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OZET
KOLA, BEHIC CEM. TIYATRO ANALIZI, ELESTIRISI VE INCELEMESINI YENI BIR
DENEME TEKNIGI OLAN VIDEO DENEME ILE YENIDEN DUSUNMEK, YUKSEK
LISANS TEZI Istanbul, 2018

Bu tez, ¢alisma ve uygulama alan1 uzun bir siire sinemayla simirli olan video deneme
tekniginin, tiyatro sanati agisindan gecerli ve kullanilabilir bir ara¢ olup olmadigini
aragtirmaktadir. Simdiye kadar geleneksel yazili deneme teknigi ¢ergevesinde kullanilan
inceleme, arastirma, analiz ve Kkarsilastirma gibi yontemlerin, gorsel-isitsel bir dal olan
sinemada yeniden icat edilisinin izlerini strerek; benzer bir sureci tiyatroyu merkezine
alan yaznsal iiriinlerin neden yasamadigini ortaya koymaya ¢aligsmaktadir. i1k etapta yine
gorsel-isitsel, fakat kayit altina alinamayan, performatif bir sanat dali olan tiyatronun, bu
video tekniklerini nasil asimile edebilecegini anlamak; bu tekniklerin tiyatroya
katkilarinin neler olabilecegi konularini ayrintili bir sekilde ele almak ve ilk tiyatro video
deneme orneklerini verebilmek i¢in yol haritalar1 olusturmak bu tezin baslica

meseleleridir.

Anahtar Sozcukler: Video Deneme, Deneme, Video, Essay, Video Essay, Youtube,

Vimeo, Storyboard, Kurgu, Tasarim, Argiiman, Belgesel
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ABSTRACT
KOLA, BEHIC CEM. RECONSIDERING THEATRE ANALYSIS, CRITICS AND
RESEARCH WITH ANEW TECHNIQUE: VIDEO ESSAY, MASTER’S THESIS, Istanbul,
2018

This thesis surveys if it is possible to use the technique “video essay” on behalf of theatre,
rather than its widely used field of cinema. It tracks down the evolution of the technique
from conventional, written essays such as analysis, critics and research on subject matter;
and try to understand why it was not the case for theatre studies, to this point. Theatre, as
a visual-auditory art form such as cinema, differs as a performative art, which means can
not be recorded or captured in any way. So we’ve broach the subject on how to find a
way to assimilate those existing techniques of video essay, what good is it for theatre and

try to create a road map for the first ever existing “Theatre video Essays”.

Keywords: Video Essay, Essay, Video, Youtube, Vimeo, Storyboard, Editing, Design,

Argument, Documentary
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GIRIS
16 ylizyilin sonlarinda, matbaanin icadindan neredeyse yiizyil sonra, Ronesans yazarlari
deneme adini1 verdikleri yeni bir tiir gelistirdi. Tiir, adin1 biiyilik ihtimalle Fransiz yazar
Michel de Montaigne’den aldi. Montaigne, bir takim Onem verdigi konulardaki
diisiincelerini takip edebilecegi, tartabilecegi, gecerliligini sinayabilecegi; daha
derinlemesine 6nermelerde bulunabilecegi ve tiim bunlar1 yaparken de okuyucuyu hem
tatmin edebilecegi hem de bilgilendirebilecegi bir tiire ihtiya¢c duyuyordu. Boylece,
Fransizca deneme, tesebbiis, el atma soézciiklerine karsilik gelen “essais™ icat etti.
Kelime, Montaigne’nin yapmak istedigine uygun bir karsilikti. Clinkii Montaigne, aslinda
kendi diistincelerinin gegerliligini denemek, tartmak istiyordu. Bu diislincelerin, ispatlari
ve kesinlikleri hentiz yoktu; bilinmezi diirtiiyordu sadece. Dogru ya da yanlis olabilirlerdi
ve bunun kararina kendisi degil baskalar1 varacakti. Bu anlamda deneme yalnizca bir
aragtirma ¢alismasi degil, ayn1 zamanda okuyucuyla bir igbirligi oneriyordu. Bugiin hala
giindelik hayatta karsimiza ¢ikan bircok yazi denemenin imza 6zelliklerini tasir. Bugiin
hala yazili medyanin ¢ok biiyiik boliimii deneme tiirliniin 6zelliklerini gosterir basta

gazete ve dergilerdeki yazilar olmak iizere.

