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OZET
YUKSEK LISANS TEZI

Cengizhan Uluocak
Sinema ve Televizyon, Yiiksek Lisans
Danigsman: Yard. Dog. Dr. Defne Tiiziin
Haziran, 2016

Manzara filmi, Kinaliada’da geri donilisim alani oldugu sdylenen bir
mekandaki canli ve cansiz varliklarin hayati iizerinedir. Film, bu mekanda kadrajin
icine aldig1 ve kaydettigi canli, cansiz her seyi ritmik bir kurguyla degisen farkli
Olcekteki goriintiilerle sunar. Filmin kamerast mekana miimkiin mertebe miidahale
etmeden buradaki olagan ve siradan akis1 kaydetmistir. Kurgu esnasinda ise, kamera
Olceklerinin en kiiciik ¢erceveden en biiyiik cergeveye dogru ilerleyerek c¢ekilmis
goriintiiler lizerinden bir anlat1 kurulmustur.

Farkli 6l¢eklerde ¢ekilmis goriintiiler filmin baglarinda bir varligi hatta onun
olduk¢a mikro bir detayin1 gostererek onu etrafindaki diger varliklardan tamamen
soyutlamis, boylece kadrajdaki varligin ya da nesnenin ne oldugu hakkinda seyircinin
bir fikir edinmesi dahi neredeyse imkansiz kilinmistir. Ancak asir1 yakin plandan orta
cekim ve uzak ¢ekime dogru ilerleyen goriintiiler izleyicileri bu kez bu varliklar1 diger
varliklar ve bu mekan ile iligkilendirmesi dogrultusunda yonlendirmistir. Dolayisiyla,
goriintlilerin kaydi esnasinda mekanin i¢ isleyisine miidahale etmemeye gayret
edilmistir ancak kurgu bu siirecin tam aksi yoniinde ilerlemistir. Kadraj i¢indeki bir
varlik hatta onun asir1 yakin plandaki bir detay1 6nce tamamiyla ait oldugu biitiinden
ve mekandan soyutlanmis, sonra belirli bir ritim i¢inde ilerleyen kurgu bu varlig
bulundugu mekanin bir parcasi kilmis, dolayisiyla bu varliklarin goriintiileri oldukca

miidahaleci bir kurgu siirecine tabii tutulmuslardir.



Film, kamerasinin miidahale etmeden kaydetmeye g¢alistigi oldukca
rutinlesmis bir geri doniisiim siirecini kurgu asamasinda bozarak ve yeniden kurarak
siradan, sira dist ve sasirtict yonlerini gostererek, canli, cansiz, enteresan, banal,
alisildik, sasirtic1 ve benzeri bir¢ok zitligin bir arada oldugu bir manzara sunar. Bu tez
Manzara filminin ¢ekim esnasinda ve sonrasinda ise kostugu bicimsel stratejileri

analiz ederek yonetmenin nasil bir manzara ortaya koymaya c¢alistig1 iizerinedir.

Key words: Manzara, Déngii, Rutin, Siradanlik, Sira disilik, Kamera Olgekleri



ABSTRACT
ABSTRACT GRADUATE DISSERTATION
Cengizhan Uluocak
Cinema and Television Graduate Programme

Advisor: Asist. Prof. Defne Tiiziin

The film Landscape narrates the animate and inanimate beings in a place in
Kinaliada which is said to be a recycling center. The film shows every animate and
inanimate beings through a rhythmic editing. The camera avoids as much as possible
to intervene the flow of the location, recording only the regular flow there. During the
editing, a narration that is initiated by smaller camera angles and continues with the

bigger ones is established.

The opening scenes of the film shows abstracts in extreme close up to
complicate the way of spectators thinking about the film. However, spectators could
give some meaning and find some relationship between the location and the other
objects when they see these footages in medium and long shots. Even if there was not
any intervention on the footages when they were being shot, the editing had a reverse
method in the process of the film. At first, editing shows abstract footages in extreme
close up and then when the spectators see the medium and long shots within a rhythm
the editing connects every shot with each other. This method demonstrates us an

interventionist strategy.

In the editing process the film deconstructs and then reconstructs the shots of
the routine of the recycle center which have been shot without any intervention in the
first place. Through this way, it shows a landscape where many oppositions such as

ordinary, extraordinary, usual, interesting, animate and inanimate beings exist



together. This thesis will analyze what kind of a Landscape is tried to be demonstrated
by the director and the pre-production, the production and the post-production

processes of the film Landscape.

Key words: Landscape, Routine, Extraordinary, Ordinary, Camera Angles, Loop
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TESEKKUR NOTU

Bana kazandirdiklari bilgi, birikim, perspektif ve akademik katkilarindan dolay1 Defne

Tiizin’e ve Yesim Ustaoglu’na, ¢aligmami destekleyerek beni onurlandiran Ayhan

Akman’a sonsuz tesekkiirler ederim...

11



Copyright (¢) 2016

CEKIM SENARYOSU

MANZARA

Yazan

Cengizhan Uluocak

Danisman: Yesim Ustaoglu

1

All rights reversed.



SAHNE 1/ TEPE DIS /GUN
Kamera 16 mm lens ile deniz manzarasini goriir. Kamerada hafif bir titreme vardir.
Riizgar eser. O sirada ekrana filmin ad1 diiser.

FILMIN ADI: MANZARA
Manzara yazist ekrana diiser diismez riizgar siddetini arttirir. Sonra riizgarin siddeti

yavasga azalir.

GECIS: SOLUCAN'A

SAHNE 2/ GERIi DONUSUM ALANI DIS /GUN
Kamera 100 mm macro + 4x zoom filtreli lens ile alandaki ayrintilar1 goriir. Kamera
ufak haraketler haricinde film boyunca sabit bir yapidadir. Kamera, topraktaki
solucani ve karincilart goriir. Ardindan, benzer 6l¢eklerde birbiri ardina bir ¢ok detay1
gorur.

SAHNE 3/ GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 100 mm macro lens ile bir ¢ok ayrintiy1 goriir. Kamera yine sabittir. Rlizgarin
sesi duyulur.

SAHNE 4/ GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 50 mm makro ile alandaki detaylar1 gortir.

SAHNE 5/ GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 200 mm lens ile alandaki ayrintilar1 goriir.

SAHNE 6 / GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 150 mm lens ile alandaki ayrintilar1 goriir.

SAHNE 7/ GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN

Kamera 100 mm lens ile mekandaki ayrintilar goriir.

12



SAHNE 8/ GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 85 mm lens ile mekandaki ayrintilart goriir.

SAHNE 9/ GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 50 mm lens ile mekandaki ayrintilart goriir.

SAHNE 10 / GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 35 mm lens ile mekandaki ayrintilart goriir.

SAHNE 11 / GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 21 mm lens ile mekandaki ayrintilar: goriir.

SAHNE 12 / GERI DONUSUM ALANI DIS/GUN
Kamera 16 mm lens ile mekandaki ayritilart goriir.

SAHNE 13 / TEPE DIS /GUN
Kamera genel bir plan ile manzaray1 goriir. 7ilt down yapar ve tepenin dibindeki geri

doniisiim alanini goriir. Miizik yiikselir. Filmin ad1 ekrana diiger.

FiLMIN ADI: MANZARA

Ekran siyaha diiser. Ana jenerik baglar. Film sona erer.

11



RESIMLI OYKU (STORYBOARD)

I see photographs everywhere, like everyone else, nowadays; they come from the world to me,
without my asking; they are only ‘images,” their mode of appearance is heterogeneous.

Roland Barthes

1<



STORYBOARD OF LANDSCAPE - SHORT FILM Dir: Cengizhan Uluocak DOP: Deniz Topluoglu Ratio: 1920 x 1080 HQ
Scene 1 Panel 1 Duration |[|Scene 2 Panel 1 Duration [[Scene 3 Panel 1 Duration
00.00.37 00.01.12 00.02.00

Action notes

Ugurumdan deniz manzarasi gozukur.
Sadece riuzgar sesi duyulur. MANZARA
yazisi ekrana diser.

Action notes

Ard arda ekstra yakin planlar gozikir.

