir.

e incelenecek filmler kisa metraj canlandirma sinemasi &rnekleriyle
siirlandirilmstir.

e Uygulama, bilgisayarla iretilmis 3 boyutlu canlandirma yapim teknigi ile

sinirhidir.

1.9. Tanmimlar

Animatik: Hikaye panosundaki ¢izimlerin hareketlendirilmesiyle olusturulan
basit filmdir. Bu asamada zamanlamaya ve filmin kurgusuna karar verilir (Webster,
2005, s. 141).

Cut-out: Kagit ya da benzeri bir malzemeden kesilip ¢ikarilan karkaterlerin

kare kare hareketlendirilip kamerayla kaydedilmesiyle elde edilen canlandirma yontemi.
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Kemikleme: Bilgisayarla iiretilen 3 boyutlu canlandirmada, karakter icerisine
yapay bir iskelet kurularak karakterin hareketlendirilebilir hale getirilmesi.

Layout: Cerceve icindeki dgelerin kamera pozisyonuna gore diizenlenmesi,
sahne tasarimi (Webster, 2005, s. 221)

Storyboard: Filmi olusturan ardisik sahneleri temsil eden gorsel malzeme ya da
cizimler, hikaye panosu (Webster, 2005, s. 244).

Slapstick: Insanlarin fiziksel dzelliklerine dayanan, jestler, mimikler ve abartili
hareketlerle giildiirmeyi hedefleyen komedi tiirii (Andrew, 2010, s. 166)

Sekans: Boliim (Onaran, 1986, s. 16)

Rotoskop: Bir canli sinema karesini ¢izim panosu iizerine yansitan arag.
Canlandirma sanatgisi, yanisitlan goriintiiniiyli kopyalarayarak gercekg¢i hareketler elde
etmeyi amaglar (Bordwell ve Thompson, 2009, s. G6).

Render: Bilgisayarla iiretilen 3 boyutlu canlandirmada, sahnedeki kaplama ve

151k ayarlarinin yapilarak goriintiiniin iiretilme asamasi.

112



2. YONTEM

Bu ¢alisma iki bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde sinemadaki teknik ve
bigem arasindaki iliski tarama modeline gore incelenmistir. “Tarama modeli, gegmiste
ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma
yaklasimlaridir. Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullar1 i¢inde
ve oldugu gibi tamimlanmaya calisilir” (Karasar, 2014, s. ). Bu boliimde bir filmin
bicemini, yonetmenin aldigi teknik kararlarin belirledigi goriisiinden yola ¢ikilarak
sinemay1 olusturan temel 6geler tanimlanmistir. Konuya bazi farkli yaklagimlar olsa da
Eisenstein ve Bazin’den baslayarak 6nemli sinema kuramcilarinin kitaplari taranmis ve
sinemay1 olusturan 5 temel 6ge belirlenip tanimlanmistir. Bu béliimden sonra
canlandirma sinemastyla canli sinemanin iiretimindeki teknik farkliliklar, canlandirma
sinemasinin tretim sekli, sanat¢iya sundugu imkanlar goz 6niinde bulundurularak, bu 5
temel 6genin canlandirma sinemasinda nasil uygulandigi arastirilmistir. Hem sinema
kuramcilart hem de yillarca canlandirma sektoriine calismis sanatgilarin goriisleri
incelenmis, anlati yapisi, mizansen, sinematografi, kurgu ve sesin canlandirma
sinemasindaki uygulama farkliliklar1 ortaya cikarilmistir. Daha sonra kisa metraj
canlandirma sinemasinin Uretim teknigindeki farkliliklar ve bu farkliliklarin bigem
tizerindeki etkisi arastirilmistir. Sonug olarak kisa metraj canlandirma sinemasinda
bicemi olusturan teknik kavramlar, bu tiiriin kendine 6zgili bicemsel avantajlar1 ortaya
cikarilmistir. Son olarak canlandirma sinemasinin tarihi bigemsel bir yaklasimla
incelenerek, tarihte 6nemli kirilmalarin yasandigi degisimlerin canlandirma sinemasinin
bigemine olan etkileri arastirilmistir.

Ikinci béliimde, ilk boliimde belirlenen temel dgeler dogrultusunda 4 adet kisa
metraj canlandirma film 6rnegi ve uygulama filmi incelenmistir. Yo6netmenlerin aldigi
teknik kararlarin film bigemlerine etkileri ortaya c¢ikarilmistir. Uygulama filmi,
bilgisayarla tiretilmis 3 boyut teknigiyle yapilmis, hikaye panosu, animatik, karakter ve
mekan tasarimi, layout, canlandirma, render, kurgu gibi asamalardan geg¢mistir. Tiim
teknik kararlarda yaratilmak istenen bicem g6z Oniinde bulundurularak gorsel bir

biitlinliigii olan bir kisa filmin iiretilmesi hedeflenmistir.
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3. BULGULAR VE YORUM
3.1. Film incelemeleri
3.1.1. Wind

Robert Lobel’in 2013 yapimi kisa filmi Wind, riizgarin hi¢ kesilmedigi kiiciik
bir yerleskeyi anlatmaktadir. Cok fazla kisinin yasamadigi bir sehre benzeyen bu
yerleskedeki insanlarin giindelik hayatlarini bu riizgar yeniden sekillendirmis, insanlar
da hayatlarin1 bu siddetli riizgara gore diizenlemistir. Bir grup erkek barda oturmus
ickilerini igerken kadinlar bebeklerini birer ugurtma gibi iplere baglayarak
ucurmaktadirlar. Bu sirada gizemli biri riizgarda ucan sapkasinin yerine her seferinde
yeni bir sapka takarak dolasmaktadir. Yashi adamin kopeginin yaptigi ¢is riizgarda
ucarak bir berberin suratini 1slatir. Masa tenisi riizgara kars1 tek kisiyle oynanur. Iri bir
adam riizgara ters yonde yiirimektedir. Daha sonra yerdeki gizli bir kapag agar, igeri
girer ve merdivenlerden asagi iner. Asagida, yash bir adam devi gibi dislileri hareket
ettiren bir kolu siirekli ¢evirmektedir. Yashh adam yeni gelen iri adami goriince kolu
birakir, diglilerin hareketi kesilir, bu sirada sehirdeki riizgar diner. Havadaki ¢ocuklar
yere diiser, masa tenisi topu karsidaki adama carpar, herkesin dengesi bozulur. Yasl
adam digslileri ¢eviren kolu geng adam teslim eder ve gider. Gen¢ adam kolu ¢evirmeye

baslayinca riizgar yeniden baslar.

Gorsel 3.1. “Wind” Filminde ¢ocuklarin riizgarda uctuklari ve sonra yere diistiikleri
sahneler (Loebel, 2013).

Anlati Yapist

“Wind”, riizgarla yasamaya alismis bir sehirdeki insanlari anlatmaktadir.
Izleyiciye sunulan film, riizgarli sehirdeki insanlarin hayatlarindan birer kesit gibidir.

Birbiriyle iliskili olaylar 6rgiisii, kahramanlar arasinda bir ¢atisma ya da finalde ¢6ziime
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ulasan olaylar yoktur. Bu ozelligiyle “Wind” filminin bir c¢agdas anlati oldugu
distintilebilir. Filmin biiyiik ¢ogunlugu, geleneksel anlatida sergileme denen, olayin
gececegi mekanla, olaydaki karakterlerle ilgili bilgi veren kismi gibidir. Riizgarin
insanlar1 nasil etkiledigi uzun uzun gosterilir. Fakat burada 6nemli olan konu, filmin bu
sergileme kisminda olaylar1 ve mekanlar1 degil, karakterleri 6n plana ¢ikarmasidir.
Cagdas anlatidaki karakter odaklt anlatim filmin geneline hakimdir. Yonetmen,
“boylesine riizgarli bir sehirde insanlar giinliik hayatlarina nasil devam ederdi?”
sorusuna yanit aramis gibidir. Ekranda riizgarla kendi yontemleriyle miicadele eden
insanlar bol bol goriiniir. Filmin sonuna dogru ortaya ¢ikip riizgar1 yaratan dislilerin
kontroliinii alan adam hikayeye bir anlam kazandirsa bile olaylar bir ¢ozlime
ulagsmazlar. Filmde bir olay orgiisii degil belirli bir durumun insanlar iizerindeki etkisi

anlatilmaktadir.

Mizansen

Filmde sar1 ve ¢Ole benzeyen sonsuz bir diizlem yaratilmig, soluk renkler
kullanilmistir. Cevre, riizgarin hi¢ dinmedigi bir sehirde her yerin tozla kaplanacagi
varsayimiyla yaratilmig, karakterlerin etkilesime girdigi nesneler disinda dekor
neredeyse hi¢ kullanilmamistir. Boylece izleyici biiyiik bir bosluk, bir duraganlik
hissetmektedir. Dekorlar basit ¢izgilerle ¢izilmis, riizgarda deforme olmus, bir tarafa
yatmistir. Ornegin iizerinde bir karakterin oturdugu bank riizgar sebebiyle bir tarafa
yatmis, bu sebeple ¢izgisel olan ayaklar1 egik ¢izilmistir. Bu durum tenis masasi, bar
gibi diger biitiin dekorlar i¢in gecerlidir. Izleyici ekrana baktiginda siirekli riizgar

sebebiyle egilmis cizgiler gormektedir.

Gorsel 3.2. “Wind” filminden kareler (Loebel, 2013).
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Diglilerin oldugu alt kat biraz daha yogun, ufkun kapali oldugu, kapali bir
alandir fakat sahne yine sade bir sekilde ve az cizgiyle ¢izilmistir. Mekan, dislilerle,
tizerinde girilmez yazan kapiyla, yukar1 acilan biiylik borularla bir makine dairesini

animsatmaktadir.

Gorsel 3.3. “Wind” filminde riizgarin ¢iktigi borular (Loebel, 2013).

Riizgara karsi direngli bir sekilde duran karakterler genellikle yalin, basit ve
koseli formlardadir. Kdéseli bir dikdortgene benzeyen formdaki kafalari ve keskin
cizgilerle ¢izilmis eklemleriyle genel olarak koseli olan karakterlerin bu yapilart onlarin
inatg1, direngli kisiliklerini temsil etmektedir. Ekrandaki biitiin karakterler bu kdoseli
formda ve riizgara kars1 hareket ederken, bir kopek, bir tilki, sa¢ ve sakallar riizgara
kars1 direnemeyip ugusurlar ve daha organik bir form alirlar. Dislileri g¢evirecek iri
adamin goriindiigii sahnedeki tilki riizgarin etkisiyle bir bez gibi salinirken asil karakter

biitiin kiitlesiyle hi¢ bozulmadan hareket etmektedir.

®

S

Gorsel 3.4. “Wind” filmindeki karakter tasarimi (Loebel, 2013).
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Karakterlerin iizerlerinde giydikleri kiyafetlerin temel 6zelliklerini yansitan basit
detaylar vardir. Ornegin masa tenisi oynayan sporcular basit birer tisdrt ve sort
giymistir. Disglileri ¢evirecek olan iri adamin kiyafeti az da olsa digerlerinden ayrilacak
sekilde eldiven ve tiniformaya benzeyen c¢izgili bir elbiseden olusmaktadir. Genel yalin
gorsellere uyumlu olacak sekilde ¢ok az ve sade aksesuarlar vardir. Yaslhi adamin
tekerlekli bastonu karakteri tamamlayan bir aksesuardir.