Fakat, tiim bunlarin gectigimiz yiizyillardan bu yana ilk defa bu hizda degistigine sahit
oluyoruz. Sebebi ise tabi ki internet. Internetin hayatimiza girmesiyle insanlarin
yazabilecegi mecralarin gelisimi ve yazilarin ortaya ¢ikma hizi hi¢ olmadig: kadar artt1.
Cevrimigi dergiler, blog sayfalari, kisisel internet sayfalari, forum siteleri, eksi sozliik
benzeri isbirligine dayali internet sayfalar1 ve tabi ki “facebook”, “instagram” ve
“twitter”. Fakat edebi bir bigim olan deneme, belki de en biiyiik degisimini video
paylasim sayfasi olan Youtube ile yasadi. Burada yayinlanan denemeler Montaigne’nin
hi¢ hayal etmedigi gibiydi; ¢iinkii Montaigne denemenin okunmak i¢in yazildigin
diistintiyordu, izlenmek ve dinlenmek i¢in degil. Biraz da bu sebeple, video denemeleri
olduklar1 gibi tanimamiz, kabul etmemiz gerekiyor: Eski bir sanat formunun yeni ve umut

verici yeni bir hali.

Video deneme, bir tiir olarak yazili deneme tiirliniin yerine getirilmis ya da yazili
denemenin gelismis bir varyasyonu degil. Icinde yazili denemenin imza
karakteristiklerini tagiyan, yazili denemeden hayat bulan son tahlilde bagka bir sanat

formu. Video deneme, ayni yazili denemenin gegtigimiz son 5 yiizyildakine benzer



degisimleri her giin gostermekte. Tiir i¢in belirlenen kurallar hemen her giin yeniden ihlal
edilmekte ve ortak yeni kurallar konmaya calismakta. Bu sebeple tiyatro video deneme
icin ortaya koymaya calisacagimiz her kural da bir sekilde bozulmaya ve yeniden
uretilmeye mahkdm. Yine video denemeleri bu anlamda 6zel kilan bir durum, tiim bu
kural ve kural ihlallerinin video icracilari tarafindan, videonun sinirlarinin test
edilmesiyle ortaya ¢ikiyor olmasi. Ornegin, son bir iki senede herkes tarafindan
erisilebilir olan sanal gerceklik gozliiklerinin bu mecradaki izleri heniiz ortaya ¢ikmadi.
Fakat sanal gergeklik gozliigii takarak, yalnizca bir ekran, bir goriis acis1 degil, izleyicinin
istedigi ekrani secerek izlemesin saglayabilecek bir video tartismasi bagladi bile. Hal
bdyle olunca video denemenin, bu tez 6zelinde de tiyatro video denemenin sinirlarini

¢izmek zorlasiyor.

Calismanin bashig1 “Tiyatro Analizi, Elestirisi Ve Incelemesini Yeni Bir Deneme Teknigi
Olan Video Deneme Ile Yeniden Diisiinmek”. Fakat bu ¢alisma hicbir sekilde yazili olan
elestiri, analiz ve inceleme dallarinin yerine ikame bir video deneme c¢aligmasi1 6nermiyor.
Video deneme tekniginin, yazili deneme tekniginden ortaya ¢ikisini inceleyerek, tiyatro
icin yeni bir caligma alani yaratilip yaratilamayacagim tartiyor. Yani, video deneme,
ozellikle calismanin ilk bdliimlerinde siirekli tekrarlandigy iizere, tiyatro elestirileri,
tiyatro analizleri ve tiyatro incelemeleri yaratmak i¢in uygun bir mecra degil. Deneme,
tiir 6zelligi geregi bir diislince, gerekcelendirilmis bir argiiman ve kisisel bir bakis noktasi
talep ediyor. Bir tiyatro oyununa bakip bu gereklilikleri saglayabiliriz; fakat bir tiyatro
oyununun iyi ya da kotii olmasi belli dgeleri igerip igermemesi bir video deneme igin
baslangi¢c noktasi olamayacaktir. Belki tiyatro video deneme tiiriiniin disinda, video
tiyatro elestirileri, video tiyatro analizleri yaratilabilir, fakat video deneme son tahlilde
bir deneme; diislinceyi tartma, gecerliligini sorgulama mecrasidir. Bu anlamda c¢alisma
boyunca elestiri, analiz ve inceleme alanlarinin siirlarina komsu fakat deneme alani

iginde bir tartisma siirdiirecegiz.