Yanik kiiller, oyuncak bebekler, karin-

calar, siulikler, ¢opte kola siseleri
vb.

Action notes

Ard arda yakin planlar goézikiur. Pet

siseler, teller, tavuk ayaklari, bebek

ylzleri, yerdeki yaniklar, kartonlar
vb.

Camera notes

Kamera 16 mm genis agi lens ile
manzarayi gorir.

Camera notes

Kamera 100 mm macro lens ve 4X zoom
filtre ile ayraintilari gérir.

Camera notes

Kamera 100 mm macro lens ile
ayraintilari goérir.

Duration
00.03.00

Scene 4 Panel 1

Duration
00.03.45

Scene 5 Panel 1

Duration
00.04.07

Scene 6 Panel 1

Action notes

Ard arda yakin planlar goézikir. Bir
oyuncak, bisiklet tekerledi, bir su
yansimasi, ¢épler, kartonlar vb.

Action notes

Ard arda yakin planlar gdziikiir. Bir
sepet, otlar, posetler, cguvallar,
oyuncaklar vb.

Action notes
Ard arda yakin planlar goziikir. Bir
toprak, oyuncak ordek, bir elin demir
kesmesi, bir insan yiuzi vb.

Camera notes

Kamera 50 mm macro lens ile
ayraintilari goriir.

Camera notes

Kamera 200 mm lens ile ayraintilara
goérir.

Camera notes

Kamera 150 mm lens ile ayraintilari
gorir.

Panel 1 Duration

00.04.49

Scene 7

Panel 1 Duration

00.05.48

Scene 8

Panel 1 Duration

00.06.13

Scene 9

Action notes
Ard arda yakin planlar goziukiir. Bir
tavuk, oyuncak araba fari, teller,
gépler, koyunlar, yerdeki yanik
yatarlar vb.

Action notes
Ard arda orta o6lgek planlar goézukiir.
Bir oyuncak, bir insan,¢dépleri ayiran
kimseler, yidin halindeki ¢dpler,
kargalar vb.

Action notes
Arda arda genis planlar gozikir.

Yerdeki g¢épler, bir kamyon,istiflenen
nesneler, kuzular,

plastik sepetler vb.

Camera notes

Kamera 100 mm lens ile
ayrintilari goriir.

Camera notes

Kamera 85 mm lens ile
ayraintilari gorir.

Camera notes

Kamera 50 mm lens ile ayrantilara
goérir.

copyright () all rights reserved by cengizhan uluocak
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STORYBOARD OF LANDSCAPE - SHORT FILM Dir: Cengizhan Uluocak DOP: Deniz Topluogdlu Ratio: 1920 x 1080 HQ
Scene 10 Panel 1 Duration [|Scene 11 Panel 1 Duration |[[Scene 12 Panel 1 |Duration
00.06.55 00.07.05 00.07.19

Action notes
Ard arda oyuncak boélimi, koyunlarin
yemlenmesi, tavuklar, birikmis ¢ép
yiginlari, atiklar goézikiir.

Action notes

Ard arda istif yapan insanlar, tavuk
boélimii, torna béliumii, yigin gépler
goézikiir.

Action notes

Ard arda galigmalar yapan insanlar,
tekne boélumii, ozakta goziiken Tirk
bayragi, koyunlar, su yansimalari

gozikir.

Camera notes

Kamera 35 mm lens ile ayrantilari
toplar.

Camera notes

Kamera 21 mm lens ie ayraintilari
toplar.

Camera notes

Kamera 16 mm lens ile ayraintilara
genis agida goriur.

Duration
00.07.24

Scene 13 Panel 1

Duration
00.07.40

Scene 13 Panel 2

Action notes

Deniz manzarasi gozikir.

Action notes

Film mekani goziikkir. Uzerine
MANZARA yazisl diiger.

Camera notes

Kamera 16 mm lens ile manzarayi gorir,
ardindan tilt-down yapar.

Camera notes

Kamera 16 mm lens ile tilt-down
yaptiginda, alani tamamiyle gérir.

copyright () all rights reserved by cengizhan uluocak
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MANZARA

Simdi, beklenmedik bir anda, patlayan bir kabarcik gibi igcimde bir sey iyice belirginlesiyor... Yeni bir
acl.

Roland Barthes
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GIRIiS

Filmde her seyi tamamen kontrol altina almayi amaglarken insanlara,
hayatlara, alanin dokusuna ve tiim bunlarin olusturdugu manzaraya dair ayrintilari
kacirdigimi kesfettim. Hatta manzaraya uzun uzun bakmama ragmen, oranin bir
manzara oldugunu bile unutmusum. Deniz manzarast ve hemen dibindeki geri
doniisiim alan1 bana asil manzaray1 gosterdi. Insanlar oradaydi. Elleri, tiirkiileri,
gozleri, sesleri vb. biitiin bu pargalar bir manzara olusturuyordu. Yani manzara sadece
gordiiglim deniz manzarasi degildi. Manzara kabul etmekte zorlandigim ama mekanda
olan her seyden meydana geliyordu. Bir biitiin. Tek bir kare. Iste bu farkindalik tiim
filmi binlerce pargadan ibaret bir yapbozu birlestirir gibi birlestirdi. Bunu fark ettigim
an kendimi filmin disina ¢ikartmaya zorladigim andi. Ve anladim, kabul ettim.
Manzara’y1 buldum. Manzara oradaydi.

Bu metinde ilk olarak ¢ekim siireci ve senaryo ¢alismasindan bahsedecegim.
Ardindan ayrintili bir sekilde filmdeki ses ve miizik kullanimi, goriintii, kurgu
stratejisi gibi filmin bi¢imsel 6zellikleri tizerinde yorumda bulanacagim. Bu bi¢imsel
tercihler karsisinda tutundugum tavrin beni film ile nasil bir viicut haline getirdiginden
s0z edecegim. Filme isim verilmesinin neden sancili bir siire¢ haline geldiginden de
s0z edecegim. Sonug boliimiinde ise genel hatlariyla tiim bu siirecte edindigim izlenim

ve diisiinceleri paylasacagim.

10



BIRINCi BOLUM

MANZARA FILMINE BASLARKEN

He is dead and he is going to die...

Roland Barthes
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Birinci Kisim

Senaryo Siireci
Manzara filmi i¢in senaryo ¢alismalarina Yesim Ustaoglu danismanliginda ve
Defne Tiiziin’lin bilgisi dahilinde basladim. Hikaye ilk caligmalarda erkek bir bas
karakter ilizerinden akiyordu. Bu hikaye karakterin paranoyak diinyasinda kurguladigi
cinsel fanteziler sonucunda karisini 6ldiirmesiyle sona eriyordu. Bu versiyon lizerinde
kisa bir zaman sonra degisiklik yaptim ve finalde ana karakterin paranoyak diinyasinin
icinde gergek bir kadinin olmamasi gerektigine kanaat getirdim. Bir tekstil
fabrikasinin kimyasal atik deposunda ¢alisan ana karakter gergekte var olmayan ancak
kendi diinyasinda var ettigi hayali karisin1 6ldiirecekti. Finalde ise bu hayali kadini
degil kendisini 6ldiirdiigiinii bir gorsel oyun ile seyirciye gostermeyi planlamistim.

Ancak bilgisayarimda eski fotograflara bakarken, tiim fikrimi altiist eden bazi

fotograflar ile karsilagtim. Bunlar birkag y1l dnce ¢ektigim bazi fotograflardi.

e 'I
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Bu fotograflarda beni en ¢ok etkileyen, fotograflardaki ‘kayip’ insanlardi. Terk
edilmis, sadece bir an1 olarak kendisini gosteren nesneler deniz kenarinda ve
sahipsizdi. (Gorsel 1.2°deki beyaz tekne Manzara filmindeki teknedir.) Sanki bir
zamanlar bu nesnelerin sahipleri varmis ancak uzun bir siire dnce oray1 terk etmis
gibilerdi. Bu mekani tekrar gidip gérmem gerektigi diisiindiim. Gittigimde birgok
seyin degismis oldugunu ancak zihnimde bu fotograflarin biraktig1 izlenimin pek de
degismedigini fark ettim.