Tiim sahnelerde giines gibi tek bir 151k kaynagi kullanilmis ve bu anahtar 151k
keskin bir golge olusturmustur. Bu aydinlatma tipi, formlardaki sadelige uygun olarak
Dislilerin oldugu alt kat yine tek bir anahtar 1s1kla aydinlatilmistir.

Filmde karakterler cogunlukla riizgara kars1 hareket etmektedirler. Basit ¢izgiler
hareketi daha rahat yapilir ve izleyici tarafindan daha rahat okunur bir hale getirmistir
ve karakterlerin riizgara kars1 zorlanmalar1 inandiricidir. Genel olarak detay seviyesinin
az olmasi hareketleri de etkilemis, filmde basit hareketler ve abartili olmayan bir
oyunculuk kullanilmustir.

Robert Lobel, genel olarak sade ve az ¢izgiyle karikatiire yakin bigemiyle
mekanlar ve karakterler yaratmistir. Bu sadelik 1sik kullanimina da yansimis, tek ve
keskin bir anahtar 1s1kla nesnelere boyut katmustir. iki boyutlu canlandirma teknigi ile
uretilmis olan filmdeki ¢izgilerin titremesi filme ayr1 bir hareketlilik kazandirmistir. Bu
hareketlilik ara planlarda da devam etmekte, siirekli esen riizgar hissi hig
gecmemektedir. Yonetmen olusturdugu mizansen ile bigemini yansitabilmistir ve

ozellikle baz1 konulari izleyicinin hayal giicline birakmustir.

Sinematografi

Film genel olarak insan go6zii seviyesinde kalmis, iist ya da alt agilar hig
kullanilmamistir. Kamera, konuya neredeyse hep ayni konumdan bakmais, ag1, yiikseklik
ve diizey hi¢ degismeden yalnizca kamera mesafesi degistirilmistir. Zaman zaman genel
¢ekim, zaman zaman orta ¢ekim ve yakin ¢ekimler kullanilmis hareketin dogrultusu hig
degistirilmemistir. Yonetmen tarafindan 180 derecelik bir hareket ekseni tanimlanmis
ve kamera hep bu eksene (bu cksen riizgarin yoniiyle aymidir) dik kullanilmistir.
Cercevelemeler, sahnedeki olaya gore iyi bir sekilde hazirlanmis, higbir detayin
kacirilmayacag dlgekler elde edilmistir. Ornegin berber karakteri 6nce genel cekimle

sag¢1 uzayan insanlarin sagini ¢ekerken goriiniir. Daha sonra yiiziine kopegin ¢isi geldigi
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sirada orta yakin cekime gecilir ve berberin tepkisi daha yakindan gosterilir. Bu
sahneden sonraki planda ise kdpek ve sahibi genel ¢ekim ile gosterilir. Film ¢ogunlukla
genel ¢ekimlerden olusmaktadir. Ip baglama, kapak agma, el sikisma, gibi hareketler
yakin ¢ekimle aktarilmistir. Filmdeki toplam 43 ¢ekimin 29°u genel ¢ekim, 6’s1 yakin
¢ekim, 3’1 orta genel ¢ekim, 3’1 orta yakin ¢ekim, 1’1 orta ¢ekim ve 1’1 asir1 genel

¢ekimden olugmaktadir.

Gorsel 3.5. “Wind “filminde Cerceveleme Ornekleri (Loebel, 2013).

Yalnizca filmin isminin yazdig1 acilis sahnesinden karakterlerin goriindiigi
sahneye geciste kamera kisa bir tilt hareketi yapmakta onun disinda kamera film
boyunca hi¢ hareket etmemektedir. Hep sabit planlarla ¢ekilmis olan film, izleyicinin
parca parga kesitler izledigi hissini desteklemistir.

Sade bir dekor ve basit ¢izilmis karakterlerle ¢ekilen orta uzunluktaki sahneler,
izleyiciye filme ait detaylar1 yakalama firsati vermis, filmi daha kolay anlagilir ve

izleyiciyi konuya ¢eken bir hale getirmistir.

Kurgu

Filmdeki biitiin sahnelerde devamlilik kurgusu uygulanmigtir. Sahneler
birbirleriyle biitiinliik olusturacak tutarli bir sekilde birbirlerine baglanmistir.
Yonetmen, sahnede bir olay gosterirken sahnenin kenarindan bagka bir karakteri ya da
nesneyi konuya dahil etmis, daha sonraki sahnede ise konuya sonradan dahil olan nesne
ya da karakter olayin merkezine yerlestirilmistir. Ornegin, bebeklerin birer ugurtma gibi
uctugu sahnede en Ondeki bebege sapka carptiktan sonraki sahnede carpan sapkanin
sebebi olan karakter gosterilmistir. Karakter riizgarda ucan her sapkasinin yerine
yenisini takmaktadir. Siirekli sapka degistiren karakter ile bankta oturan adam
karsilastiktan sonra ise dnlerinden uzun sacl bir adama gecer. Uzun sacl adam ekrana
girdikten sonra sahne kesmeyle biter ve bir sonraki sahnede adamin da sagini kesecek

olan berber gosterilir. Sahnelerin biiyiik ¢ogunlugu birbirleriyle i¢ ice ge¢mis olarak
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planlanip, bu sekilde kurgulanmistir. Bu oOzelligiyle yonetmenin kurgu yaklagimi
Eisenstein’in dizemsel kurgu siifina girmektedir. Bunun disinda belindeki ipi ¢dzerken
genel c¢ekimde goriinen bir kadin ipi bir yere baglayacagi zaman yakin ¢ekimde
gosterilmis, ya da orta genel ¢ekimde birbirlerine yaklasan iki adam yakin ¢ekimde el
sikisirken ¢ekilmis ve bu temel devamlilik kurgusu igin sahneler kesme ile

birlestirilmistir.

Gorsel 3.6. “Wind” filmindeki kurgu érnegi (Loebel, 2013).

Ses

“Wind” filminde sinemada sesi olusturan {i¢ temel 6geden ikisi olan seslendirme
ve mizik yoktur. Filmde yalnmizca ses efektleri kullanilmigtir. Filmin ana
karakterlerinden biri olan rlizgar, ses efektlerinin de ana karakteri olmustur. Filmde
destekleyici olarak siirekli bir riizgar sesi duyulmakta, yalnizca riizgarin kaynagi olan
yer altina inildiginde ve riizgar kesildiginde bu ses kesilmektedir. Siirekli gelen riizgar
sesi, izleyiciyi filmin igine daha ¢ok g¢eken bir unsur olmustur. Bir anlamda filmin
miizigi, siirekli gelen riizgar sesidir. Kullanilan ses efektleri ise hareketleri vurgulayan,

etkilerini arttiran efektler olmustur.

3.1.2. Under the fold

2013 yilinda Bo Juhl Nielsen yonetmenliginde yapilan “Under The Fold” filmi,
bir okul bitirme projesidir. Issizligin ¢ok biiyiik bir sorun oldugu 1930’lu yillardaki
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biiyiik buhran zamaninda, sokakta kalan bir baba, bir yandan ¢ocugunun mutlulugunu
diistinmekte, diger yandan is aramaktadir. Cocuguyla birlikte gazetede gordigi is
ilanlarm1  veren fabrikalara giden babayla birlikte pek c¢ok issiz de fabrika
kapilarindadir. Bu sirada ¢ocuk, gazete kagidiyla beslenen bir yaratik gériir. Baba, her
gittigi kapidan bos donmekte, ¢ocuk babanin koparip attig1 gazete parcalariyla yaratigi
beslemekte, yaratik ise gazeteyle beslendik¢e biiylimektedir. Cocuk babasina yaratigi
gOstermeye, anlatmaya caligsa da babasini pek inandiramaz. Pek ¢ok yere gitmis, higbir
yerde is bulamamis baba yorgun ve umutsuz bir sekilde otururken ogluna inanmayi
dener. Dev gibi olan yaratifi goren baba ogluyla birlikte yaratikla kogmaya ve
oynamaya baglar. Gokyliziindelerdir, rengarenk bir zeminde birbirlerini kovalarken
yagmurun baslamasiyla bir anda her sey kaybolur, dev yaratik gazete kagitlarma
doniisiir ve gergek diinyaya geri donerler. Kisa siire de olsa mutlu olmuslardir. Baba,

mutlu bir sekilde, oglunu omzuna alarak uzaklasir.

Gorsel 3.7. “Under The Fold” filminin afisi (http-31)

Anlati Yapisi

“Under The Fold” filmi, biiylik buhran zamani is arayan bir babayla, merakli,
heyecanli, kendi halinde kii¢iikk bir ¢ocugunun hikayesidir. Doénemin ruhunu
yansitabilecek bir genel goriintiiden sonra babanin elleri bozuk para sayarken ve
gazetelerin tlizerinde gezerken goriiniir. Gazete haberlerinden, kriz oldugu, issizligin ¢ok

arttigi anlagilir ve babanin elleri gazetenin is ilanlar1 ekinin iizerinde durur. Babasi
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gazeteye goz gezdirirken etrafa merakla bakan, babasinin sapkasini almig ve insanlara
selam veren ¢ocuk goriiniir. Baba, ¢ocuguyla ilgilenir, ona kiiciik bir oyun yaparak
sapkasimi geri alir. Bu kisa sahnelerle iki ana karakter izleyiciye neredeyse biitiin
Ozellikleriyle tanitilir. Daha sonra baba ve ¢ocugun is kuyruklarinda bekledigi bir tiirlii
is bulamadig1, ayn1 zamanda gazeteyle beslenen yaratigin ortaya ¢iktigi sahneler baslar.
Bu iki olay anlatinin ¢atismasini olusturur. Baba, bir yandan igsizlikle ugrasirken bir
yandan da ¢ocugunun mutlulugu i¢in ugrasmaktadir. Daha sonra anlatinin uzun bir
bolimiinii kapsayan, her gittikleri kapinin yiizlerine kapandigi boliim baglar. Baba bir
tirli is bulamamakta, ¢ocuk ise babasini yaratigi gordiigiine bir tirli
inandiramamaktadir. Baba tam yoruldugu, pes ettigi bir anda oturdugu yere kalir. Cocuk
bir kez daha yaratig1 cagirarak babasina gostermeyi dener. Artik yapacak pek bir seyi
kalmayan baba, bu kez ¢cocuguna inanmayi seger ve yaratigl o da goriir. Sapkasini alip
yaratikla birlikte kacan ¢ocugunu kovalamaya baslar ve gokyliziine dogru tirmanarak
rengarenk bir yere gelirler. Hikayenin doruk noktasinda baba, ¢ocuk ve yaratik bir
aradadir. Baba, cocugunun diinyasindadir ve herkes bir anligina mutludur. Sonugcta ise
tekrar gercege donerler ama baba artik ¢ocuguna inanmistir. Babasinin ¢ocugu omzuna

alip uzaklastig1 sahnede ikisinin yakinlig1 izleyiciye geger.

Gorsel 3.8. “Under The Fold” filminden kareler (Nielsen, 2013).