Meselemiz, sanat formlar1 {izerine yazilan her tezde oldugu gibi “daha iyisini
iretebilmek”. Yani, bir iist baslik olarak, “Daha iyi bir tiyatro miimkiin mii?”” sorusu, her
tiyatro tezinde oldugu gibi bu tezde de mevcut. Biz, bu “daha i1yi”’yi tanimlarken ““su anda
mevcut olan, elimizdekini, konusmak, tartismak ve incelemek i¢in daha iyi araglar
edinebilir miyiz?” seklinde yorumlamaya c¢alistik. Yani, gelisen Diinya’nin, gelisen

teknolojinin diger sanat dallarina katkilarindan bir nebze olsun faydalanabilir miyiz? Film



ve Drama karsitligini bir kenara birakip, ikisi arasinda gecisken formlardan yararlanarak

yeni bir dil dretebilir miyiz?

Sunu belirtmekte fayda var; video deneme teknigi, arastirdigimiz hicbir cevrimigi
ortamda tiyatro ile temas etmis durumda degil. Teknigin tiyatro igin, tiyatro (zerine
kullanilip kullanilamayacagi konusunda da herhangi bir tartisma yok. Bu sebeple, bakir,
el degmemis bir alanda ¢alistyoruz. Teknigin, belirlenmis kurallarinin ve yontemlerinin
yan sira bir¢cok belirlenmemis, hala tartismaya ag¢ik kisimlar1 da bulunuyor. Akademik
ortamda hala devam eden bu tartigmalar, bizim ¢alismamiz i¢in de kolay izi siiriilebilir
acik kapilar birakiyor. Aslen sinemaya 6zgii bu teknigin, 10 yil i¢inde resim, miizik, siir,
politika hatta magazin gibi dallarda kullanilmis olup, tiyatroya hi¢ bulasmamis olmasi,

yine uzunca tartismaya agtigimiz bir konu.

Calismanin ilk bolimi video denemenin ne oldugu iizerine bir inceleme. Tiirkiye’de
yazilmis tezlerde daha once ¢alisilmamis, sadece ¢cok nadir alintilanmis bu konu tizerine
kaynak olusturmasini temenni ettigimiz, teknigin ortaya c¢ikisi, kullanim alanlar1 ve
akademisyenler tarafindan ortaklasilmis kurallarini barindiriyor. Bu béliimde, video
denemenin hemen her alandaki kullanimlar1 incelenerek farkli kullanim alanlar ve farkl

kullanim sekillerine gore nasil cephe aldigi arastiriliyor.

Ikinci boliimde, tiyatro video deneme tanimi yapilarak konunun asilmasi gereken
engelleri gozler Oniine seriliyor. Simdiye kadar neden tiyatro {izerine ¢alisilmadi ve biz
bu kararn verdigimizde karsimiza g¢ikacak engeller yine bu boéliimde inceleniyor. Bu
boliimde ayrica Tirkiye’de ¢ekilmis videolarin, neden video deneme olmadiklari, yine

daha onceki boliimde agiklanan kurallar esliginde yapiliyor.

Uclincil béliim, dnciillerini drnek alarak bir video deneme yaratma siirecinin adimlarim
anlatryor. Tiim adimlari, olabilecek en kiigiik ayrintisina kadar inceleyerek, kaynak bir

metin olusturmay1 amagliyor.

Dordiincii boliim ise, liclincli boliimde ortaya ¢ikarilan kilavuzun uygulanmasini igeriyor.
Argiimant belirlenmis, malzemeleri toplanmis ve ¢ekime hazir bir video denemenin

ortaya cikigini uygulamali olarak takip etmemizi sagliyor.



Bu c¢alisma, film ve drama sanat formlar1 arasinda yeni bir geciskenligin miimkiin olup
olmayacaginin arastirmasi. Akabinde iiretilecek video denemeler igin bir kaynak metin

olusturmasi igin; tekrar tekrar tartigilip gelistirilmesi i¢in yazildi.



BOLUM 1
VIDEO DENEME! TEKNIGI VE TANIMLAR
1.1 VIDEO DENEME NEDiR?