(Cekmeyi tasarladigim filmin senaryosu nasil olmaliydi ki hikaye boyle bir
mekanda gecgebilsindi. Bu soru iizerine diisiindiim. Bu kadar daginik bir mekani nasil
olacak da istedigim sekilde yogurabilecektim. Bir ¢ok seyin beni buraya ¢ekmesine ve
burada olmak istememe ragmen, kurmaya ¢alistigim hikaye ile bu mekan bir tiirlii
birlestiremedim. Buranin dokusu beni oldukg¢a etkilemisti ve buraya 6zgii bir hikaye
olusturmaya karar verdim. Biiyilk yamaglarin dibindeki evler (Gorsel 1.2), kiyida
oraya buraya atilmis kiyafetler, eskimis sandalyeler, masalar (Gorsel 1.1), yerdeki
otlar (Gorsel 1.4) ve tiim bunlarin yaninda muhtesem bir deniz manzarasi vardi.

Kinahada’da kesif ¢alismasi devam ederken Manzara filminin mekani olan
alanm1 fark dahi etmeyerek adanin en tepesine ¢ikip, muhtesem deniz manzarasini en
yukaridan, ¢ikabilecegim en iist noktadan gormek istedim. Aklimda cografi bir
ucurum gormek ve yeni olusturacagim hikayeye dramaturji yaratmak vardi. Ciktigim
tepeden gordiigiim ilk manzara Manzara filminin ilk karesini olusturan plan oldu.
Manzara filmindeki geri doniisiim alani oldugu iddia edilen yerde, diizen, diizensizlik,
bir dolu karsitlik ve bunlarin akla getirebilecegi farkli bakis agilari iizerine diisiindiim.
Tiim bunlar basim ile yaptigim basit bir yukari-agagi hareketi ile gordiiklerim

karsisinda aklima {isiistiiler. Dosdogru karsiya bakarsam miithis bir manzara
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karsisinda hayranlik, ancak asagiya dogru baktigimda ise bu manzarayla
bagdasmayacak bir ¢ok his uyaniyordu i¢imde.

Sonunda bu mekanda ge¢mesini tasarladigim bir senaryo iizerinde ¢aligmaya
basladim. Onceki hikayedeki ana karakteri bu mekanda yasayan biri olarak hayal
ettim. Salih adindaki karakter ¢ek¢egiyle kagitlar1 toplayarak bu mekana gelecek ve
oradakiler gibi topladiklarini bir diizene sokacakti. Diizen konusunda takintili bu
karakter oradakilerin yaptig1 gibi koyunlara, tavuklara bakacak, kamyon ile gelen
karton, bidon vb. malzemeleri titizlik ile diizenleyip yerlerine yerlestirecekti. Film
boyunca tiim bu titiz ¢aligmasina ve gayretine ragmen mekana istedigi diizeni
getiremeyen Salih, mekanda bulunan oyuncaklardan birisinin ¢alinmasiyla alt {ist
olacakti. Salih bu durumu diizeltmek i¢in oyuncagin ¢alinmadan 6nce alanda durdugu
yere gelecek ve tam oyuncagin oldugu noktaya kendisini yerlestirecekti. Salih daha
once donuk ifadeleri goriilen ¢alinan oyuncagin ifadesine benzer bir ifade ile alandaki
varligint devam ettirecekti. Burada gérdiigiimiiz kurgu bir diizen takintisi ile siirekli
nesneleri istifleyerek hayatina devam eden Salih’in, filmin sonunda bu ugurda
kendisini de nesnelerden biri gibi alanda istiflemesiyle bitecekti. Ancak diizen takintisi
ile alana gelen nesneleri istifleyen Salih karakteri lizerinden akan kurgusal hikaye
yetersiz kaldi. Bunun nedeni, film mekaninin kendi isleyisinin ¢ok gli¢lii olmasiydi.

Yaratilan Salih karakterinin filmdeki nesneleri istifleme motivasyonu ile
alanda yasayan kisilerin giinliik yasantisinda yaptiklari seyler fiili olarak ayniydi. Film
mekaninda yasayan insanlar her giin alana gelen onlarca nesneyi birbirinden ayirarak
bir istif yapiyorlardi. Ayni1 zamanda koyunlara, tavuklara bakarak alandaki
yasamlarin1 stirdiiriiyorlardi. Her giin bu islemleri yapan insanlarin yasadigi bir
mekana kurgusal hikayeyle yaklagmak basindan beri yanlisti. Ciinkii karsimda

sinematik kurgu olmadan bu iglemleri yapan insanlar1 vardi. Siradan bir tavirda rutin
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bir dongiiniin i¢indeydiler. Alandaki insanlarin her giin yaptig1 motivasyonlar1 bir film
karakterine yiiklemek bir anlamda mekana ve burada yasayan insanlara haksizlik
olacakti. Mekanda yasayan insanlar taklit etmeme gerek yoktu. Bu taklittin iistiine
kurgusal bir zemin hazirlayip dolambagli bir yoldan ilerleyip mekanin dokusuna
ihanet edemezdim. Geri doniisiim alaninin isleyisi, mekandaki nesneler ve bunlarin
siradan dokusu benim boyle diisiinmemi istedi diyebilirim. Bu ac¢idan bu ¢ikarimimi
film mekan1 bana dayatmis oldu. Bu diisiinceyle film ¢ekimlerinden iki giin 6nce
hikayeyi bir kez daha revize ederek, mekandaki en yakin plandan baglayarak, en uzak
plana dogru bir kamera 6l¢ek dizgisi kurmaya, oyuncular olmadan, sadece nesneler

izerinden bir anlat1 olusturmaya karar verdim.

Ikinci Kisim

Cekim Siireci
Mekan o kadar giiglii bir sekilde karsimda duruyordu ki kafami nereye
cevirsem yepyeni anlamlar kesfediyor, yeni hikayeler goriiyordum. Bu mekana dair
sayisiz senaryo yazilabilecegimi diisiindiim. Ancak en yakindan en uzagina
olgeklenen planlarin 6tesinde hig bir sey yapamiyordum. Cekim i¢in ayirdigim bir ¢ok
nesne ¢ekim giinii yerlerinde yoktu. Bu, mekanin kendi isleyisi i¢in ¢ok siradan, bizim
icin ise hayret vericiydi. O nesnelerin nereye gittigini bilmiyordum. Ama yerlerine
yenileri gelmisti. Bu durumda yeni gelen bir nesne aniden ¢ekim giindemimize dahil
olabiliyordu. Bu acidan planlanmasi ¢ok zor bir ¢ekim olacagi belliydi. Planlanmadan
cekilecek bir filmin akibetinin ne olacagi her zaman tahmin edilemeyebilir. Bende
cekimi yaparken filmin neye benzeyecegi diislinliyordum. Acaba her sey yolunda

miydi degil miydi bilmiyordum. Giivendigim tek sey gordiigim tiim nesneleri
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kameraya almak ve kendimi alanin akigina birakmakti. Kamerayr dogru noktaya
birakip bekliyordum. Sonra bir anda bir kamyon geliyordu ve baska nesneleri
goriiyordum. Insanlari kamyonu bosaltirken cekmek i¢in kameray1 kamyona yakin bir
noktaya yerlestiriyordum. Bu sefer de orada bekliyordum. Orada yeteri kadar
bekledikten sonra kaldigimiz noktaya geri doniiyordum. Bekleyip anla biitiinlesmem,
o anin i¢inden bir hikaye ¢ikartmam ve ¢ikan bu hikayenin mekanin yapisina uygun
olmasi gerekiyordu. Bu ii¢liiniin birlesmedigi anda bu mekan i¢inde ¢ok kolay ‘kayip’
olabilirdim. Tiim ¢ekim boyunca bu {i¢liiniin birlikteliginin pesinden gittim. Boylesine
zor bir mekanda bunun pesinden gitmek demek sadece sezgilerimi takip etmek
demekti. Riskli ama degerdi. Bu risk ile birlikte nesneleri farkli dlgiilerde basit bir
matematik ile biiytiterek ¢ektim.