Bu 6zellikleriyle “Under The Fold” filminde, geleneksel anlatinin temel 6geleri
olan sergileme, c¢atisma, gelisme, doruk noktasi ve sonu¢ boliimleri net bir sekilde
goriiliir. Karakterler filmin basinda izleyiciye tanitilir, filmin dramatik yapisina etkisi
olacak bir takim 6zellikleri vurgulanir. Ornegin ¢ocugun merakli ve gevreyle ilgili biri
oldugu gosterilerek, yaratiga olan ilgisinin temeli olusturulur. Babanin ise onca
sikintinin arasinda bir anligima da olsa ¢ocuguna giilimseyip, ona ufak bir oyun

yapmasi, babanin Oykii boyunca takinacagi tavirla ilgili izleyiciye bir ipucu verir.
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Karakterlerden sonra, izleyicide catisma boliimiinde gosterilen issizlik sorununun nasil
¢oziilecegi ve babayla ¢ocugun yaratik konusundaki iliskilerinin ne olacagiyla ilgili
merak uyandirilir. Bu merak gelisme boliimiinde perginlenir, izleyici babayla yaratigin
iliskisi konusunda bir beklentiye girer. Sonugta babanin ¢ocugu ve yaratikla iliskisi
tatmin edici bir sonla baglanir. Issizlikle ilgili soru cevap bulmaz fakat babanin
karakteri hikayeyle birlikte bir gelisim gosterir ve artik igsizlik gergegi karsisinda daha
iyimserdir.

Mizansen

Film, Amerkia’da dev fabrikalarin oldugu, makinelesmenin arttig1, fakat biiyiik
buhranla birlikte dev issizler ordusunun olustugu 1930’lu yillarda gegmektedir. Filmin
gectigi donem, tiim dekoru, karakterleri, gorsel dgeleri sekillendiren bir unsur olmustur.
Yiiksek binalarla gevrili sokaklar, hangar gibi yliksek catili dev fabrikalar, biiyiik
fabrika binalari, bir lokanta ve filmin sonunda gittikleri goékyiiziindeki rengarenk

basamaklar, filmin gectigi mekanlardir.

Under The Fold

Under The Fold
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Gorsel 3.9. Film icin tasarlanan mekanlar (Nielsen, 2013).

Baba ve c¢ocuk filmin iki ana karakteridir. Uzun boylu ve iri yapili olarak
tasarlanan baba, bu iri yapisina ragmen yumusak yiiz ifadesiyle giivenilir bir karakter
izlenimi vermektedir. Sonu¢ olarak hem ¢ok zor bir donemde is aramakta hem de

cocuguna bakmakta olan giiclii bir karakter yaratilmistir. Cocuk ise hareketli, merakli,
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giiler yiizli bir karakterdir. Yaratik, insansi Ozellikleri olan, c¢evreye ve diger
karakterlere gore oldukca renkli, kafasi normal insana gore daha biiyiik, kagit gibi
saclar1 olan, biiylik agziyla siirekli gililen bir karakterdir. Yaramaz ve oyuncu bir kisiligi

olan yaratik silirekli cocukla oynamaya ¢alismakta, bir gériiniip bir kaybolmaktadir.

Under The Fold wvine uz

Gorsel 3.10. Film karakterlerinin Tasarimi (Nielsen, 2013).

Ana karakterler disindaki karakterler ise son derece detaysizdir. Is arayan
karakterlerin yiizleri yoktur ve genel olarak birbirlerine benzemekte, sadece boylari
degismektedir. Isverenleri temsil eden fabrika calisanlari ise biraz daha sert goriiniimlii
olmalartyla birlikte birbirlerine benzemektedirler. Filmdeki karakterler genel olarak
insan oranlarina yakin oranlarda, gercege yakin hareket eden karakterlerdir. Ikon olarak
diisiintildiiglinde ¢ok az bir karikatiirize yaklagim goriilebilmektedir. Binalar ve diger

cevre elemanlar1 da ¢ok az bir stilizasyon ile ger¢egi yansitmaktadir.

Gorsel 3.11. Filmdeki yan karakterler (Nielsen, 2013).

Bilgisayarla iiretilmis 3 boyutlu bir canlandirma olan filmdeki gorsellerin
kaplamalarinda, dijital boyansalar bile firca izleri gériinmektedir. Bu sayede karakterler,

mekanlar ve aksesuarlar elle boyanmis sanatsal birer par¢a hissini vermektedir.

123



Donemin ruhunu yansitmak igin genellikle soluk, yogunlugu diisiik (desature) renkler
kullanilmistir.  Soluk renkler bir anlamda umutsuzluk ve karamsarlik ile
iliskilendirilmistir. Yaratik ise bu umutsuzlugun i¢inde insanlara iyimserlik kattig1 i¢in
bir tezat olusturacak bicimde daha yogun renklere sahiptir. Gorsel 6gelerin boyanma

bicimi ve renklerin kullanimi filmin 6zgiin bigemini olusturan en giiclii 6gelerdir.

Gorsel 3.12. Filmden bir kare (Nielsen, 2013).

A l
Lu_..l..d ]l_- o will

Gorsel 3.13. (a) Filmin doruk noktasindaki renkli sahne (Nielsen, 2013), (b) Doruk noktasimmdan sonraki
sahne (Nielsen, 2013).

Sanatgilar filmin yapim oncesi tasarim asamasinda yogun bir sekilde calisip ¢ok
sayida cizim yaparak karakterlerin, mekanlarin, anlatinin, filmin genel goriiniisiiniin
giderek gelistigi bir siire¢ yasamisladir. Filmdeki 6nemli sahnelerin ¢izilerek filmin son
halinin bigemine karar verildigi calismalar islevsel olmustur. Bigem sahnesi olarak

cizilen sahneler filmde olmasa da filmin genel bicemine etki ettigi goriinmektedir.
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Under The

Gorsel 3.14. (a) Film i¢in ¢izilen bigem ¢izimleri (style frame painting), (b) Filmden bir sahne (Nielsen,
2013).

Baba, ¢ocukla ve yaratik, kendi kisiliklerine gore hareket ettirilmislerdir. Baba
daha agir, depresif hareket ederken g¢ocuktaki enerjiklik, merak, izleyici tarafindan
hissedilmektedir. Yaratik ise kisiligine uygun olarak yaramaz, oyuncu bir goriintii
vermektedir. Yan karakterler ise donuk be Dbirbirine benzeyen bicimde
hareketlendirilmislerdir. Yan karakterlerin tasarimlarinda ve hareketlendirilmelerindeki
bu basitlik ve benzerlik, filmi yapan kiigiik ekibin maliyeti ve siireyi kisma ¢abasindan

olsa da, donemin ruhunu da yansitan karamsar havayi izleyiciye hissettirmistir.

Sinematografi

Filmdeki kameralar yapim tekniginin olanag: olarak dijital ortamda ii¢ boyutlu
olarak olusturulmustur. Fotografik goriintii elde etme asamasinda goriintiiniin odak
uzakhigi degismemis, cogunlukla orta odakli goriintiiler kullanilmistir. Kameranin
konumu siklikla degismistir. Zaman zaman alt ag1 ve iist ac1 kullanilsa da ¢ogunlukla
karsidan a¢1 kullamlmustir. Ust ag1 iki sahnede kalabalik insanlar1 gdstermek icin, bir
sahnede ise devlesmis yaratik binalara tirmanirken babay1 binalarin yaninda gostermek
icin kullanilmigtir. Alt agilar ¢ogunlukla cocuk ve kiigiik yaratigin oldugu sahnelerde,
izleyiciyi i§ arayan biiylik insanlarin diinyasindan uzaklastirilmak i¢in kullanilmistir.
Ozellikle yaratigin ilk goriindiigii sahnede yere diisen gazete parcasmna dikkat gekmek
icin alt ac¢1 kullanilmig, hem de izleyiciyi sahnede olacak alisilmisin disinda olaya

hazirlamak i¢in egik a¢1 secilmistir.
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Gorsel 3.15. Filmden alt a¢i ve egik a¢i ornegi (Nielsen, 2013).

Toplam 77 ¢ekimin oldugu filmde 3 tane asir1 genel ¢ekim vardir. Asirt genel
cekimler dev fabrikalar1 ve yaninda karinca gibi kalan insanlari betimlemek icin
kullanilmistir. Filmde genellikle genel ve orta ¢ekimler kullanilmistir. 30 tane genel
¢ekim, 24 tane orta ¢ekim ve 5 tane orta-yakin olarak tanimlanabilecek ¢ekim vardir. 15
yakin ¢ekimin 6 tanesi giris kisminda, babanin ellerinin gazeteler iizerinde dolastigi
kisimda kullamilmigtir. Burada izleyiciye gazetelerdeki yazilar tizerinden filmin diinyasi
ile ilgili bilgiler verilmis, karakterin is aradig1 gosterilmistir.

Cekimlerdeki hareketsiz kamera kullanim sayis1 54’tiir. Kamera c¢ogunlukla
hareketsizdir denebilir. Bunun disinda en ¢ok kullanilan kamera hareketi ise ozellikle
zamanin aktiginin  gosterildigi sahnelerdeki kaydirma hareketleridir. Fabrikalarin
ontindeki uzun kuyruklar, baba, cocuk ve yaratigin sokaklarda yiiriidiigii sahneler, i¢in
kullanilan kaydirma hareketinin sayis1 16°dir. Pan, tilt ve ving hareketleri ¢cok fazla

kullanilmamustir.

Gorsel 3.16. Filmde zamanin gegtiginin anlatldigi sahnelerden biri (Nielsen, 2013).

Filmde uzun denebilecek ¢ekim siirelerine yer verilmemistir. Baz1 genel ya da

orta yakin ¢ekimlerde goriintii diger ¢ekimlere gore daha uzun tutulmustur. Yaratigin
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goriindiigii, babanin umudunu yitirdigi gibi filmin hikaye akisina etki eden, izleyicinin
merak, beklenti iizlintii gibi duygularini karsilayan siiresi uzun tutulan sahnelere 6rnek

olarak gosterilebilir.

Kurgu

Filmde tek bir olay, baska bir hikaye olmaksizin, devamlilik kurgusu esas
almarak anlatilmistir. Sahnelerde kamera bakis acisina gore konumlandirilmis, 180
derece kuralina uyan ¢ekimler yaratilmistir. Genel ¢ekim, orta ¢ekim ve yakin ¢ekimler
verilmek istenen duyguya gore kurgulanmistir. Filmin girisinde babanin ellerinin
goriildiigli yakin ¢ekimlerle izleyicide merak uyandirildiktan sonra orta c¢ekimle
karakter gosterilmistir. Babanin is basvurusu igin gittigi fabrikalarin biyiikliigii asiri
genel ya da genel cekimlerle hissettirildikten sonra orta ve yakin ¢ekimlerle
karakterlerin yiiz ifadeleri, duygular1 aktarilmistir.

Sahnelerin ¢ogunlugu kesme ile kurgulanirken, drnegin babanin bir fabrikaya
gitmek iizere yiirimeye basladiktan sonra fabrikadaki is kuyrugu sirasinda bekledigi
sahne acilma ile gelmis, zaman ve mekanin degistigi hissi verilmistir. Zamanin gectigi
bir diger boliim olan baba, ¢ocuk ve yaratigin sokaklarda yiiriidiigii, is aradigi ve sadece
babanin degil, kimsenin is bulamadiginin goriindiigli sahneler, zincirleme gecis ile
birlestirilmistir.

Filmin kurgusu, izleyiciye bir takim ip uclar1 vererek onu filmin i¢inde tutmay1
amaglamistir. Filmin doruk noktasinin basladigi sahnelerde, baba, yaratigi gérmiistiir
fakat biraz korkmus biraz da goniilslizce oturmaya devam etmektedir. Cocuk, babasini
bu karamsar halinden onun sapkasini alip kagirarak cikarir. Sapkasi alininca ¢ocugunu
kovalamaya baslayan babayla ¢ocugu arasindaki bu sapka iligkisi filmin basinda
izleyiciye gosterilmistir. Ik goriindiigiinde sapkasiz olan baba, ¢ocugu yanina
cagirdiginda ufak bir oyunla basindan kendine ait olan sapkay: alir. Izleyici, gocugun
daha Once babasinin bagindan sapkasini alip taktigini anlar. Babayla g¢ocugunun

arasindaki bu sapka oyunu gdosterilerek doruk noktasindaki sahneye hazirlik yapilir.
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Gorsel 3.17. Cocugun babasimin sapkasin kagirdigr sahne (Nielsen, 2013).