Video deneme, ayni geleneksel yazili deneme? tiirii gibi, bir argiimani gelistirip
tartismaya acan bir video parcasidir (Bernstein, 2016). Video deneme, filme/sinemaya
Ozgii arag gerecleri kullanir ve argiimanini bu arag gereglerle bigcimlendirir. VVideo deneme
mecrast Akademi’de yavas yavas koklerini saliyor olsa da, asil popiilerligini Youtube ve
Vimeo benzeri video paylasim kanallari sayesinde kazanmistir (Bresland, 2010). Diger
video bigimlerine gore daha uzun olarak hazirlanmis Youtube video denemeleri medya
ve kiiltiir lizerine elestiriler gelistirmistir. Genellikle bir filme ait goriintiilerin yerlerini-
siralamasini degistirerek olusturulan, disaridan bir¢ok resim, ses ve metin de kullanilan
bu videolar, ayn1 geleneksel deneme tiirtinde oldugu gibi 6zenli bir kurguyla bir araya
getirilir (Higgin, 2018). Video deneme, gorsel ve isitsel dgelerden yararlandigi igin,
Geleneksel Deneme tiirline gore daha genis bir kavrama mecrasi yaratarak daha genis bir
kitleye hitap edebilir (CAS, 2018). Kisaca, video deneme, ¢atismak i¢in goriintiiyii
kullanan, hareketli resim kareleriyle teoriyi goriiniir kilan; hatta bu sirada kendi ortaya

¢ikig siirecini de tartisan, elestiren yeni bir mecradir (Faden, 2008).

Yazili deneme tiiriiniin gorsel isitsel dengi olabilecek bir tiir arayisinda olan film ve
sinema yapimecilar;, Edward Small’un “Yonetmen Teorisi® dedigi yeni bir tiir ortaya
cikardi. Small’un ¢ikis noktas1 “Film teorisi, yazili olarak ne kadar iyi ifade edilirse
edilsin, gorsel-isitsel bilesenleri olan bir diinyayr kagit uzerinde, kelimelerle ifade
etmenin daha temelden kusurlu-eksik olacagiydi.” Baska bir deyisle, August Wilhelm
von Schelgel’in “Roman’in teorisi de bir roman olmalidir” soézlerine paralel olarak,
“Film’in teorisi de bir film olmalidir” diyordu Edward Small (Nora, 2014).

! Tiirkge’de heniiz “video deneme” seklinde oturmus bir kalip yok. Yalmizca Anil Tahmisoglu’nun Gazete
Bilkent’te yazdigt “Yeni Nesil Bir Anlatim Teknigi: video deneme” isimli yazisinda bu tiimceye rastladim.
Bunun disinda Tiirk¢e kaynaklarda (Tiirkge hazirlanmis videolar da dahil olmak iizere) “Video Essay”
kavramina bile denk gelmedim.

2 Deneme sodzciigii bugiine kadar klasik yazili anlami disinda kullamlmadifi igin bir problem
olusturmamaktaydi. Fakat bu andan sonra tez iginde “deneme” seklinde kisaca bahsedilecek tiir her zaman
“video deneme” olacaktir. Klasik anlamiyla bir yazin tiirii olan denemeden bahsedilmek istendiginde
“yazinsal deneme” seklinde agiklama yapilacaktir.

3 “Director Theory” kavrami i¢in kendi gevirim.



Small’un Ornegini bir adim daha ileri gotiirerek “Tiyatro’nun teorisi de bir tiyatro
olmalidir” diyemeyiz belki. Yine de, video deneme tiiriiniin Diinya’da gosterdigi bu hizli
gelisim ve devinimden, tiyatronun, ayni sinema gibi gorsel-isitsel bir sanat dali olan

tiyatronun yararlanmamasi igin de bir sebep gérinmuyor.

1.1.1 Tarihsel Ortaya Cikis, Onciiller: Film Denemeler
Tarihsel olarak video denemenin ilk érneklere “Deneme Filmler”# seklinde adlandirilan
filmlerdir. Bu filmleri video denemeden ayiran 2 6nemli 6zellik vardir: Uygulayicilart ve

goOsterim yerleri.

Deneme Filmler, entelektiiel ve akademik konulara ilgili film yapimcilar tarafindan ¢ekilmistir;
video denemeler ise film yapimciligi konusuna ilgili akademisyenler ve elestirmenler tarafindan.
Deneme Filmler sinemada gosterim i¢in hazirlanirken, video denemeler dijital ortamlar igin
hazirlanir. (Faden, 2008)

Gergekten de dijital ortamlarin gelisimi, video platformlarinin ortaya g¢ikmasi ve
yerlesmesi; video ¢ekim cihazlarina herkesin her an erisebilir olmasiyla 2008-2010 yillar

aras1 video deneme tiirii biiyiik gelisim gdstermistir.’