Bu kararin pesinden giderken mekanin tiim nesneleri ile birlikte bir sonugtan
ibaret olabilecegini diisliindiim. Ciinkii buradaki sirkiilasyona ne oradaki yasayan
karakterler, ne alana gelen nesneler, ne de ben miidahale edebiliyordum. Bu anlamda
hepimizin bir sonucun i¢inde ve her seyin bittigi bir noktada oldugunu diisiindiim. Bu
nedenle tasarladigim kurguya ait matematik hesaptan baska ¢ekime dair higbir seyi

bilmiyordum.
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IKiINCi BOLUM

MANZARA FILMINDE KURGU

If I believe myself about to be ratified, the object will be favorable; if I see myself as abandoned, it
will be sinister.

Roland Barthes
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Uciincii Kisim
Filmde Kurgu Stratejisi

Mekanin kendi ritmine ve kurgusuna miimkiin oldugu kadar dokunmadan
cektigim biitiin goriintiiler kurgu asamasinda karsimda duruyorlardi. Elimdeki
goriintiilerin hepsinin sinematografik ve dramatik olarak ifadeleri gii¢liiydii. Buna
giivenerek goriintiiler iizerinde birka¢ kurgu versiyonu denemeye karar verdim. Bu
yondeki ilk kurgu versiyonu /inear olarak biiyliyen bir 6l¢ekleme teknigiyle ortaya
cikti. Bu versiyonda her bir plan bir saniyeden az goziikiiyordu. Jenerik ile birlikte
toplam dort dakikalik bir versiyondu. Ancak bu versiyonda unutulan bir seyler
oldugunu her zaman hissettim. Dolayisiyla bu versiyon iizerinde ¢aligmay1 biraktim.

Ikinci versiyonda deneysel bir kurgu denedim. Ancak bu kurgunun
goriintiilerin dokusuyla uyumlu olmadigini ve filmi istemedigim bir noktaya ¢ektigini
gordiim. Goriintiilerin i¢indeki zithik, yasanmiglik vb. motifleri kaybetmis oldum. Bu
versiyonu iizerine ekip arkadaslarimiz ile yaptigimiz goriismede ortak ¢ikarim suydu:
Bu versiyon herhangi bir filmin fragmani gibi olmustu. Dolayistyla ortada olmayan
bir filmin fragmanin1 kurgulamis gibi oldum.

Cekim siirecinde mekana baktigimda yazilabilecek yiizlerce hikayenin
oldugunu goérmiistiim. Benzer 6n goriiyli kurguda elimdeki malzemeye bakinca da
gordiim. Tekrar tekrar izledigim goriintiilerin ilizerinden yiizlerce versiyon film
iretilebilirdi. Bu durumda senaryo ve ¢ekim asamasinda verdigim kararin benzerini
kurgu asamasinda vermek zorundaydim. Bu anda kamera arkasi goriintiilerini
izlemeye bagladim. Ardindan filmin kurgusuna bu dogrultuda yeniden yoneldim.

Fark ettigim en O6nemli sey filmi ¢ekerken alandaki tiim nesnelerin ve
insanlarin varliklarinin siradanligiydi. Fazlasma asla gerek yoktu. Cok basitti.

Kurguyu ve goriintiileri zorlayarak yapmaya g¢alistigim kurgu versiyonlarinin geregi
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yoktu. Asil film monolog sesleri olan karakterin bahsettigi gibi ekmek davasiydi. Bu
noktada bir kag yil 6nce yash bir adamin bana sdyledigi bir s6z aklima geldi. Yash
adam ‘asil korku halkin evine ekmek gotiirememesi’ demisti. Bu s6z kurgunun bu
asamasinda ¢ok anlamli bir hale geldi. Ozellikle monolog sesleri olan karakterin
sOyledigine benzer bir s6z olmasi, bana kurgunun nasil olmasi gerektigini hatirlatti.
Ancak bahsettigim siradanligi kurgu yoluyla seyirciye aktarabilmek i¢in ¢ekim
stirecinde yaptigimin tersine ¢ok keskin miidahaleler ile bir kurgu yapmam gerektigini
biliyordum. Ve bu kurgu 6yle bir kurgu olmaliyd: ki, insanlara alandaki nesnelerin
ciplak bir sekilde olan zithgini anlatabilecek, canli ve cansiz varliklarin sasirtict
taraflarin1 vb. de hissettirebilecekti. Bu sayede kurgu seyirciyi film boyunca siirekli
anlam kurmaya iten bir diisiince siirecine siiriikleyebilmeliydi. Ancak Onemli
noktalardan bir tanesi de su olmaliydi: mekandaki her seyi gostermek ama asla sadece
bir tanesini 6n plana ¢ikartmamak. Tiim bunlar1 bir araya getirdigimde Manzara
filmine ulagmis olacaktim.

Hig bir plan ‘¢op’ olmamaliydi. Hepsi devinimin bir parcasiydi ve akisin
zincirleri gibi birbirine bagli olmaliydi. insanlarin ve nesnelerin yasam alanlarini iyice
irdeleyerek bu diisiinceler 15181nda filmin kurgusuna basladim. Monolog sesleri olan
karakterin, mekanin dokusunun ve benim anlatmak istediklerimin birlestigi bir

noktada filmin kurgusunu bitirdim.
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Dérdiincii Kisim
Filmin Ses Kullanimi1

Cektigimiz tim nesnelerin foley sesleri, monolog sesler ve mekanin ortam
sesleri ¢cekim esnasinda kayit edildi. Ancak monolog sesleri olan karakter ile ilgili
belirtmek gerekir ki, filmde duydugumuz monologlar, ¢ekim esnasinda spontane
olarak gerceklesen konusmalardi. Onceden yazilan bir senaryo olmadig1 gibi, 5nceden
yazilan bir monolog da yoktu. Bu a¢idan bakildiginda bir ¢ok sey duymaya
calistigimiz mekanda monolog sesler kaydimizin i¢ine kendiliginden dahil oldu.
Cekim yaparken insanlarin rutin hayatlar1 i¢inde yaptiklari konusmalart filmin
anlatiminda ¢ok 6nemli bir yere sahip olacagini, hatta goriintiilerden bile daha ¢ok s6z
sahibi olacagini ses operatoriiyle paylastim. Icine kameray: yerlestirdigimiz alanin
rutin igleyisinin sesler iizerinden daha rahat ortaya ¢ikacagini biliyordum. Alanda
yasayan karakterlerin motivasyonlarint foley ses alarak ifade edebilecegimi
diistindiim. Bunun sonucunda alandaki tiim sesleri dikkatlice kayit ettik.

Yiizlerce kayit edilmis sese sahip olmamiza ragmen sesleri kayit ederken bir
sorun ile karsilastik. Herhangi bir nesnenin sesini kayit ederken monolog sesleri olan
karakterin sozleri o anda kaydin icine girmekteydi. Karakter sesli ¢ekimin yaptigini
bilmeden kendi rutinine devam etmekteydi. Dolayisiyla onlarin sesleri baska seslerin
iizerine diigsmiistii. Benzer sekilde bidonlarin istiflenmesinin sesi kayit edilirken ortaya
¢ikan bir kamyon sesi, bidonlarin sesinin iizerine binmekteydi. Arka tarafta testereyle
kesilen demirin sesi baska bir sesin lizerine yapismis bir sekilde ses kaydina dahil
olmustu. Sescinin kayit ederken bu acidan caresizligini fark ettim. Kendince
birbirinden ayr1 ayri temiz sesler alamamanin stresini yastyordu. Ses operatoriiyle
bunun tizerine yaptigim konusmada, duydugun her seyi kayit et ve gerisini diisiinme

dedim. Ciinkii benim filmin ilk versiyonun hikaye olustururken yasadigim deneyimin
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benzerini yasadigini goérdiim. Bu durumun kurguda olusturabilecegi problemleri
¢ozmek i¢in miizik kiitiiphanesinden mekana uygun sesler alabilirdim. Ayrica, film
kurgusu bitmesinin ardindan tiim sesleri yeniden kayit edebilme ihtimalim de vardi.
Ancak bunlar1 yapmadim. Bunlarin yerine sesleri, i¢ i¢e ge¢mis, birbirini kesen ya da
izerine binen halleriyle kullanmaya karar verdim.