Gazete parcasinin yaratiga dontistigii sahnede yaratik ilk kez goriinmektedir ve
goriindiigii stire ¢ok kisadir. Cocugun saskinligi icerisinde gazete pargasi yaratiga
doniisiir dontigmez sahne kesilir. Bu kurgu karar1 da izleyicide biiyiik bir merak ve ilgi

olusturmaktadir.

Ses

Filmde diyalog olmadig: i¢in seslendirme yoktur. Ses efektleri, filmdeki havay1
yaratmak, nesneleri daha i1yi tanimlamak ve hareketleri vurgulamak i¢in dogru bir
sekilde kullanilmigtir. Fabrikalarda kullanilan yankili ses efektleriyle mekanin
biiyiikliigii vurgulanmistir. Filmde miizik yogun bir sekilde kullanilmis ve miizigin
kullanim1 filmin bigemine etki etmistir. Filmin basinda babanin elleri goriiniirken
yaratilan meraki destekleyecek gizemli ve kisa bir miizik duyulduktan sonra karakterin
de goriinmesiyle donemin havasini yansitacak bir miizik baslar. Filmin isminin ekrana
gelmesiyle sesin seviyesi yiikselir ve fabrika goriintiileriyle miizik kesilir. Bu sirada
yaratigin goriinmesiyle, genellikle yaratigin oldugu sahnelerde duyulacak olan neseli,
hayalperest bir his uyandiran miizigin bir kismi duyulur. Bu miizik film boyunca is
arayan karamsar insanlarin diinyasiyla yaratik goren bir gocugun diinyasini ayiran isitsel
bir uyarici gibi kullanilmistir. Bu yonleriyle filmin genelinde hakim olan ve donemin
ruhunu yansitan miizik, destekleyici miizik olarak, ¢ocugun kendi diinyasina ait olan
diger miizik ise hayal giiciinii yansitan simgesel bir miizik olarak degerlendirilebilir. Iki
miizigin kullanimi da filmin ses bigemini olusturan giiclii etkenler olmustur. Sonucta
babanin yaratigi gormesiyle baslayan doruk noktasinin bagka bir habercisi ¢ocugun
hayal giiclinli simgeleyen miizik olmustur. Baba, ¢ocuk ve yaratik bir arada oynadikca

miizigin temposu, sesi artar ve hikayede doruk noktasina ulasilir. Doruk noktasinin
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biterek, ¢ozlime ulasildigiyla ilgili ipucu da yine miizigin yavaslamasi ve az da olsa

degismesiyle verilir.

3.1.3. Between bears

Bir grubun garip ve uzun yolculugunu anlatan “Between Bears”, Eran Hilleli
tarafindan 2010 yilinda yapilmis bir mezuniyet projesidir. Hikaye yoruma agik ve
kisisel ¢ikarimlar yapilabilecek bir hikayedir. Viicudundaki tiim tiiyleri kesen bir ayinin
cagrisina cevap vererek yola c¢ikan iki kisi, aymi tlylerinden olusan kelebegi
izlemektedirler. Bu iki kisi, tiylerini kesen ayilar olarak da yorumlanabilir. Yolculuk
eden gruba yenilerinin katilmasiyla grup giderek biiylir. Sonunda yol biter, grup bir
iskelenin ucuna, okyanusun basladig1 yere ulasir. Burada onlar1 yash biri beklemektedir.
Suda bir kutup ayis1 bir buz kiitlesinin {izerinde ilerliyordur. Yolcular1 oraya getiren

kelebekler, beyaz kutup ayisini siyah bir ayiya dontistiiriir.

Gorsel 3.18. Filmden bir sahne (Hilleli, 2010).

Anlati Yapisi

“Between Bears” filminin hikayesi her insan tarafindan farkli yorumlanabilecek,
ucu acik sonlu bir filmdir. Hikayenin net bir sekilde belirlenebilecek bir basi, ortasi
veya sonu yoktur. Olaylar bir neden sonug iliskisi i¢inde gelismemektedirler. Hikaye bir
biitlinii anlatmaktan ziyade, par¢ca parga bir takim olaylari, bir ruh halini anlatiyor
gibidir. Belirli bir ¢atisma yasamasalar da hatta yiizleri tam olarak goriinmese de
karakterlerin duygusu izleyiciye gecmektedir. Film, izleyicide belirli hisler yaratmayi,
bir duygu deneyimi yasatmayi1 hedeflemis gibidir. Filmin basinda, aymnin tiiylerinden

olusan kelebegin bir ¢agr1 yaptig1 ve yapilan yolculugun nedeni oldugu ¢ikarimi yapilsa
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bile bu neden sonu¢ ¢ikarimi yoruma aciktir. Yaratilan bu yogun duygu ortami, kisa
metraj sinemasinin etkisiyle daha hissedilir olmustur. Filmin siiresi uzadig: taktirde,
yaratilan bu yogun duygu ortami1 dagilacaktir.

Filmde geleneksel anlatinin Ogeleri bulunmamaktadir. Karakterlerin  Kim
olduguyla ilgili bilgiler verilmemekte, bir olay oOrgiisii yaratilmamaktadir. Parca
parcaymis gibi anlatilan olaylar izleyicide bir etki birakmay1 hedefler. Hikaye belirli bir
sonuca baglanmadan, yoruma agik bir sekilde sonlanir. Bu 6zellikleriyle film bir ¢cagdas

anlat1 yapis1 ornegidir.

Mizansen

Filmin mizanseni ¢ok akilda kalic1 ve etkileyicidir. Ormanda tiiylerini kesen bir
ay1 goriintiisiiyle baslayan film i¢in yaratilan mekanlar soyuttur. Diimdiiz govdeleriyle
yukar1 ¢ikan agaclardan olusan bir orman, bir ¢6l, uzun kurumus otlar ve sonsuz beyaz
bir diizlem yolculuk sirasinda karakterlerin gectigi mekanlardan bazilaridir. Son olarak
yolcular okyanusun kenarinda bir iskeleye varmaktadirlar. Neredeyse tiim mekanlar
sonsuz bir diizlemde kurulmus hissi yaratmaktadir. Mekani olusturan dgeler diiz ya da
ticgen formlara sahiptir. C6l sahnesinde diimdiiz bir zemin tiizerinde, arka planda iicgen
prizma formunda daglar goriinmektedir. Bu sonsuzluk ve soyutluk, karakterlerin
yolculugunun etkisini arttirirken ayn1 zamanda filmin sadeligini gorsel estetigini de 6n

plana ¢ikarir.

Gorsel 3.19. “Between Bears” filminden mekan érnekleri (Hilleli, 2010).

130



Filmdeki karakterler genel yapilari itibariyle birbirlerine benzemektedir, En
biiyiik farklari boyutlaridir. Iri ve sivri burunlu karakterlerin, kafalarini ve tiim
viicutlarini saran elbiseleri sebebiyle detaylar1 goriinmemektedir. Filmin basindan beri
goriinen iki karakterden biri olduke¢a iri, digeri ise en kisalarindandir. Daha sonra
aralarina katilan karakterlerin uzunluklart bu iki karakter arasinda degismektedir.
Karakterlerin giysilerinde ufak degisikler goriiniir. Higbirinin surati net olarak
goriinmedigi ve birbirlerine benzer yapida olduklari i¢in kisilikleriyle ilgili bilgi edinme
zordur. Karakterler bir bakima tiras olmus ayilara benzemektedirler. Hepsinde birer
kirmiz1 atki vardir ve bu atkilar filmin basinda, ormandaki agaglara baglanmig olarak
goriiniirler. Bu atkilarin kirmizi rengi, filmin en yogun ve dikkat ¢ekici rengidir ve
kompozisyonu dengelemektedir. Atkilarin kirmizi renginin disinda kullanilan renkler
yogunlugu diisiik renklerdir. Yonetmen, sicak ve soguk renkleri bir arada kullanarak

tamamlayici bir renk paleti olusturmustur.

Gorsel 3.20. Kompozisyona denge getiren kirmizi atkilar (Hilleli, 2010).

Eran Hilleli’nin minimalist gorsel yaklasimi, onun bigeminin en etkili oldugu
konudur. Filmdeki tiim gorseller oldukca stilize bir sekilde tasarlanmis ve
modellenmistir. Karakterlerin viicutlar1 genellikle diiz hatlardan, basit formlardan temel
olarak az poligondan olusmaktadir. Bu yaklagim tiim gevre elemanlarina da yapilmistir.
Yonetmen, yaratmak istedigi duyguyu mizanseni ile yaratmistir. “Tirag makinesiyle
tirag olan bir ay1” goriintiisii pek cok insanin kafasinda komik bir sahne olarak
canlanabilecekken, Eran Hilleli bu sahnenin mizanseni ile izleyiciye bambaska bir

duygu yasatmaktadir.
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Gorsel 3.21. Tiras makinesiyle tiras olan bir ayr (Hilleli, 2010).

Tek bir noktasal 151k kaynag: kullanilarak keskin golgeler yaratilmis, nesnelerin
ic boyutlu formlar1 ve bilgisayarla {iretilen bir ii¢c boyutlu modeli olusturan poligonlari
hissedilir kilmigtir.

Filmdeki karakterlerin kisiligini ortaya ¢ikaracak bir hareket bigemi yoktur.
Neredeyse tiim karakterler benzer bir sekilde hareket ederler. Sahneler ¢ogunlukla
yolcularin yiirlimesinden olustuklari icin bir hareket cesitliliginden s6z edilemez.
Atkilarin riizgarda saliniglar1 gerceveye hareket katan bir ikincil hareket olmustur.
Karakterler géze batmayacak bir sekilde ve yavas hareket etmekte, bu sayede sahnedeki
duraganlhigi, sakinligi izleyiciye gecirmektedir. Yiirlime canlandirmalart ¢ok akici
degildir. Her ne kadar klasik canlandirma sinemasi terimi olsa da bu 6zelligiyle film bir
sinirli canlandirmadir (limited animation) denebilir. Sinirli canlandirmanin en biiyiik i
yiikii olan hareketlendirme kismini sinirh tutarak, boylece tasarima, anlat1 yapisina daha
fazla onem vermesi ve gorsel tasarimlariyla, sinematografisiyle etkileyici filmler ortaya

cikarmasi gelenegi, bu filme de atfedilecek bir 6zelliktir.

Sinematografi

Filmin mizanseni, alan1 derinlemesine kullanmistir ve ufka kadarki alana soyut
elemanlar yerlestirilmistir. Alan derinligi ile arka planlar bulaniklastirilarak karakterler
on plana ¢ikarilmig, kompozisyon daha kolay okunur hale getirilmistir. Bilgisayarla
tiretilmis li¢c boyutlu canlandirma teknigiyle yapilan filmde normal odakli objektifler
sanal objektif kullanilmistir.

Filmdeki neredeyse tiim sahneler karsidan agiyla ¢ekilmistir. Yolcularin beyaz
sakalli adama yaklastigi sahnede gizem yaratmak igin iskelenin altindan g¢ekilen

goriintiide karakterler alt agidan goriinmektedir. Filmde yaratilan tiim kadrajlarda ve
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kompozisyonlarda dengeli bir gorsel dagilim yaratilmig, kamera miimkiin oldugunca
yandan, diiz bir sekilde konumlandirilmistir. Egik a¢1 kullanilmamustir.