1.1.2 ilk Video Denemeler Ve Video Denemelerin Popiilerlesmesi

Ilk video denemeler birkag video pargasinin yeniden diizenlenmesi, iizerine ses, miizik ya
da voiceover® eklenmesi seklindeydi. Denemeci, kendi argiimaninin sunabilmek igin bu
gorilintii ve sesleri kurgulayip paylasirdi. Fakat bigimsel olarak herhangi bir yenilik heniiz
gelmemisti. Deneme ayni bir film parcasi gibi aymi ekran 6zelliklerine sahipti ve igerik
olarak da kurgulanan goriintiilerden daha ilerisini isaret etmiyordu. Ornegin “Ejderin
Dontisti” (Enter The Dragon, 1973) filmi izerine olan bir video deneme, Ejder’in Doniisii
filminden fragmanlar iceriyor ve bir anlaticinin bazi konular1 agiklik getirmesi ya da kars1
cikmasindan olusuyordu. 2015 yilinda ise J. Matthew Turner Ejder’in Doniisii ve

Oliimciil Déviis (Mortal Kombat, 1995) filmlerinin aslinda ayn1 filmler oldugu gostermek

4 “The Essay Film” (Faden, 2008). Faden burada Deneme Film konusunda galigan ydnetmenleri de
siraliyor: Dziga Vertov, Harun Farocki, Chris Marker, Orson Welles, Agnes Varda, Chantal Akerman,
Werner Herzog, Wim Wenders, Ross McElwee, Michael Moore ve Jean-Luc Godard.

5 Bir¢ok farkli yazar “video Essay” ya da “Media Stylos” ya da “Media Critique” gibi gorsel isitsel video
deneme tiirlerinin olusumuna dair farkl: fikirlere sahip. Elimizden geldigince tarihini gormeye calissak da,
tezin igerigini etkileyecek olan bolim video deneme tiiriiniin iceriksel ve bigimsel ozellikleri ve bu
ozellikleri ortaya ¢ikaran video denemelerin bizatihi kendileri olacaktir.

® Voiceover, “seslendirme”, “iizerine konusma”, “iist konusma” vb. sekillerde Tiirk¢e’ye cevrilmis
durumda. Fakat video denemelerdeki kullanimi sinemadaki kullanimindan farkli oldugu i¢in yeni bir
kavram olusturulmasi gerektigini diisiinmekteyim. Bu sebeple tez boyunca kavrami “voiceover” olarak
kullanacagim.



icin iki filmden kesilen goriintiileri farkli bir siralamayla yan yana kurguladi. Kendi
seslendirdigi “Mortal Kombat and Enter the Dragon Are the Same Movie (Turner,
2015)"de filmlerin aslinda aymi hikdye kurgusunu paylastigini sinemanin araglarini
kullanarak’ gosterdi. Turner’m bu ¢ok popiiler olmayan videosunun hemen ardindan
cektigi “The Karate Kid: Daniel is the REAL Bully” (Turner, 2015) ise yayinlandiktan
birkac saat sonra 1 milyon® izleme sinira ulast1 ve video deneme tiirii agisindan bir
mihenk tas1 oldu.® Turner’m “derdini anlatan kendisini videoya cekmek” yerine “derdini
anlatan bir video kurgulamis” olmasi1 video deneme tiirii agisindan énemli bir degisim
noktasidir.'® Video deneme tiiriiniin buradaki ikinci kazanimi da siire konusunda. Turner,
“Mortal Kombat and Enter the Dragon Are the Same Movie” igin oncelikle 15 dakika
siirecek, adim adim her seyi agiklayacak ve “dava’sini kuracak bir video hedeflerken
sonradan 1 dakikalik, vurucu, tempolu bir video hazirlamaya karar vermis (Owens, 2016).
“The Karate Kid: Daniel is the REAL Bully” ise 4 dakika 42 saniye. Bundan sonra video
deneme tdrtnden bahsedilirken tercinen 1 dakikadan uzun 5 dakikadan kisa olmasi

ogiitlenecektir.

1.1.3 Video Denemenin Bir Tiir Olarak Tanimlanmasi

John Bresland, video denemeyi “Geleneksel denemenin bir yankisi; yazarm bir konuyu
¢oziimlemesi i¢in kullanabilecegi bir ara¢” (Marshall, 2016) olarak tanimlar. Eric Faden
da, kendi deyimiyle “Media Stylos'” olan tiiriin dzelliklerini daha spesifik olarak su

sekilde siralar:

Platformlar arasi bir tiir olarak ortaya ¢ikmustir; dersliklerden konferans salonlarina, konferans
salonlarindan internet akiglarina gecebilir.