Filmdeki duyulan ilk ses bir riizgar sesidir. Diegetic ya da non diegetic bir
yapida olup olmadigi pek anlagilmamaktadir. Bu, seyircinin film {izerine diisiinme
diirtiistinii harekete geciren ilk film motifidir. Arka arkaya gelen extreme close up
gorlintiileri, duyulan riizgar sesiyle birlikte pek cok kisiye pek cok hikayeyi
andirabilir. Bu ses filmin siire olarak ortasina kadar devam etmektedir. Riizgar sesinin
bu sekilde kullanilmasi senaryo siirecinde yasadigim deneyim goz Oniinde
tutuldugunda daha rahat anlasilabilir. Mekan ve nesneleri ilk tanimam esnasinda
olusturmaya c¢alistigim hikayeler gibi, seyircinin de filmin basinda nesneleri ve
mekanlar1 gordiigiinde kendi perspektifine gore nesneler iizerine anlamlar kurmasini
istedim. Bu agidan seyirciyi kendi deneyimimin benzerine dahil ederek mekanda
yasayan insanlar1 ve varliklarini devam ettiren nesneleri daha iyi tanima olasiliklarinin
pesinden gittim. Ciinkii mekan1 ve nesneleri yasadigim deneyime benzer
deneyimlerden ge¢medikce fark etmek glictii. Alanda var olan tiim nesneler ve
insanlar ilk bakista gérmezden dahi gelinebilecek bir rutindeydiler. Bu durum, film
icin mekan kesif ¢aligsmasi yaparken ¢ekim alanini gérmeden Kinaliada’nin tepesine
cikmama benzetilebilir. Dolayisiyla riizgar sesinin bu kullanimini, ¢ekim siirecinde
miidahale edemeden yasadigim ve kabul ettigim mekanin i¢ gercekligini seyirciye
yansitmak acisindan gerekli gordiim. Bu noktadaki hissiyatimi1 kurguda seyirciye

anlatabilmek i¢in riizgar sesi kullanmanin ve onu arka arkaya gelen nesnelerin {izerine
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diisiirmenin uygun olacagini diisiindiim. Bu nedenle riizgar sesini diegetic ya da non
diegetic oldugu pek anlasilmayan bir noktada kullandim.

Riizgar sesi filmin ortalarinda biterken yavas yavas alanin ortam sesleri filmde
duyulmaya baslar. Ortam sesleri kayit edildigi gibi siirekli birbirinin iizerine diisen bir
sekilde ve extreme close up goriintiilerdeki birbirinden soyutlanmis igerigin yerini
medium agilarin aldig1 bir anda duyulur. Bir biri ardina duyulan ortam sesleri i¢ ice
gecerek alanda akici bir tempo yarattigi takip edilebilir. Riizgar sesinden sonra seslerin
bdyle bir akicilik ile duyulmasi, filmin ilk bolimii sayilabilecek riizgar sesini
duydugumuz kismindan rahatlikla ayrilir. Bu agidan ses kompozisyonunda film ikiye
ayrilmugtir diyebiliriz. Tkinci kisim ortam seslerinin ayyuka ¢ikarak filme yayilmasi
cergevelerin biliylimesiyle de seyirciyi bir farkindaliga ulastirmistir diyebilirim. Bu
benim ¢ekim silirecinde ve senaryo asamasinda yasadigim farkindaliga benzerdir.
Riizgar sesinin soguklugu ve iirpertici yani ortam seslerini duyduktan sonra bizi
mekandaki nesnelere ve insanlara daha ¢ok yaklastirir. Alanda yasayan nesneleri ve
insanlar1 ortam sesleriyle beraber daha yakindan tanima firsati bu anlamda ortaya
cikar.

Ortam seslerinin filmdeki kullanma sekli standart sinema ses kullanimindan
farkl bir sekilde duyulur. Filmdeki hi¢ bir goriintii ile ses es degildir. Bu, genel gecer
film anlatilarinda uygunsuz bir durum olarak diisiiniilebilir. Goriintiilerde goriilen tiim
aktivitelerin sesleri filmin farkli zamanlarinda rastgele bir sekilde duyulur. Bu rastgele
ortam sesi kullanimi ses ve gorilintliyli birbirinden ayristirir. Filmde seslerin bu
bicimde kullanimi, hem nesnelerin hem de goriintiilerin igerisindeki niians1 daha net
bir sekilde ortaya doker. Seyircinin goriintiiyle alakasiz bir sekilde duydugu sesler ile
mekan motiflerine yaklastigini1 diigiiniilebilir. Ses ve goriintliniin uyumsuzlugunun

seyirci ile film arasinda bir uyuma yarayacagini iyi biliyordum. Bu nedenle bu tip bir
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ses kurgusunu tercih edip, ¢ekim siirecinde yasadigim deneyime seyirciyi ¢ekmeye
caligtim.

Filmde duydugumuz monologlar geri doniisiim alaninda yasayan bir adamin
sesleridir. Bu monologlar1 genellikle alanin rutin isleyisi i¢inde duyuyoruz. Ancak
belli noktalarda dogrudan filmle baglant1 kurarak olusturdugu ifadeler de var. ‘Gengler
filmin konusunu degistirin. Nedir filmin konusu biliyor musunuz? Tiirk insanlar
ekmek davasina koyunlara bakiyor, tavuklara bakiyor, geri doniisiim yapiyor. Aslinda
konu odur yani.” dedigi kismini1 6rnek olarak diislinelim. Bu bir anlatict sesin filmi
anlatmasi olarak diistiniilemez. Ciinkii filmi anlatmiyor. Kendi rutin konusmasindan
cikarak ses kaydinin varligin1 bilmeyerek kendince boyle bir s6z sOyliiyor. Bu, ne
rutinin i¢inde siradan bir sekilde konustugu bir sey, ne de kurgusal bir metni okuyan
bir film anlaticisimin  sesidir. Oyleyse bu sdziinii filmde konumlandirmak
giiclesmektedir. Dogrudan film ekibine yonelik sdyledigi bu sozler alanda yasayan
insanlarin kendilerini film aracilifiyla ifade etmeye ¢alismasi olarak yorumlanabilir.
O an i¢in kamera bu kisiyi ¢ekmezken yanimiza gelerek soyledigi bu sozler,
karakterlerin hayatina dair besledigi birikmenin bir yansimasi olarak diisiiniilebilir. Bu
karakterlerin goriiniirliik kazanma ya da farkina varilmay1 beklenen bir tarafini ortaya
cikartabilir.

Monolog sesleri olan karakterin bu ve benzeri monologlarint film boyunca
kurguya koymama ragmen goriintiisiinii gérmiiyoruz. Konusan kisinin goériilmemesi
sayesinde film ile seyirci arasinda seslerin uyumsuzlugunda oldugu gibi alisiimadik
bir teknik kullandim. Bu durumda seyirci alisik olmadigini diisiindiigim bir ses-
goriintii uyumsuzluguna maruz kaldi. En nihayetinde seyirci monolog sesleri olan
karaktere onu merak ettigi icin daha fazla yaklast1 diyebilirim. Onun sdylediklerini her

an onu gdsterme umuduyla takip ederken tiim ayrintilar1 dikkatlice duydu. Bu strateji
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sayesinde de monolog sesleri olan karakterin film ekibine soyledigi s6zlerin alt1 ¢izildi
ve karakterin Onerdigi alternatif film konusu dolayli yoldan filme dahil oldu

diyebilirim.