Toplam 35 cergeveden olusan filmde 12 genel ¢ekim, 10 tane yakin ¢ekim
kullanilmistir. Filmin basinda aymnin tiiylerini kestigi sahnede ¢ogunlukla yakin ¢ekim
kullanilarak, par¢a parca detay goriintiilerle izleyicinin merak arttirilmigtir. Genel
¢ekimlerin ¢ogu ise yolcularin ylirlimeye basladig1 sahnelerde, mekan1 gosterebilmek,
sahnenin derinligini yansitabilmek ve dengeli bir kompozisyon olusturabilmek icin
kullanilmistir. 6 orta ¢ekim ve 4 orta yakin c¢ekimin oldugu filmde kamera
mesafesindeki ¢esitliligin homojen olarak dagildig1 goriilmektedir. Kameranin hareketli
oldugu sahnelerin sayist hareketsiz oldugu sahnelerin sayisindan fazladir. Buradaki
kamera hareketleri, kisitli, yavas, sahnenin etkisini arttiracak sakinlikte kullanilmistir.
Ozellikle yolcularin yiiriidiikleri sahnelerde yolcularla birlikte yiiriime hissini vermek
icin kullanilan kaydirma hareketlerinin toplam sayist 17°dir. Bu hareketlerin ¢ogu,
karakterler de hareket ettigi i¢in az hissedilmektedir. 13 sahnede kamera hareket
ettirilmemis, 5 sahnede ise kameraya ving¢ hareketi yaptirilmistir. Sinirli hareketler
olmasma ragmen bilgisayar ortaminin sagladigi imanlardan yararlanilarak cevre fi¢

boyutlu olarak hissettirilmistir.

Gorsel 3.22. Filmden bir asir1 genel ¢ekim drnegi (Hilleli, 2010).

Sahne uzunluklari, filmin genel temposuna uyacak bigimde belirlenmis, ¢ok kisa
sahnelerden kagmilmig, filmin rahatlatict havasina uygun uzunlukta sahneler
kullanilmistir. Zaman zaman izleyicide merak uyandiracak bir sahnenin siiresi biraz
uzatilarak etki arttirilmaya calisilmistir. Cok uzun bir sahneden s6z edilemese de,
sahneler izleyicinin mekani algilayip filmin ig¢ine girebilecegi kadar uzun tutulmustur.

Karakterlerin yakin ¢ekim goriindiigii sahnelerde ¢ekimin siiresi kisadir.
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Kurgu

Cagdas anlat1 yapisindaki film, neden sonug iliskilerinin zayif olarak kuruldugu
bagimsiz sekanslar biitiinii olarak diisiiniilebilir. Bu ac¢idan bakildiginda her bir sekans
kendi i¢inde tutarli, mekansal biitiinliigli olan ve devamlilik kurgusu esas alinmis olarak
bir araya getirilmistir. Fakat sekanslar aras1i uzam ve zaman biitiinliigii zayiflamaktadir.
Ornegin filmin basinda aymnim tiras oldugu boliimde sahneler kendi iginde tutarli,
hareketi dogru aktaracak bigimde kurgulanmistir. Tirastan sonra sahne kesme ile bir
sonraki sahneye baglanir. Sonraki sahnede iki karakter ormanda yiirlirken goriiniir.
Izleyici bu iki sahne arasinda iligki kurmak zorlagmistir.

Filmde karakterler ¢ogunlukla yandan gosterildigi i¢in oOzellikle yolculuk
sahnelerinde aksiyon ¢izgisi hi¢ bozulmamistir. Filmde 180 derece kuralina uyularak
karakterler yandan ya da arkadan gosterilmistir. Karakterlerin yiizlerinin hig
goriinmedigi filmde yonetmen bir bakima 90 derece kurali uygulamistir denebilir.

Sahne gegislerinde kullanilan noktalama isaretlerinin tamami kesmedir. Zaman
ve mekan degisimlerini belirtmek i¢in yoOnetmen bazi sahneler arasindaki siyah

gorlintiiniin siiresini uzatmistir.

Ses

Filmde ses efektleri ve miizik kullanilmistir, seslendirme yoktur. Karakterlerin
taktiklar1 atkilar riizgarda stirekli dalgalandiklari icin, derinden bir riizgar sesi
duyulmaktadir. Bunun diginda yagmur, kumas dalgalanmasi, su ve yolcularin ayak
sesleri kullanilan ses efektlerinden bazilaridir. Miizik biraz daha 6n planda oldugu i¢in
ses efektleri cok yogun olarak kullanilmamuistir. Film i¢in genel karamsar havaya uygun,
yavas ve etkileyici bir miizik secilmistir. Filmin basindan beri kullanilan bu etkileyici
miizik, yolcularin yiiriidiigii sahnede giderek yiikselmis, yash karakterin goriindiigii ve
bir hedefe ulastiklarinin belli edildigi sahnede ise bir siire kesilerek izleyici bu
karsilagma aninda goriintiiye odaklandirilmigtir. Siyah ve beyaz ayinin soyut bir
ortamda karsilastiklart sahnede ise en bastaki tiras sahnesindeki miizik tekrar
baslamistir. “Between Bears” filminin bigeminin énemli bir 6gesi olan miizigin, filmin
izleyici tizerindeki etkisinde biiyiik pay1 vardir. Dramatik yap1 ile uyumlu, mizanseni,

sinematografiyi ve 6zellikle kurguyu destekleyecek bir miizik kullanilmistir.
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3.1.4. Second wind

Ian Worrel tarafindan 2009 yilinda yapilan “Second Wind” iki eski dostun ruhsal
yolculugunun hikayesidir. Bir yolculugun igerisinde olan dev bir kediyle yasli bir adam,
birlikte avlanmakta, birlikte yemek yemekte ve birlikte futbol oynamaktadir. Kedi
adama cogunlukla nefesiyle yardim eder. Futbol oynadiklar1 bir an, ortaya yasli adamin
ilgisini ¢eken kiigiik, sevimli bir yaratik ¢ikar. Dev kedi, arkadaginin bu yeni tanistiklar
yaratiga olan ilgisini kiskanir ve yaratigi oldiirlir. Yaratigin giiciinii aldigir degirmen,
biiyiik bir diigmana doniistir, kediye saldiracakken yash adam araya girer ve aldig1 darbe
sonucu oOliir. Kedi arkadasini geri getirmek i¢in son bir miicadele verir, yasli dostunu
hayata déndiirebilir fakat artik nefesini onu yasatmak igin kullanmasi gerekecektir. Iki

dostun yolculugu yeniden baglamistir.

Gorsel 3.23. Filmden bir kare (Worrel, 2009).

Anlati Yapist

Film bir geleneksel anlati Ornegidir. Sergilemenin oldugu giris kisminda,
yaratilan diinya ve karakterle ilgili bilgi verilir. Cevrenin yapisi, riizgarda salinan
agaclar, uzun diizliikler gosterildikten sonra iki eski yol arkadasi izleyiciye tanitilir.
Birlikte balik avlarken, hi¢ balik yakalayamayan kediye kendi tuttugu tek balig1 veren
yasli adamin merhametli, paylasimci ve dostu icin her seyi yapabilecek biri oldugu

gosterilir. Kedi tek baligi yerken ikisi de mutludur.
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Gorsel 3.24. Adamin eski dostunu besledigi sahne (Worrel, 2009).

Biraz dinlendikten sonra adam futbol oynamak ister ve kedi memnuniyetle
adama eslik etmeye baslar. Adam topa vurmakta, kedi ise lizerine gelen topu tifleyerek
adama geri gondermektedir. Derken top biraz ileriye kagar. Buraya kadarki sergileme
boliimiinde, karakterlerin vefali, iyi anlasan ve birbirlerine yeten dostlar oldugu
gosterilir. Topun biraz ileriye kagmasina sebebi olan kedinin topa gerektiginden hizli
iiflemesi, kedinin zaman zaman giiciiniin farkina varmadan davrandigi, fazla tepki
verdigiyle ilgili karakterine dair bir ip ucu olarak disiiniilebilir. Topun kactig1 yerde
yash adam ilgi cekici bir mekan ve yaratikla karsilasir. Bir degirmenin yaninda, tipki
degirmeninkilere benzeyen pervaneleri olan yaratik, yagli adama topunu getirme isini
daha 1yi yapmaktadir. Kedinin yasli adamla ve yaratikla olan ¢atismasi ortaya ¢ikmustir.
Kedi yaratig1 kiskanir, adamla topu paylasamaz ve yasanan gerilimin ardindan kii¢lik
yaratigr Oldiirtir. Kedinin giiciinii kontrol edemedigiyle ilgili verilen ipucu burada
karsilik bulur. Bunun iizerine degirmen bir yaratiga doniisiir, intikamini almak i¢in
kediye kirmiz1 bir 151k firlatir. Filmdeki zitliklar, miicadelenin sebepleri, anlagmazliklar
ortaya ¢ikmis ve doruk noktasi baglamistir. Eski dostunu korumak i¢in 6ne atilan yagh
adama 151k carpar ve onu 6ldiiriir. Dostunu kaybeden kedi deliye doner ve 6¢ almak icin
degirmene saldirir. Degirmeni iifleyerek yok eden kedi yasli adami kucagina alir. Doruk
noktasi, degirmenin yok edilmesi ve kedinin yaghi dostuna sarilmasiyla sona erer.
Hikaye soyut goriintiiler ve kavramlarla bir sona baglanir. Yorum acik olacak sekilde,
kedi yashh adamin riiyasina girerek, eski dostuna degirmenin pervanelerini takar ve
hayatin1 bu pervanelere baglar. Yash adam, arkasindaki pervane dondiik¢e yasamaya
devam edebilecektir. Kedi bunu anladiginda, eski dostuna nefesini iifleyemeye baslar.

Ikisi birbirlerine bakip giiliimserler.
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Filmde, izleyicide sik sik merak duygusu uyandirilir. Yoruma agik olsa da
hikayeye dair merak unsurlari, ¢atigmalar ve zitliklar filmin sonunda bir sonuca

baglanir.

Mizansen

Film, yonetmen lan Worrel’in yarattii, gercek ve soyut kavramlarin i¢ ice
oldugu kurgusal bir diinyada ge¢mektedir. Eski dostlarinin baglangici ve sonu belli
olmayan yolculuklarini tamamlayacak bigimde, birka¢ uzun agacin oldugu, ugsuz
bucaksiz gibi goriinen diizliikler tasarlanmustir. Ikilinin hikayesinin tikandig1 bir yer
olan degirmen ise bir ugurumun sonunda gibidir. Oykii, yasli adam ve kediyi sonu
olmayan genis diizliikklerden, bir son anlamima gelebilecek bir uguruma siiriiklemistir.
Cevre elemanlar1 ikon denebilecek bigcimde soyutlanmistir. Agaglar bir dikdortgen
prizmast seklindendir. Degirmen detaysiz, stilize bir binanin {izerindeki basit bir
pervaneden olugmaktadir. Degirmen daha sonra bir diismana doniisiip ana karakterle
savastig1 i¢in ayn1 zamanda bir karakterdir. Saldirmaya karar verdiginde genel yapisini

korur fakat upuzun bir hale gelir.

Gorsel 3.25. Yonetmen tarafindan yaratilan mekanlar (Worrel, 2009).