Soz1i ve yazil kiiltiiriin tekniklerini terk etmez; onlart yeni sekillerde kullanmaya g¢alisir.
Akademik ¢alismay1 yalnizca malumat olmaktan Gteye tasimay1 amaglar; ¢aligmaya estetik ve
poetik fonksiyonlar ekler.

7 Ekranda iki film akmasina karsmn Turner tek bir filmi anlatiyormus gibi seslendirir videoyu. Sonug olarak
ekranin hangi boliimiinii takip edersek edelim goriintii ve ses agisindan bir uyum olusur.

8 Su anda videoyu 9.2 milyon kisi izlemis durumda. (erisim: 12.07.2018)

® 2015’te bu video yaymlandiginda internette V-Log (video Log) modasi vardi. V-Log insanlarin
kendilerini ¢ektigi; glinlerini, baglarina gelen maceralari ya da ilging olaylar1 aktardiklar1 giinliiklere verilen
isim. Bu yillarda viral olmus diger videolar bu yiizden arastirma kapsamimiza girmiyor. Video deneme, V-
Log’dan farkli olarak yayinlanmadan 6nce bir amag¢ dogrultusunda kurgulanmis bir argiimani olan, teoriye
paralel hazirlanmis bir video tiirtidiir.

10 V-Log’dan video denemeye gegis Tiirkiye i¢in hala atilamamis bir adim. Tiirkiye’de yiiksek izlenme
sayilarina sahip biitiin Yotuber’lar ekrana muhakkak kendi yiizlerini de yansitiyorlar. Kameranin karsisina
oturup anlatryorlar. Kurgu ve seslendirme konusunda birka¢ adim kaydedilmis olsa da “anlatmak yerine
gostermek™ hala Tiirkiye menseili videolarda glindemde degil. Bu konuyu “Tiirkiye’de video deneme”
baslikli boliimde daha ayrintili tartisacagiz.

11 Medya Dolmakalem olarak Tiirkge’ye gevirebiliriz. Aslini tutmay1 uygun gordiim.



Uzerine video deneme hazirlamamizi saglayan filmin, bizde uyandirdig1 keyif, gizem, gekicilik
ve bastan ¢ikaricilig1 ayni sekilde bizde uyandirabiliyor olmali.

Igerigin yaninda bigimsel dgeleri goz 6niinde bulundurmalidir. (Ornegin videoyu yaratan kisi,
kullanacag1 gorselleri, sesleri, tempoyu, metni, konugmalar1, miizikleri, montaji, ritmi vb. dgeleri
de en az kullanacag konu kadar hesaba katmalidir.) (Faden, 2008)

Daha sonralar1 Kelli Marshal da DePaul Universitesi’ndeki derslerinde 6grencileriyle su
yap1y1 paylasir:

Agike¢a tanimlanmis bir tez barindirmalidir.

Bir anlatim diizlemi olmahdir.!? (Anlatic1, voiceover, ara basliklar, altyazilar vb.)
Tartisilan konu icin, ad1 gecen filmlerden, yonetmenlerden tezi destekler nitelikte goriintii
pargalari/resimler barindirmalidir.

En az 3 alint1 bulunduran bir kaynakc¢as1 olmalidir.

Tezi pekistiren akilda kalic1 bir baglig1 olmalidir.

En fazla 5 dakika uzunlugunda olmalhdir. (Marshall, 2016)

Bresland’in, Faden’in, Marshall’in ve bir¢ok video deneme yapimcist hala bu yeni
mecranin tanimlartyla bogusa dursun Paula Bernstein’in sozleri bu tanimin ne kadar zor
oldugunu ¢ok giizel bir sekilde ortaya koyuyor: Belki de, Porno Filmler icin sdylenen
deyim, video denemeler i¢in de dogrudur; ne olduguna ancak izleyince karar verebilirsin
(Bernstein, 2016).

1.2 VIDEO DENEME KULLANIM ALANLARI

Denemecinin isi self-reflexive®’dir. Siirekli olarak imajlar yaratma eylemini ve anlam
yaratma arzusunu gézden gegirir, inceler. Kendisini temsil yollarni bilingli bir sekilde
arar. Bu karakteristik 6zellik, video deneme tiriini, kompleks iligkileri ¢alismak igin

uygun kilar. Denemecinin isi gercekleri belgelemek ya da karisikliklar1 ¢éziimlemek

degildir (Biemann, 2016).