Besinci Kisim
Filmin Gorsel Stratejisi

Geri doniisiim alaninda gordiiglimiiz biitiin nesneler, insanlar ve hayvanlar
y1gilmis bir sekilde kendi rutinleri i¢indeydiler. Filmin gorsel diinyast da bu duruma
uygun olmaliydi. Cekim esnasinda karar verdigimiz nesneleri tamamen alana
uygunlugu gozeterek kameraya almaya calistim. Alana uygun gorsel imajin ne
oldugunu paylasmak istiyorum. Her planda nesnelerin birbirlerini kesmesini ve
derinlik olusturmasini istedim. Yani birbirleriyle i¢ ice ge¢mesini istedim. Bir biri
iizerine y1gin halinde olan nesnelerin sadece bir tanesini 6n plana ¢ikartip onu ¢ekmek,
onun hemen yanindaki nesneyi kenara atmak anlamina gelecekti. Ustelik alanin
dokusuna baktigimizda bunun c¢ok yanlis bir gorsel arayis oldugu hemen ortaya
cikacaktir. Bu durumda i¢ ige gegmis yiginlar1 o halleriyle kameraya alip birbirleri
izerine nesnelerin diismesini istedim. Bu o katrajda herhangi bir tarafindan kesilen
nesnenin geri kalanini diistinmemizi kolaylastirdi. Ciinkii kesilen ve katrajin saginda
solunda iistiinde ya da asagisinda olan nesnelerin varligina iligkin ip uglar1 vermis

oldu.
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2.1 2.2

Ornegin 2.1°deki plana baktigimizda, bidonu ileriye atan adam, sag taraftaki ve alttaki
plastik sepetler, sol taraftaki karton, en arkadaki kamyon ve agag, katrajda kesilmis
bir sekilde goriiliiyor. 2.2°deki plana baktigimizda, bir el, elle alinan motor pargasi,
sag lUst taraftaki siyah legen, asag1 taraftaki plastik siseler, sol taraftaki plastik plaka
ve acik kahverengi tepsi ayni sekilde birbiri {izerine ge¢mis, birbirini kesmis bir
sekilde goriilityor. Tamamini1 géremedigimiz bu motifler parca parga bir biitlinii katraj
icerisinde olusturuyor. Bu hi¢ bir nesneyi tek basina 6n plana ¢ikartmaz ama geri plana
da atmaz. Bu bakis ag¢isini filmdeki tiim planlarda gormek miimkiindiir. Dolayisiyla
film ne tamamen nesneleri, ne tamamen insanlar1 ne de hayvanlar1 gosterir. Film her
seyden pargalar gosterir ve bu parcalardan bir biitlinliik olusturmaya caligir. Tam bu
nokta mekanin dokusuna uygun gorsel imaj dedigim seyin dramaturjisini olusturur.
Manzara filminde kamera 6lcekleri standart kamera 6lgekleme tekniklerinden
farkli oldu. Geri doniisiim alaninda yer alan nesneler ve insanlar en yakin mikro diizey
Olcekten ¢ok genis Olceklere dogru ilerleyen bir dizgi icerisinde ¢ekildi. Kamera
Olceklerinin bu sekilde olmast mekan igindeki nesneleri en yakin dlgekte ve en uzak
Olgekte gormemizi saglarken, bu dizgi tiim nesneler arasinda bir baglanti
olusturmustur. Gittik¢e biiyiiyen Ol¢ekler birbirinden farkli olan nesneleri bir 6rgii gibi
Ormiistiir. Bu teknik, alanin gorsel degerini ortaya ¢ikartir ve alandaki tiim nesnelerin
olusturdugu biitlinliige hizmet eder. Kurgunun olusturdugu ritim ile de bu biitiinliik

rahatlikla takip edilebilir. Filmdeki hayvanlardan 6rnek verecek olursam, asir1 yakin
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planda goriilen karincayla yakin planda goriilen ar1y1, oradan da genis planda goriilen
koyunlart bir iligkiye itildigi diisiiniilebilir. Yani ¢ok yakini goriilen karmncanin en
genis hali goriilmek yerine koyunlarin genis agisi tercih edilir. Koyunlarin da mikro
diizeydeki hig bir plani filmde yoktur. Dolayistyla filmdeki hayvanlar mikro diizeyden
bliylik olgeklere dogru gorsellestirilerek, bu anlamda tek bir viicuda getirilmeye
calisilir. Ayni sekilde insanlar ve nesneler de yakin planlar i¢inde parcalar halinde
goriiliir ve en genis planda tek bir viicutta birlestirilir. Bu noktadan baktigimizda tim
filmi bir biitiin olarak gérmek c¢ok zor degildir. Bu teknigi kullanmam alandaki
atiklarin birbirinden farkli olsalar bile tek bir isim ile ¢agrilabilecek birlikteligi elde
etmelerinden dolayidir, geri doniisiim merkezi.

Filmin basinda goriilen extreme close up goriintiler, ne oldugu tarif
edilemeyecek bir halde diger nesnelerden ayristirilmistir. Bu ayristirilma, o nesnelerin
soyutlanmasiyla elde edilmis ve seyirciye filmin ne anlattifini kurdurmaya
calisilmistir. Katraj biiytlidiik¢ce de soyutlanan nesnelerin ne oldugu anlasilir ve seyirci
kafasinda biitiinliige ulasir. Bu yontem ile ilerleyen kurgu sayesinde seyirci gittikce
filme ve karakterlere yaklasir. Kurgu stratejisinin bu amaci nesnelerin yarattigi zithk
yalmizlik, siradanlik, sira disilik, sasirticilik vb. yonlerini kesfederek Manzara’yi
bulmalaridir. Nesnelerin bu sekilde kullanilmasi, benim yasadigim deneyimi kurgusal
yolla seyirciye anlatmak istedigimin yontemdir. Filmin sonunda ise tiim goriinen
nesneler tek plana indirgendiginden seyirci bir biitline, yani Manzara’ya kavusur.
Artik seyirci de Manzara’nin fark etmistir. Bu noktadan hareket ile filmin hemen
basinda goriilen deniz manzarasi da anlam kazanur.

Filmin sonunda goérdiigiimiiz deniz manzarasinin aynisini filmin basinda da
goriiyoruz. Bunun nedeni, seyirciye anlatilmak istenilen Manzara detaylarinin altini

cizmektir. Bu agidan bakildiginda seyircinin gordiigii ilk deniz manzarasi asil
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manzaray1 bulabilmesi i¢in bir hazirlik gorselidir. Ayn1 zamanda, deniz manzarasinin
rlizgar sesiyle birlikte filmde gii¢lii bir baslangi¢ olusturur. Bu deniz manzarasindan
hemen sonra keskin bir sekilde bir solucana gegen goriintii nedeniyle de seyircinin
ilgisi toplanir. Bu nokta benim ¢ekim siirecinde eski fotograflarimda gordiigiim deniz
manzarasinin kiyisinda goriilen nesnelerle kurdugum iletisime benzer. Ciinkii deniz
manzarasinin kiyisinda terkedilmis o nesneler merak uyandiran bir gizi iginde
barindirtyor. Bu giz onlar1 fark etmemize ve onlarin iizerinde fikirler iiretmemize
neden oluyor. Dolayisiyla ilk 6nce denizi, ardindan denizin dibindeki nesneleri
gormek nesnelerin varliklarini ¢ok daha net bir sekilde ortaya dokmektedir. Tiim
bunlarin sonucunda da, evet, artik ¢cok giiclii bir sekilde tiim nesneler orada oldugu

fark edilir. Bu da bize Manzara filmini getirir.

Altinct Kisim
Filmin Renk Kullanimi

Genel hatlariyla gordiigiimiiz nesnelerde ¢ok keskin bir kirmizi, turuncu, yesil
vb. renkler alan iizerinde yoktu. Yani tiim renkler birbirine yakin, kii¢iik farkliliklarla
ayristyorlardi. Renklerin bu durumu alanin gergekgeiligiyle ortlisiiyordu. Alanda hakim
hi¢ bir renk géremedim. Cok baskin bir renk olmadigi i¢in de, filmdeki renkleri alanda
oldugu gibi kullanmaya karar verdim. Tipki nesnelerin fiziksel olarak i¢ ice gegmesi
gibi renkler de i¢ ige gecsin ve tam anlamiyla ¢ekimde nesneyi gordiigiimiiz renklerin
aynisint ekranda gorelim dedim. Riskli bir kamera ayariyla nesneleri ¢ekmeye
bagladik. Riskli olan kamera iizerinden yapilan renk diizenlemesiyle nesneleri o anda
gordiigiimiiz renk ve contrast bilgisine gore ¢cekmemizdi. Yani sonradan yapilacak bir

renk caligmasini hesaba katmadan, color gradingi sette filmi ¢ekerken yapmis olduk.
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Bu durumda ham goériintiilerimizin renkleri filmin renkleri oldu. Bilgisayarda iizerine
yerlestirdigim ufak dokunuslarla da renk ¢aligmasini tamamlamis oldum. Mekana ve

filmin genel yapisina uygun renk kullaniminin bu oldugunu diistindiim.