Ana karakterlerden biri olan yasli adam, ufak, uzun bir beyaz sakali ve beyaz
saglar1 olan, iri kasl ve iri gozli biridir. Masum ve iyi niyetli bir goriinimii vardir.
Karakter karikatiirize bir bi¢imde ¢izilmistir, kafa ve viicut oranlari neredeyse bire
ikidir. Gozlerinin iriligi abartilmig ve bu karakterin masumlugunu pekistirmistir. Dev
bir kedi olan diger ana karakter de masum bir goriintiiye sahip olmasina ragmen zaman
zaman agresif olabilmektedir. Kedi karakteri de gercek bir kediyle anatomik
benzerlikler barindirmasina ragmen karikatiirize bir bigcimde ¢izilmistir. Ayaklari
olduk¢a uzun, kafasi kdseli bir yapist vardir. Kedinin disleri, o anki ruh haline ve

yaratilmak istenen etkiye gore sivrilebilmekte ya da normal bir insaninkine benzer
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olabilmektedir. Filmdeki kiigiik yaratigin basit bir formu, iri gézleriyle saf bir goriintiisii
vardir. Arkasindaki pervane siirekli donmektedir. Soyut bir karakter olan yaratik,

gorintiisiiyle bir ikona daha yakindir.

Gorsel 3.26. “Second Wind” Filmi i¢in lan Worrel tarafindan tasarlanan karakterler (http-32)

Film kagit ve kalem kullanilarak geleneksel canlandirma teknigi ile yapilmistir
ve dijital olarak boyanmustir (http-33). Filmde kursun kalem dokusu ve sahnelerin el ile
cizilmis oldugunu belli eden arama cizgileri hissedilmektedir. Bu yoniiyle film,
izleyicisine yapim asamasiyla ilgili bilgiler vermektedir. Cizimler boyanirken
uygulanan kaplamayla kursun kalem etkileri devam ettirilmistir. Filmin genelinde bir
doku hakimdir ve bu doku ilgi ¢ekici gecisleri, karanlik ve aydinlik alanlar, karsitlik
yaratmaktadir. Filmde kullanilan renkler ¢ogunlukla yogunlugu diisiik renklerdir. Yesil
bir ortamda gecen filmdeki karakterlerden kedi, mavi rengiyle ‘benzer renk paleti’
olustururken yashh adamin kahverengi agirlikli tasarimi ‘tamamlayici’ olmustur.
Degirmenin oldugu mekanda da yesil renk hakimdir fakat burasi rengin degerinin
yiikksek oldugu, karanlik noktalarin yer aldigi bir mekandir. Doviisme sahnelerinde
degirmenden yayilan kirmizi 11k ortami hareketlendiren, heyecanlandiran bir etki

yapmaktadir.
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Gorsel 3.27. Filmden bir kare (Worrel, 2009).

Filmde her karakterin kendi kisiligine gore hareket ettirilmesi kismen
saglanmistir. Hareketler akici, inandirici olmasina ragmen sahnelerin genelinde ara
cizimler eksik birakilmis, hareket ana cizimlerle anlatilmistir. Bu Ontiyle film,
1940’larda UPA tarafindan kullanilmaya baglanan smirli canlandirma (limited
animation) drnegi olarak degerlendirilebilir. Yasli adamin 6ldiikten sonra doniisiimler
gecirdigi riiya sahnesinde hareketler daha akicidir ve ara ¢izimlerde yapilmistir. Bu

sahne bir tiim canlandirma (full animation) olarak goriilebilir.

Gorsel 3.28. Karakterin ¢esitli doniigiimler gecirdigi riiva sahnesi (Worrel, 2009).

Sinematografi

Sahneleri iki boyutlu olarak ¢izilen filmin gorsel tasarimlar1 ve sinematografik
ozellikleri, yapim Oncesi asamada hikaye panolar1 ve animatiklerle belirlenmistir.

Alt ac1 ve st a¢1 filmde ¢ok az kullanilmistir. Sahnelerin geneli karsidan agiyla
olusturulmustur. Alt aginin tek kullanildig1 sahne, degirmenin uzayip saldiriya gegmeye

hazirlandig1 sahnede diismani heybetli gdstermek icin tercih edilmistir. Ust agilar ise
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cogunlukla bir mekani tanitmak, mizanseni daha iyi aktarmak icin birkag kez

kullanilmaistir.

Gorsel 3.29. Filmde alt a¢i ve iist agt ornekleri (Worrel, 2009).

Filmde temponun hizlandig1 ve dengelerin bozuldugu bazi sahnelerde egik ag1

tercih edilmistir.

Gorsel 3.30. Filmde egik a¢i ornegi (Worrel, 2009).

Toplam 84 c¢ercevelemeden olusan filmde 44 sahnede genel c¢ekim
kullanilmistir. Karikatiirize bir bicemle c¢izilen sahnelerde konu ¢ogunlukla genel bir
cergeveden ve bakis hizasindan izleyiciye aktarilmistir. Filmde 19 tane orta ¢ekim, 13
tane yakin ¢ekim, 3 tane asir1 genel ¢cekim ve 1 tane asir1 yakin ¢ekim kullanilmistir.
Cergevelerdeki kompozisyonlar cogunlukla dengeli, sahnedeki mizanseni dogru
yansitacak sekilde, kadraji zorlamayan bir bi¢imde hazirlanmistir. Catismanin
baslayacagi sahnelerde kedi, yasli adami merak etmis, gittigi yone dogru bakarken,
bakisin yonii kadraji zorlayacak bi¢imde olusturulmustur. Bu ¢ercevelemeyle izleyiciye,
Oykiideki dengenin bozulacag: hissi verilmek istenmistir. Hikaye akisinda bunun gibi
dengeyi bozacak ve anlatiyr hareketlendirecek olaylar, farkli ¢ergeveleme ve kamera

konumlariyla hissettirilmistir.
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Gorsel 3.31. Filmde kadrajin zorlandigi sahne (Worrel, 2009).

Bu sahnelerin ¢ok biiylik bir boliimiinde, 72 sahnede cerceve hareketsizdir.
Mekanlarin tanitildigi, karakterlerin bir yerden baska bir yere hareket ettigi kimi
sahnelerde kamera kaydirma ile hareketlendirilmis, iki sahnede de ving hareketi
uygulanmigtir.

Filmdeki ¢ekim siireleri, ekranda goriiniin durumun, hareketin niteligine gore
belirlenmigtir. Asir1 uzun ya da plan-sekans olarak nitelenecek bir ¢ekim yoktur.
Sahneler dogru zamanlarda ve yerlerde kesilerek cerceveleme degismistir ve bdylece
filmin temposu belirlenmistir. Yashh adamin yaratikla top oynamaya basladigi sahne
uzun sahnelere 6rnek olarak verilebilir. Yaklagik 20 saniye siiren bu sahnede kedi yash
adamin yanina oturur, yaratik ise adamin attig1 topu getirirken kedi ikiliyi kiskanmaya
baslar. Top c¢erceveden c¢iktiktan sonra yaratik pesinden gider ve tekrar getirir.
Yonetmen sahnenin digin1 da bir aksiyon alani olarak kullanmistir. Bu sahnede birkag

duygu degisimi birden yasanir.

Kurgu

Filmde sahneler hikaye anlatistna uygun bir biitin olusturacak sekilde,
devamlilik kurgusu esas alinarak kurgulanmistir. Karakterler arasindaki bakis ¢izgisi
belirlendikten sonra 180 derece kuralina uyulmus, belirlenen aksiyon c¢izgisi hig
kirilmamistir. Boylelikle mekanlar arasinda bir biitiinliik saglanmis, ¢ekimler arasindaki
gecis  hissettirilmemis, izleyicinin kafasim1  karigtiracak  herhangi bir ¢ekim
kullanilmamustir.

“Secon Wind” filminin kurgusundaki en dikkat ¢ekici 6zellik, filmin hikayesine
uygun bir temponun belirlenmesinde kurgunun da biiyiik rol oynamasidir. Ozellikle
aksiyon sahnelerinde ¢ekimin siiresi kisaltilarak ve sahneler kesmeyle birlestirilerek

tempo arttirilmis, sakin, rahatlatict ve gorsel elemanlar: tanitict sahnelerde gekim siiresi
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uzatilarak tempo diislirilmustiir. Filmin 6ykiisiinde sakin ve hareketli sahneler i¢ ice
oldugu icin tempoyu dogru bir sekilde ayarlayabilmek dnemli bir konu olmustur.

Kurgu igerige gore yapilmis olmasina ragmen sahneler miizikle de biiylik bir
uyum igerisindedir. Bu yoOniiyle filmin kurgusu, Eisenstein’in belirledigi kurgu
yontemlerinden dizemsel kurguya 6rnek olarak verilebilir.

Sahneler biiyiik c¢ogunlukla kesme ile baglanmistir. Giris kisminda, genel
cekimlerden yakin ¢ekimlere gecis sirasinda ve gece uyuduktan sonra sabahin oldugu
sahnede zincirleme gecis kullanilmis, yashh adam oldiikten sonra farkli bir mekana

gecilen sahnede ise, sahneler kararma ve agilma ile birlestirilmistir.

Ses

Diyalogsuz bir film olan “Secon Wind”de seslendirme yoktur. Yiiriime, riizgarda
salinma, iifleme gibi hareketleri tanimlamak ve etkisini arttirmak i¢in ses efektleri
kullanilmistir. Ozellikle yash adamin yaratig: goriip korktugu sahnede verdigi tepkiden
baslayarak sergiledigi doviis hareketleri i¢in kullanilan ses efektleri, hareketin izleyici
tizerindeki etkisini arttiran bir 6ge olmustur.

Filmin en Onemli ses Ogesi miiziktir. Sakinlestirici, ilgi ¢ekici bir miizikle
sergileme boliimii tamamlandiktan sonra yasl adamin degirmenin yanina gitmesiyle
duygu ve hava degisir. Yarati§in goriinmesiyle gizemli bir miizik baglar. Yaslhh adamin
yaratia tepki vererek karate yapmaya basladig1 sahnede ytliksek tempolu ve uzak dogu
miiziklerini andiran bir miizik kisa siireligine duyularak tekrar gizemli miizik devam
eder. Hikaye ilerledik¢e degisen ruh hali ve hava i¢in uygun miizikler yer alir ve
temposuyla izleyiciyi olacak olaylara hazirlar. Kedi ile degirmenin doviistiigii doruk
noktasinda miizik iyice 6n plana ¢ikmis ve hareketlenmistir. Zaman zaman destekleyici
bir unsur olarak kullanilan miizik, zaman zaman olacak bir olayin habercisi olurken,

bazen de 6n plana ¢ikarak sahnedeki hareketi pekistirmektedir.

3.1.5. The Last
Uygulama filmi “Son (The Last)” 2019 yilinda yapilmistir. Film, dev bir reklam

panosunun (billboard) i¢inde yasayan bir adami anlatmaktadir. Karakter kotii olaylar
yasamis, sevdigi insanlar1 kaybetmis, bu ylizden cesitli psikolojik sorunlar1 olan orta
yasi gecmis bir adamdir ve evinin yerine yapilan bu reklam panosunun icinde

yasamaktadir. Beyni onu siirekli ge¢gmise, mutlu oldugu zamanlara gotiirmektedir.
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Karakter, iki zaman dilimi arasinda gidip gelmekte, hangi zamanin gercek olduguna bir
tirlii karar vermemektedir. Tam piposunu yakacakken kendini eski evinin terasinda
bulmakta, tam esiyle kahve igecekken reklam panosunun dar duvarlarina sikismaktadir.
Her yer reklam panolariyla dolmus, sehirler biiylimiis, yiikselmis, genis yollar
yapilmistir. Karakter bu reklam panolarinin birinin i¢inde, tam da eskiden kiziyla ve
esiyle mutlu bir sekilde yasadigi evinin yerine yapilan reklam panosunun iginde

yasamaya caligsmaktadir.