12 Tezim igin konuyu aragtirrken goriistiigiim birgok Tiirkiyeli Sinemaci anlatim diizlemini, yazi
barindirmasini ya da “seslendirmeyi “tembellik” ya da “hazira kagmak” benzeri ifadelerle tanimladi. Kendi
yaptiklar1 videolarda bunu “sevmediklerini” belirttiler. Bunun {izerine tarzlari daha oturmus video
denemecilerin bu konudaki tutumlarini arastirdim. Sonug olarak aslinda “anlatim diizleminin” olmamasinin
tembellik olduguna igaret eden bazi gostergelere ulastim. Anlatim diizlemi, seslendirmeler, altyazilar, tist
yazilar; hali hazirdaki videoyu aciklamak, anlasilmasinit saglamak i¢in kullanilan araclar degiller; tersine,
gorsel igitsel katmanlarin planlandigi gibi planlanmasi gereken ve videoya ¢ok giiglii bir 3. katman daha
saglayabilen 6gelerdir. Buradaki ¢eligkinin Tiirkiye’deki metin yazarligi eksikliginden kaynaklandigini
diistintiyorum.

13 Self-reflexive kavramimi ¢evirmeden kullanmayr uygun gordiim. “kendini yansitici” ya da
“6zdoniistimeii” gibi Tiirkge ifadeler kavramin kendisini yeterince tanimlayamiyor.



1.2.1 Sinema
Video deneme tirl ilk olarak sinema filmlerini inceleyen bir dal olarak ortaya ¢ikti. Diger
sanat dallarindaki ve politikadaki kullanimina gegmeden 6nce, yogun olarak kullanildigi

sinema alani tizerinden gelisimini takip etmekte fayda var.

Sinema video denemeleri, herhangi bir ya da birden fazla filmi ele alan, analiz eden,
karsilastiran ya da elestiri sunan videolardir. Burada yapimci, direkt olarak bir film
lizerine ¢aligmaya baslayabilecegi gibi bir konu iizerinden birgok filmi malzeme olarak
da kullanabilir. Ornegin What it all meant?* genelde tekil film okumas1 yapiyor: “Eyes
Wide Shut - What it all Meant” (What_it_all_meant, 2018) “The Truman Show - What
it all Meant” (What_it_all Meant, 2018). Bu video denemelerde filmin tamami
inceleniyor ve ele alinan filmin igindeki sakli mesajlar, anlatinin Ogeleri ortaya
¢ikariliyor. Ote yandan Every Frame A Painting (Every_Frame_A_Painting, 2015), timel
bir film inceleme yerine “Akira Kurosawa - Composing Movement”
(Every_Frame_A_Painting, 2015), “Buster Keaton - The Art of the Gag”
(Every_Frame_a_Painting, 2015) gibi, filmi/filmleri malzeme olarak ele alip bir videoyu
bir vaka ¢aligsmasina geviriyor. Wisecrack (Wisecrack, 2013) filmlerin felsefi taraflarini
incelemeyi tercih ederken “Lessons from the Screenplay” (Lessons_from_a_Screenplay,
2016) filmlerin yazili ilk metinleri (senaryolar1) ve filmin kendisini kullanarak yazarlara

yol gosterebilecek bir inceleme yapiyor.

Bu konunun ne kadar ¢ok yonlii olduguna daha net bir 6rnek verebilmek i¢in 2018°de
“En lyi Orijinal Senaryo Akademi Odulii”nii kazanan Get Out (Get Out, 2017) iizerine
cekilmis video denemelere bir bakalim.'® “The Genius of Get Out” senaryo ve
kurgusundaki zekay1 Overken, “Get Out- A New Perspective in Horror” senaryonun nasil
yeni bir perspektif olusturdugunu inceliyor. “The Philosophy of GET OUT — Wisecrack
Edition” Get Out’un felsefesi Uzerine bir inceleme, “Creating Believable Characters —
Get Out video” ise karakter yaratimi siireci tizerine. “Get Out Explained: Symbols, Satire

& Social Horror” filmdeki gondermeleri ve sembolleri ¢alisiyor. “Get Out, White

14 Tez boyuncu igerik iireticilerinden “kanallarinin adiyla” ya da icerik yayinladiklar1 takma isimleriyle
bahsedecegim. Ciinkii icerik ireticilerinin neredeyse tamami kendini ekrana koymaktan kaginan,
biyografik isimlerini ve islerini kanallarinda paylagsmayan kisiler. Tabi ki internetten bu bilgilere kolayca
ulasabilmek miimkiin. Fakat icerigi tireten kisi aslinda “Nerdwriterl”, sayfanin biyografik sahibi Evan
Puschak degil.