Yedinci Kisim
Filmin Isik Kullanimi1

Filmde tamamen flat bir 151k istemistim. Giines 1siklarini kontrol ederek
nesneler tlizerine yumusak bir 151k dlismesini istemistim. Yumusak ve beyaz bir 151k
nesnelerin ¢ok sert golgeler olusturmasina engel olacakti. Bir taraftan olugan bu soguk
beyaz 151k alandaki nesneleri en iyi sekilde gekmemizi saglayacakti. Bunun pesinden
giderek 151k ekipmani kullanmayarak sadece giinesi belli noktalarda yumusatarak ve
dengeli bir 151k kurarak ¢ekimi yapmak istedim. Ancak hava durumu istedigim 151k
ayrintisi i¢in ¢ok 6nemli bir haldeydi. Cok sert bir giines bizim istedigimiz yumusak
ve beyaz 151k ile filmi ¢ekmemizi zorlayabilirdi. Biiylik Butterflys (4 metreye 6 metre
diflizyon) ekipmanlari ile yiiksek giinesli bir 15181 kontrol edebilirdik ama bu ekipman
ile alana giremezdik. Ciinkii bu bizim mekani1 oldugu gibi ¢cekmemizi engellerdi. Diger
taraftan, algisal olarak bu ekipman orada bir film ¢ekimi oldugunu bizim disimizdaki
insanlara siirekli hatirlatacak biiytikliikte olacakti. Bu durumda nesnelerin, insanlarin
ve hayvanlarin rutin yagamlarini bizlere yansitamama, sahtelesme riskini dogururdu.
Bunu bildigimden dolay1 ¢ok pratik, gorsel anlamda dikkat ¢cekmeyen ve kendisini
gizleyebilen kiiciik straforlarla filmi ¢ekmemiz gerektigini diisiindiim. Bu nedenle
¢ekim giiniiniin hava durumu bizim i¢in ¢ok dnemli bir hale geldi. Istedigimiz 151k
bilgisine hava durumu uygun olursa ulasabilecektik. Bu noktada bulutlarla kaplanmis

ama beyaz 151k yayan bir havaya ihtiyacimiz vardi. Bu 151k, flat ve yumusak bir sekilde

7



nesnelerin lizerine diistiigli i¢in kamera ayarlarinda yaptigimiz destekler ile
istedigimiz noktaya gelmis olacakti. Bizde boyle bir gilinli ¢ekim giinii olarak
kararlagtirip filmi gektik. Isigin eksik kaldigini diisiindiigiim agilarda ise reflector
kullanarak minimal bir 151k ekipmantyla istedigim 1siklar1 elde etmis olduk.

Bu 151k kullanim1 alanin dokusuna uygun bir se¢im oldu. Sert goélgeleri olan
nesneleri gekmek tam anlamiyla gorsel bir karmasaya neden olabilirdi. Ciinkii alanda
yeteri kadar seyircinin algisini mesgul edecek ayrintilar vardi. Tiim bu nesneleri ¢ekip
ardindan sert bir 151k nedeniyle olusacak golgeleri ¢cekmek, seyircinin algisini gorsel
anlamda yormak demekti. Bu agidan flat olmasi bir ferahlik hissi verdi. Bu his ile
nesnelerin algilanmas: daha kolay ve yoruculuktan uzak oldu. Ustelik sert bir 151k ile
cekmek nesnelerin varliklarini kaybetmesine, golgelerinin de farkli bir anlam kurmaya
baslamasina yol acabilirdi. Mesela oyuncak bir bebegin gdlgesi onun iizerine kurulan
bagka bir anlama seyirciyi itebilirdi. Bu durumda seyirci nesneyle golgesi arasinda bir
iliski kurmaya calisabilirdi. Diger taraftan, olusacak golge arka tarafta kalan baska bir
nesnenin lizerine diisecegi i¢in, o nesnenin ayrintilarint yok edecekti. Bu durumda o
nesnenin ayrintilarini filmin disina atmis olacaktim. Yani belli motifleri gosterip, belli
motifleri yok etmem ile sonuglanacakti. Cekim siirecinde bahsettigim dogrultuda her
ayrintiy1 oldugu gibi kameraya alabilmem igin, sert giinesli bir giinii ¢ekim giinii

olarak secmemeliydim.
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Sekizinci Kisim
Filmin Miizik Kullanimi

Filmde diegetic miizikler duyulmaktadir. Bu miizikler genel hatlariyla tiirkii
ve alaturka tarza yakin motiflere sahip miiziklerdir. Filmde bu miiziklerin kullanilmasi
alan i¢indeki yasam hikayesinin birer pargalar1 olmasi nedeniyle 6nemlidir. O sarkilar
esliginde yasanan rutin hayatlar, filmde duyuldugu gibi alanda yasayan insanlar ile
biitiinliik icerisindedir. Dolayisiyla bende bu biitlinliigii bozmak istemedim ve
tiirkiileri diegetic olarak film igerisinde kullandim. Tiim miizikler eski bir televizyon
ve VCD oynatici lizerinden ¢aliyordu. Miiziklerin diegetic oldugu belirtirken miizigin
calindig1r oynatictyr gérmememizin bir anlami var. Alanda dogrudan bdyle bir
oynaticityr gormek calan miizikleri daha belirgin bir sekilde ortaya cikartabilirdi.
Ancak bunu gostermeyerek, yine uyumsuz bir durumla seyirciyi karsi karsiya
birakmak istedim. Bu sayede miiziklerin alandaki manasin sira dis1 ya da olaganin
aksine bir teknik kullanarak siradanlastirmanin pesinden gittim. Ciinkii orada yasayan
hi¢ kimse bu miizikler ile dogrudan iliski kurmamis sadece bir dinleti olarak bu
miizikleri kabul etmis gibi goriiniiyorlardi. Bu a¢idan miizik onlar i¢in belki de fark
edilmeyecek bir rutin i¢indeydi. Yani duyduklar sesleri, melodileri yogun bir sekilde
hissettiklerini gdzlemlemedim. Sadece caliyordu. I¢lerinden neler gectigini bilemem
ama ben seyircinin de buna benzer bir iligki ile alandaki duyulan miizikleri duymasini
istedim. Dolayisiyla sadece calmaliydi sesler. Bu nedenle diegetic sesin nereden
geldigi kurguya koymadim. Bu geri doniisiim alanindaki nesnelerin nereden
geldiklerini ve nereye gideceklerini bilmeden sadece alandaki halleriyle bir iletisim
kurarak kameraya almama benzetilebilir. Miizigin de nereden geldigi ve ne anlama

geldiginden ¢ok, sadece duymanin yeterli olacagini diistiindiim.
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Duydugumuz miiziklerin genel hatlariyla 1990 oncesine ait olmasi, geri
doniistim alanindaki insanlarin nostaljik bir tavra sahip oldugunu diisiindiirebilir. Bu
diisiince agikgas1 ben miizikleri ilk duydugumda aklima geldi. Ancak bu bende
gecmise Ozlem olarak degil de, alandaki insanlarin hafizalarina dair diisiinmeme yol
act1. Bir sirkiilasyonun iginde siirekli gordiikleri nesnelerin degismesi hafizalarinin
durumunun nasil olduklarini diisiindiirdii. Ve Oyle bir hafiza ki dakikalar igerisinde
kayat ettigi bilgiyi kaybedebilir. Buna ragmen rutin i¢inde kalarak hi¢ bir miidahalede
bulunamaz. Alana gelen yeni oyuncaklar, pet siseler, kartonlar hafizadaki bilgiyi
stirekli giinceller. Diger yandan filmde bir kag karakter gormemize ragmen sadece iki
insan konusmaktadir. Bunlardan bir tanesinde sadece bir ciimlesi duyulur. Dolayisiyla
neredeyse bir insan konusur. Digerleri islerinden bagka bir sey ile ilgilenmezler. Bu
insanlarin i¢ diinyalarina, hafizalarina, anilarina dair diislinceler {iretmemize,
tahminlerde bulunmamiza zemin olusturan bir durumdur. Ancak belki de konusacak

bir seyleri yoktur. Nasil ki miizik sadece duyulur. Onlar da sadece vardir.
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UCUNCU BOLUM
MANZARA FILMININ iSMi

All that is needed is the knowledge bound up with our perception.