Gorsel 3.32. “Son” filmi afis calismast (Orhan Umut Gékeek arsivi).

Anlati Yapist

Hikaye, eskiden evinin oldugu yere dev bir reklam panosu yapilan bir adamin
hikayesidir. izleyiciye, adamin bu reklam panosunun i¢indeki yasamindan ve gegmiste,
ailesiyle birlikte mutlu oldugu giinlerden kesitler sunulmaktadir. Hikayede belli neden
sonug i¢indeki olaylarin kronolojik olarak siralanmasindan ziyade, karakterin yasadigi
kiiciik olay parcalari, duygular, hisler izleyiciye gecirilmeye g¢alisilmistir. Film, bir
banliyé ortaminda, agaglarin arasinda bulunan kiigiikk bir evin goriiniimiiyle baslar.
Karakter, ahsap merdivenleri ¢ikarken bir anda kendini reklam panosunun dar
merdivenlerini ¢ikarken bulur. Karakterin beynindeki dalgalanmalar gorsel olarak da
izleyiciye gosterilmistir fakat izleyicinin buranin reklam panosunun i¢i oldugunu
bilmemesi ve basta gordiigii ahsap merdivenlerle iligskisini kuramamasi amaglanmistir.
Dolayistyla filmin basinda bir sergilemeden ¢ok, izleyicide merak duygusu uyandiracak
bir goriintii gosterilmistir. Karakter panonun yan tarafindan disar1 bakarken piposunu
temizler, tiitiin doldurur ve yakar. Bu sirada kendini eski evinin terasinda bulur. Keyifle

manzaray1 izlerken yeniden reklam panosunda oldugunu fark eder. Ne yasadiginin tam
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olarak farkinda olmayan karakter, masaya oturup kahve i¢meye baslar. Bu sefer de
karsisinda esi vardir. Esi ona sevgiyle bakiyordur, karakter bir siire esini izler ve birden
kafasindaki dalgalanmalarla birlikte daracik bir mekanda, derme ¢atma bir masanin
yaninda otururken bulur kendini. izleyici heniiz bu karanlik mekanim neresi oldugunu
bilmiyordur. Bu boliimde karakterin kendisiyle olan bir ¢atigmadan bahsedilebilir fakat
bu soyut bir anlamdir ve bu catisma hikayenin herhangi bir noktasinda sonuca
baglanmamaktadir. Yavas yavas, burasinin bir reklam panosunun i¢i oldugu, bu reklam
panosunun da adamin eski evinin yerine kuruldugu gosterilir. Arkada dev bir sehir, yol
tizerinde ise onlarca reklam panosu vardir. Filmde gosterilen olaylar bir sonuca
baglanmaz. Sadece izleyicinin merak: giderilir, karakterin hissettikleri anlam kazanmis
olur. Hikayenin basinda goriinen ev ile sonunda goriilen reklam panosu ayni yerdedir.
Kisa siire i¢inde bir banliyoniin bu kadar sehirlesebilmesi ¢ok gercekei degildir fakat
burada bir fikir, bir anlam yaratilmak istenmistir.

“Son” filminin geleneksel anlati yapisinin &zelliklerini tasidigi sOylenemez.
Izleyiciye bir olaylar zincirinden ¢ok, bir karakterin iizerinden duygular, hisler, soyut
anlamlar yaratilmak istenmistir. Bu Ozellikleriyle film bir ¢agdas anlati Ornegidir

denebilir.

Mizansen

Filmde iki farkli zaman dilimi anlatilmis, dolayis1 ile aymi ¢evre olmasina
ragmen iki mekan yaratilmistir. {lk mekan, karakterin ailesiyle birlikte yasadigi evin
goriindiigii, cevrede agaclar olan sessiz, sakin bir banliyddiir. Ikinci mekan ise bu yol
kenarindaki giizel evin yikilip yerine reklam panosu yapildigi, yolun genisletildigi,
arkada dev bir sehrin biiylidiigii, her yerin reklam panolariyla doldugu mekandir. Bu iki
mekan genel olarak ayni ¢evrede olsa da aradan gecen zamanin etkisini géstermek igin
farkli tasarlanmistir. Ilk mekan bina yapisiyla, elektrik direkleriyle, arabalarla eski bir
zaman dilimine ait oldugu vurgulanmistir. Ikinci mekanda ise yollar, reklam panolari,
panolardaki {iriinler, aydinlatmalar, sehirdeki binalar, c¢evrenin ve insanlarin ¢ok

o

degistigi hissini yaratmaktadir.
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Gorsel 3.33. Film i¢in tasarlanan mekanlar (Orhan Umut Gékcek arsivi)

Eski zamanin anlatildigi boliimde, evin iginde ahsap, duvarda mutlu aile
fotograflarinin oldugu, duvar kaplamasi olan bir merdiven alani tasarlanmistir. Ev ile
birlikte bir teras ve karakterin kahve igerken esini gordiigii bir mutfak yaratilmistir. Bu
mekanlar az esyali, sade, klasik mekanlar olarak diistinlilmiistiir. Reklam panosunun i¢i
ise tasarim siirecinin 6nemli bir agasini olusturmustur. Bu siiregte, yonetmen Robert
Lobel’in “Wind” filminde, ¢ok siddetli riizgar esen bir diinyada karakterlerin ve
mekanlarin nasil olacagiyla ilgili yaklasimma benzer bir yaklasimda bulunulmustur.
Uzun zamandir daracik bir reklam panosunun i¢inde yasayan bir karakterin yasadigi
alan tasarlanmigtir. Panonun igindeki baglayict metal profillerin arasina ahsaplar
konularak bir kitaplik yaratilmis, iki katli olarak planlanan panonun iist katina ¢ikan
metal merdivenler, karakteri panodan asagi indirip ¢ikaran bir diizenek tasarlanmistir.
Karakterin kisiligini yansitacak bi¢imde kitaplar, ahsap ve metal pargalari, ahsap
sandalye ve masalar, kaynak makinas1 aksesuar olarak sahneye yerlestirilmistir. Bu
tasarim kararlariyla izleyiciye karakterin yasama sekli, kisiligi, ihtiyaglariyla ilgili ip
uclar1 vermek amaglanmistir. Reklam panosu, kimi zaman ana karakterin karsisindaki

bir engel, kimi zaman da birlikte yasadig1 bir arkadas1 gibi diistiniilmiistiir.
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Gorsel 3.34. Reklam Panosunun tasarimi (Orhan Umut Gokcek arsivi)

Karakter, iizgiin goriiniimlii, omuzlar1 diisiik, uzun sakallar1 olan, iri yapil,
bakimsiz bir karakterdir. Reklam panosunun i¢inde yasamaktan baska caresi yoktur ve
bu durum tiim kisiligini, davraniglarini etkilemektedir. Kiiciik gozleri ve ikona benzeyen
yiiziiyle, duygular pek belirgin degildir. “Under the Fold” filmindeki karakter tasarimi
ve bu tasarimla birlikte yaratilan kisilik, bu kisiligin izleyici {lizerindeki etkisi “Son”
filminin karakter yaratim siirecine de etki etmistir. Karakterin yalnizca bir sahnede

goriinen esinin ise sevecen bir bakis1 vardir.

Gorsel 3.30. Karakter tasarim sayfasi (Orhan Umut Gékcek arsivi)
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Filmin karakterin ge¢misini anlatan sahnelerde sicak renkler kullanilmis, simdiki
zamani anlatan sahnelerde ise soguk, yogunlugu diisiik renkler kullanilmistir. Reklam
panolarinin renkli goriintiilerine ragmen topragin daha koyu bir renk almas1 ve binalarin
griligi bir karsitik olusturmustur. Karakterin de kiyafet ve cilt renkleri, anlatildig
doneme gore degisiklik gostermektedir. Bilgisayarla, iic boyutlu olarak iiretilen filmde
tek bir 151k kaynagi kullanilmis, keskin gogeler elde edilmistir. Tiim modeller, Eran
Hilleli’nin “Between Bears” filmindekine benzer bir yaklagimla, az poligon kullanilarak
tretilmistir. Karakterler insansi oranlara sahip olmakla birlikte karikatiirize edilmis
yapidalardir. Bu durum c¢evre elemanlari i¢in de gecerlidir. Gergege yakin oranlarda
fakat soyut denecek kadar az detayli, diiz hatlara ve sivri uglara sahip binalar, reklam
panolari, zemin ve agaglar modellenmistir. Bu diisiik poligonlu (low poly) tiretim, basit,
mesajint dogrudan veren, soyut diisiincelere agik bir diinya yaratilmistir. Bu yaklagim
hem tasarim siireci hem de hareketlendirme siireci igin gereken is giiclinii, gerekli teknik
bilgiyi ve zamani azaltmistir. “Second Wind” filminin mizansen anlayisi, cevre
elemanlarinin tasarimi, aga¢ bigemi, sahne tasarimi (layout) gibi konular “Son” filmi
icin ilham kaynagi olmustur. Hareketlendirme basit tutularak siirli canlandirma
denecek diizeyde birakilmistir. Sonug¢ olarak mizanseni ile akilda kalici, izleyiciyi

etkileyen, anlat1 iglevini yerine getiren bir film yapilmasi hedeflenmistir.

Gorsel 3.35. Filmden bir gériintii (Orhan Umut Gékcek arsivi)

Sinematografi

Film, reklama, giice ve paraya dayali diinya diizeninin mutlu bir insanin

hayatinda yaptig1 biiyiik degisim ve onu bir reklam panosunun igine hapsetmesi
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anlatilmaktadir. Boyle bir diinyanin sunumu i¢in olusturulan mizansenin, izleyiciye
dogru bir sekilde aktarilmasi gerekmektedir. Bu amacgla hem ge¢mis hem giinlimiiz
anlatilirken, karakterin yasadigi mekan (sirasiyla ev ve reklam panosu) kompozisyonun
merkezi olacak sekilde konumlandirilmistir. Bu sahnelerde alan derinlemesine
kullanilmis, arka plana donemle ilgili ¢evre elemanlari yerlestirilmistir. Gegmisin
anlatildig1 sahnelerde, ufuk c¢izgisi bos birakilip, arka plana uzun araliklarla evler
yerlestirilerek sakin, tenha bir yer izlenimi yaratilmistir. Giiniimiiz i¢in olusturulan
sahnede ise karakterin yasadigi reklam panosuyla birlikte pek ¢ok reklam panosu orta
plana yerlestirilmistir. Arka planda ise kalabalik ve yigin halinde binalarin oldugu
biiyiik bir sehir goriintiisii vardir. Sahne son derece kalabalik goriinmektedir.

21 c¢ekimden olusan filmde 8 genel ¢ekim, 9 orta ¢ekim, 2 orta yakin ¢ekim ve
I’er asir1 genel ¢ekim, yakin ¢ekim ve yakin ¢ekim kullanilmistir. Karakter genellikle
reklam panosuyla birlikte gosterilmek istenmistir. Bir anlamda reklam panosu da
karakter olarak, bir catisma unsuru gibi kullanilmistir. Karakterin piposuyla ilgilendigi,
kahve igtigi sahneler el detaymnin da goriinebilmesi amaciyla orta ya da orta yakin
olarak ¢ekilmistir. izleyiciye mekanlarla ilgili de bilgilerin verildigi, merdiven ¢ikma,
evin disin1 gérme gibi sahneler genel ¢ekimde aktarilmistir. Karakterin eski evinin
terasindaki yalnizlig1 ise asir1 genel ¢gekimle daha 1yi hissettirilmek istenmistir.