Roland Barthes
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Dokuzuncu Kisim
Filmin Ad1

Filmin ismini senaryonun ilk versiyonlarinda Ucurum olarak diisiindiim. Bu
isim karakterin i¢ diinyasindaki karmagsiklig1 sembollestiriyordu. Karakter her giin
baktig1 manzara karsisinda kendisi ile mekan arasinda biiyiik mesafeleri ve bu anlama
gelebilecek Ugurum ’lar1 sembolik olarak takip edecekti. Ancak son revizeyle birlikte
filmdeki karakter c¢ikartildigindan ve filmin nesneler iizerinden bir anlati
olusturdugundan dolayr Ugurum ismi filmin genel duygusunu anlatmakta yetersiz
kaldi. Bahsettigim mesafeler artik iist okuma yoluyla ortaya ¢ikabilecek hale geldiler.
Dolayistyla filmin isminin tiim bunlardan sonra Ugurum olarak kalmasi benim inadim
ve filmin geneline erisimimin bir ddnem kopmasi ile agiklanabilir. Ama bu durumdan
filmi tekrar tekrar izleyerek ¢iktim. Filmin isminin artik Ugurum olamayacagina karar
verdim.

Filmin yeni ismi gordiigiimiiz ve duydugumuz tiim motiflerin ortasinda
durmaliydi. Filmin isminin dongii, sirkiilasyon, devamlilik barindiracak bir igerigi
olmaliydi. Ciinkii alanda rutinlesen seyler bir dongiiyt, sirkiilasyonu ve bu anlamlara
gelebilecek devamlilig1 barindirtyordu. Aklima ‘y1git1’ ismi geldi. “Y18int1’ nesneleri
tarif etmek i¢in giiclii bir isimdi. Ancak eksik noktalar1 vardi. Bu kelime filmdeki
insanlar1 ve hayvanlar1 ne kadar temsil ediyorsun? sorusuna cevap veremedi. Ayrica
icerisinde bir sirkiilasyon yoktu. Donuk bir ifadesi vardi. Yigmti. Bu acidan alandaki
nesnelere ¢op demek kadar s13 idi. Ustelik filmin genelini temsil etmeyecek, bolgesel
kalacak bir ifadeydi ‘y1gmt1’. Dolayisiyla bu isim {izerine diistinmekten vazgectim.

Ikinci isim ‘sarmal’ idi. ‘Sarmal’ {izerine ¢ok derin diisiindiigiim bir isim oldu.
Hem birbirini takip eden seyleri karsiliyordu hem de bir dongiiyii, akan bir zamani

icinde barindirtyordu. Bu agidan baktigimizda beni oldukga etkilemisti. Ancak filmde
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sadece dongii, sirkiilasyon ve birbirini takip eden nesneler mi vardi sorusunu kendime
sormaya basladim. Burada i¢ime sinmeyen bir sey olustu. Yapbozun eksik bir parcasi
vardi. Ya da o parca yanlig bir yere konulmustu. ‘Sarmal’ ismi bir tiirlii filmin iizerine
yerlesmedi. Ustelik telaffuzu da zordu. Ancak sonradan filmin bir ¢ok parcasinin
oldugunu ve bu parcalarin olusturdugu biitlinliigiin bir sonucu olusturdugunu tekrar
diisiindiim. Ve bu sonu¢ orada duruyordu. Yani mekan agik bir sekilde orada
duruyordu. Filmi ekip arkadaslarima alan tarif ederken kullandigim bir isim aniden
filmin tiim planlarini, igerigini, teknik detaylarini, kiiltiirel taraflarini vb. birbirine
bagladi. Sonunda dogru ismi buldum, Manzara. Filmin ismi artik Manzara oldu.
Filmin ismini bulduktan sonra fark ettim ki, filmin iizerine kafamda kurarak mekana
geldigim higbir sey kalmamisti. Once senaryo degisti, sonra mekana bakis agim,

ardindan ¢ekim yontemim ve son olarak filmin ismi degisti.
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SONUC

Manzara filminin benim ag¢imdan nasil goriindiigiinii bigimsel detaylar
paylasarak ifade etmeye calistim. Bigimsel tiim detaylarin mekanda gordiigiimiiz canli
ve cansiz varliklarin kendi i¢indeki zitliklarini, detaylarini, anlamlarin1 vb. uygun bir
sekilde anlatabilmek adina standart olmayan stratejiler kullandigim ortadadir. Seslerin
uyumsuzlugu, gorsellerin filmin basinda birbirinden soyut oluslari ve sonrasinda
nesnelerin genis dl¢ekte biitlinlesmesi, net bir sekilde seyirciye ifade etmek istedigim
Manzaranin bulunmasma hizmet eder. Benim manzaram mekandaki kisisel
yolculugumda hissettiklerimden ibarettir. Bu his, canli ve cansiz varliklari tarif etmeye
basladigimiz anda ortaya cikar. Iletisim ve empati kurmanin, 6n yargili olmamanin,
yargilamamanin, kalip yargilardan uzak bir sekilde bu varliklar iizerine diistinmenin,
bize Manzara filmini getirecegini diisiiniyorum. Bu ag¢idan bakildiginda benim
niyetim: seyirciye bir gesit iletisim kurma siireci yasatmakti. Zitliklar iizerinden
giderek mekanin rutininde gordiigiim ve duydugum detaylar1 yeniden yasadim. Ve
bunu seyirciye iletmeye ¢alistim. Dolayisiyla ¢ekim ve senaryo siirecinde paylastigim
miimkiin mertebe miidahale etmeyen tavrim ile kurgudaki keskin miidahalem
yasanilan deneyimler agisindan ayni sonucu verir.

Film ¢ekiminde bir ¢ok zorluk yasadim. Alandaki nesneleri idare etmek ve
kameraya dogru aksiyonlar i¢inde kayit etmenin, yaratilmis oyuncular1 idare etmekten
daha zor oldugunu diisiiniiyorum. Durumu zorlastiran 6énemli noktalardan birisi de,
benim mekanin yapisiyla girdigim cetin miicadeleydi. Sonunda mekan ile iletisim
kurarak filmi dogurmay1 basardik. Mekan ile kurdugum iletisim benim bazi seylerden
feragat etmem anlamina da geliyordu. Birincisi, tutuk ve degistiremez diigiincelerden
uzaklastim. Sadece kafamdakine odaklanan bir diisiince ile mekanda yapilabilecek hig

bir sey olamazdi. Clinkii mekanin ritmini orayi igleten kisiler dahi kontrol edemiyordu.
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Bu durumda benim miidahalem s6z konusu dahi olamazdi. Istedigim ayrintilar:
kameraya alabilmem ic¢in mekanin yapisin1 kabul edip, bu yapiya uygun teknik alt
yapiyla mekana giderek alani oldugu gibi gekmeliydim. ikincisi, &n yargili olmamak.
Kafamdaki diisiinceler degisince filmin berbat bir film olabilecegini diisiinmem dahi
mekana kars1 duydugum 6n yargidan kaynaklaniyordu. Kafamda gezen bu diisiinceye
ihtiyacim yoktu. Film tiim bu siirecin sonucunda tam olarak istedigim filme doniistii.
Son olarak ise filmin isminin uzun siire Ugurum olarak kalmasiydi. Bu konuda 1srar
etmem hala mekanin yapisini tam anlamiyla ¢6zemedigim gergekligini gdsterir. Bunu
diizeltmem zaman alsa da ger¢eklesti. Bunun sonucunda da iletisim tam anlamiyla
kuruldu ve biitiinlige kavustum. Feragat ettigim noktalar ise bana en 6gretici taraflari
gosteren deneyimlere doniistii. Yani sonug olarak: Manzara agikg¢a oradaydi. Gordiim,

ardindan gosterdim.

Haziran 2016, Istanbul
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