Filmde 3 c¢erceveye ving hareketi yaptirilmis, geri kalan 18 c¢ergeve ise
hareketsiz olarak kullanmilmigtir. Bilgisayarla iiretilmis ti¢ boyutlu bir film olmasina
ragmen, yontemin sagladigi imkanlardan biri olan sinirsiz kamera hareketleri kisith
olarak kullanilmasinin sebebi duragan bir goriintii vererek filmin genel hissini izleyiciye
gecirmektir. Hareketli cerceveler ise ilk ve son sahnelerde kullanilmustir. Ik sahnedeki
genis alan igerisinde yasanan diinyanin ii¢ boyutlu olarak hissedilebilmesi, sahne
kullaniminin izleyiciye yansitilmasi amaglanmistir. Filmin son sahnesinde uzun bir ving
hareketiyle goriintii uzaklagsmistir. Bu uzun sahnede karakterin bir reklam panosu i¢inde
yasadig1 izleyiciye gosterilmis, sahne panonun iciyle ilgili ve disiyla ilgili detaylarin

verilecegi kadar uzun tutulmustur.
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Gorsel 3.36. Filmdeki pipo temizleme sahnesi (Orhan Umut Gékcek arsivi)

Sahnelerin siiresi, anlat1 yapisina ve hikayenin temposuna uygun olacak sekilde
diistiniilmiistiir. Karakterin izleyici tarafindan daha yakindan goriindiigii sahne olan pipo
icme sahnesi uzun bir sahnedir. Bu sahnede karakteri izleyiciye tanitmak yerine, onun
yalnizliginin izleyici tarafindan hissedilmesi amaglanmistir. Karakterin dnce piposunu
temizledigi, sonra tiitiin doldurdugu, ardindan pipoyu yakip i¢gmeye basladigi sahne
plan-sekans olarak degerlendirilebilir. Karakterin esini gordiigii sahne, yasadigi duygu
degisimini gosterebilmek adina uzun bir sahnedir. Kameranin reklam panosundan
cikarak sehrin son halini gosterdigi sahne de reklam panosunun i¢i ile dis1 arasinda bir
bag kurmaktadir. Izleyicinin merakinin giderildigi bu sahne detaylarin izlenebilmesi

i¢in uzun tutulmustur.

Kurgu

Ayni zaman dilimi i¢indeki sahneler biitiinlik ve devamlilik icerecek sekilde
kurgulanmistir. Filmin girisinde genel ¢ekimde bir ev, yakin ¢ekim bir ayak ve genel
cekimde ayagin sahibi olan karakter siralamasi izlenmistir. Bu sahne devam ederken
aniden simdiki zamana gecilmistir. Filmde kurgu sirasinda zaman atlamalar
yasanmugtir. Karakter bir sahnede pipo igerken kesme ile gecilen bir sonraki sahnede
bambaska bir mekandadir. Bu zaman atlamalar1 sirasinda karakterin konumunun ve
hareketinin degismemesi, gegmis ile simdiki zaman arasindaki bagi kurmaktadir.

Filmdeki tiim sahneler kesme ile birlestirilmistir.
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Ses

Filmde seslendirme kullanilmamistir. Karakterin hareketlerini vurgulayacak,
cevresel dgelerle ilgili bilgi verecek ses efektleri kullanilmistir. Merdiven ¢ikma, pipo
temizleme, tiitiin kutusunun kapagini agma gibi sesler hareket inandiriciligini arttirmak
icin kullanilmistir. Bunun disinda, ge¢mise gidilen sahnelerde baskin bir riizgar sesi
duyulmaktadir. Bu ses, izleyiciyi ge¢mise gidildigine dair kodlamakla birlikte, gegmis
zamanin daha havadar, temiz ve dogal oldugu vurgulanmaktadir. Simdiki zamana
gelindiginde, reklam panolarindan ve binalarda dolay riizgar sesi duyulmaz.

Filmde, genel havay1 ve duygular1 yansitacak duygusal bir miizik kullanilmistir.
Bu, sahnenin yarattig1 etkiyi arttirmak icin, ¢ok fazla baskin olmayan bir destekleyici

miuziktir.
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4. SONUC

Bir sanat eserinin bigemine hakim olmak, hem sanati {ireten sanatgi, hem
arastirmact hem de izleyici tarafindan o sanat eserinin daha iyi anlagilmasina ve
anlatilabilmesine katki saglar. Bigeme dair fikir edinmek de o sanat dalinin tekniklerine
hakim olmaktan geger. Ciinkii bicem, teknigin sistemli kullanimidir. Bir sinema
yonetmeninin, sinemayi olusturan 5 temel teknik Oge olan anlati yapisi, mizansen,
sinematografi, kurgu ve ses konularindaki bilgisi ve hakimiyeti, 6zgiin, yenilik¢i filmler
tiretebilmesi ve kendine ait bir bicem olusturabilmesi i¢in ¢ok Snemli bir asamadir.
Ancak sinemanin teknigine hakim olan bir yonetmenin kendine ait bir biceminden s6z
edilebilir.

Bir canlandirma filmi, temelinde bir sinema filmidir. Bir sinema filmi gibi
hikaye anlatmayr amaglamistir ve sinemayr olusturan temel ogeler kullanilarak
tiretilmistir. Fakat canlandirma, yaraticisina, 6zellikle mizansen ve sinematografi olmak
lizere, anlat1 yapisi, kurgu ve ses konularinda ¢ok farkli sinirlhiliklar ve imkanlar sunar.
Tim gorsel elemanlar el ile ¢izilerek olusturuldugu ya da baska araglarla bastan
yaratildig1 i¢in bir stilizasyon, tipki bir ressamin ¢izimindeki bigemi gibi bir bigem
gerektirir. Bu stilizasyonun derecesi gorsel tasarimlara ve yonetmene baglhidir.
Canlandirma sinemas1 ve canli sinema arasindaki en belirgin fark, yapim Oncesi (pre-
production) ve yapim sonrasi (post-production) kavramlarina olan farkli yaklasimlardir.
Sinemay1 sahne sanatlarindan ayiran en 6nemli 6zelligi olan kurgu, canlandirma
sinemasinda yapim Oncesi asamada yapilir. Canli sinemada, yaklasik on dakikalik
goriintiiden, yapim sonrasi asamada bir dakikalik film goriintiisii elde edilirken,
canlandirma sinemasinin bu kadar ¢ok goriintii iiretme imkani yoktur. Dolayisiyla
yapim Oncesi asamada filmin kurgusuna karar verilmelidir. Yapim 6ncesi gorsel tasarim
asamasinda tiim karakterler, mekanlar, aksesuarlar belirlenir. Hikaye panosu ve
animatiklerle kamera acilarina, cergevelemeye, kamera hareketlerine, oyunculuga ve
kurguya karar verilmis olur. Dolayisiyla canlandirma yonetmeni, sinemaya hakim
oldugu kadar, canlandirmanin imkanlarinin, olanaklarinin farkinda olmasi gerekir.

Calismaya konu olan kavram olan kisa metraj canlandirma filmleri de temelde
birer canlandirma filmidir. Fakat kisa metraj sinemasi siiresinin kisa olmasinin getirdigi
birtakim ozellikleriyle uzun metrajli sinemadan ayrilir. Cogunlukla gise kaygisi
olmadan iiretilen kisa metraj filmler sinemanin 06zgiin ve yenilik¢i bir alanidir.

Yonetmenler uzun metrajla anlatamayacaklar1 hikayeleri farkli tekniklerle ve yollarla
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anlatma firsatt bulurlar. Diger taraftan kisa film, bir yonetmenin okuludur. Sylvain
Chomet, Tomm Moore, Hayao Miyazaki gibi pek ¢ok uzun metraj canlandirma film
yonetmenleri ve Pixar, Dreamworks gibi stiidyolar, kariyerlerinin ilk yillarinda kisa
metraj filmler trettikleri gibi, kariyerleri boyunca zaman zaman kisa film yapmislardir.
Dolayisiyla bir yonetmenin, kisa metraj filmin kendisine saglayacagi olanaklarin
farkinda olmasi, yeni teknikler, yeni hikaye anlatim yollar1 deneyerek 6zgiin bir bigeme
sahip filmler iiretmesi tiim sinema sektorii i¢in oldukg¢a dnemlidir.

Bir yonetmenin bigemine etki eden gerek o yonetmenle ilgili gerekse iginde
bulunan dénemle ilgili pek ¢ok etmen bulunmaktadir. Canlandirma sinemasinin tarihine
bakildiginda, yonetmenlerin kendi kisisel Ozelliklerini, ¢evresel etmenleri, teknolojik
gelismeleri, donemin sartlarini iyi analiz edip dogru sonuclar ¢ikararak kendi 6zgiin
bicemlerine ulastiklar1 goriilmektedir. Dolayisiyla bicemi olusturan teknik kararlarin
gelisigiizel verilmedigi, kimi zaman bir canlandirma stiidyosunun biit¢esinin, kimi
zaman bir diktatoriin politikalarinin, kimi zaman bir bilim insaninin gelistirdigi bir
aracin farkli bicemler yaratabilecegi anlagilmaktadir.

Bu ¢alisma, bicem kavraminin, canlandirma sinemasinin yapim tekniklerinden
bagimsiz bir kavram oldugunu gostermistir. Canlandirma sinemasi, geleneksel
canlandirma (cel animation), 3 boyutlu kukla canlandirma, bilgisayarla iretilmis 3
boyutlu canlandirma gibi pek ¢ok farkli yontemle yapilir. Bu terimler, hikaye anlatimi
tekniklerinden ziyade, bir sanat pargasinin nasil liretildigi ya da nasil kaydedildigi ile
ilgili yontemleri icerir. Kismen bigeme etki etseler bile bu yodntemler bir bigem
belirtmemektedirler. Farkli yontemlerle firetilen canlandirma filmleri bigemsel
benzerlikler gdsterebilir. Ornegin bu ¢alismada incelenen filmlerden, iki boyutlu
geleneksel canlandirma yontemiyle iiretilen “Wind” filmiyle, bilgisayarla iiretilen {i¢
boyutlu bir film olan “Between Bears” filmleri, teknik ozellikleri sebebiyle benzer
bulunmustur. Filmlerdeki soyut mekanlar, diiz ve sivri hatlarin kullanimi, detaysiz, ikon
denebilecek diizeydeki karakterler, hareketlerdeki basitlik, mizansen 0Ogesindeki
bicemsel benzerliklerden bazilaridir. Bunun yanina kamera hareketleri, g¢erceveleme
gibi sinematografik ozellikler ve anlati yapisina olan yaklasim da iki filmin benzer
oldugu noktalardir. Farkli yontemle yapilmis diger iki film olan “Second Wind” ve
“Under the Fold” filmlerinin de kendi aralarindaki bigemsel benzerlikleri dikkat

cekicidir. Ozellikle anlati yapilari ve mizansen yaklasimlar1 benzerligin hissedildigi
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ogelerdir. Onemli olanin, bir canlandirma ydntemi igerisindeki tekniklerin dzgiin ve
yenilik¢i bir sekilde kullanilmasi oldugu goriilmektedir.

Sinema sanatinda 6zgiin, yenilik¢i bakis agilar1 ortaya koymak i¢in bigcem
kavrami iyi anlasilmali, farkli hikaye anlatma tarzlar1 gelistirilmelidir. Sinemanin
teknigini anlamak, canlandirma sinemasmin olanaklarin1 kesfetmek ve kisa metraj
sinemanin avantajlarin1 kullanmak, yeni ve 6zgiin bicemler gelistirmek iSteyen kisa

metraj canlandirma filmi yonetmenleri i¢in 6nemli birer adimdir.
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