15 Incelemek icin Get Out filmini segmemim sebebi, filmin 6diil adlig1 2017 yilinda ¢ok biiyiik bir tartisma
yaratmis olmasi. Bu yiizden film i{izerine ¢ok ¢esitli videolara rastlamak miimkiin.



Fragility as a Movie Trope” olaylar1 irksal bir agidan inceleme altina aliyor. “Get Out
(2017) Ending + Twists Explained” filmin doniim noktalarini1 agiklarken “Everything
wrong with Get Out in 15 Minutes or Less” filmin tiim mantik ve ¢ekim hatalarini ortaya
koyuyor. Get Out Ending Explained, Satire & Race” filmin sadece sonuyla ilgilenirken

“The Cinematography of Get Out” filmin tamamini sinematografik agidan mercek altina

aliyor.
Video deneme Yapimci, Yapim Yili Izlenme
Sayisi
The Genius of Get Out (Karsten_Runquis, 2017) 44.000
Get Out- A New Perspective in Horror | (From_A_ScreenPlay, 2018) | 357.245
The Philosophy of GET OUT (WiseCrack, 2017) 1.214.078

Creating Believable Characters — Get | (Good_Filmmaking, 2017) 648

Out video

Get Out Explained: Symbols, Satire & | (ScreenPrism, 2017) 548.773
Social Horror

White Fragility as a Movie Trope (Like_Stories_of Old, 2017) | 37.487
Get Out (2017) Ending + Twists | (FoundFlix, 2017) 3.600.000
Explained

Everything wrong with Get Out in 15 | (CinemaSins, 2017) 5.500.000
Minutes or Less

Get Out Ending Explaine- Satire & | (The_AtZ_Show, 2017) 507.450
Race

The Cinematography of Get Out (Flick_Head, 2017) 1.139

Tablo 2.1 : Get Out Uizerine yapilmis video denemeler

Sinema filmlerini inceleme konusunda geleneksel deneme ve video deneme tirleri igin
etkilesim, tiklama, ¢evrimici tartismalar ekseninde son bir karsilastirma daha vermek
istiyorum. Filmler lizerine yazilmis tiim elestirileri derleyen Metacritics.com (Metacritic,
2018) internet sayfasinda, 6rnegin “The Dark Knight” (The Dark Knight, 2008) film icin

yazilmis 46 Elestirmen yazist ve 1320 yorum var. Youtube’a “the dark knight video

10



essay” anahtar sozciiklerini girdigimizde ise karsimiza 149.000° adet video cikiyor ve
cikan ilk video “The Dark Knight — Creating the Ultimate Antagonist”
(Lessons_from_the_Screenplay, 2016)’e tikladigimizda 6165 yorum aldigini goriiyoruz,
tek bir videonun. Yani video deneme, yalnizca erisim kolaylig1 ve popiilerlik saglamiyor,

seyirciyi etkilesime gegmeye de davet ediyor.

Butun bu video denemelerin ortak malzemesi “Get Out”. Fakat film sadece malzeme.
Tim bu yapimcilar/yaraticilar kendi argiimanlarim1 tartisabilmek i¢in bu filmin
goriintiilerini, filmin afisini, oyuncu-yonetmen roportajlarini, fragmanlarini, tanitim
videolarini, senaryo metinlerini, film miiziklerini malzeme olarak ortaya dokiiyor ve
kendilerine ait bir kurguyla yeniden bir araya getiriyor. Ortaya ¢ikan sonug, yani video
deneme, “Get Out” filminden neredeyse tamamen bagimsiz olarak var olabilecek bir

sanat formu olarak ortaya ¢ikiyor.

Bir filmden yola ¢ikarak vaka yaratmanin tersinde, bir vakadan yola ¢ikarak film
malzemesini kullanmak da yine video denemeciler arasinda yaygin bir kullanim bigimi.
“How does an Editor Think and Feel?” (Every_Frame_a Painting, 2016)’de yapimci1
kendi sordugu soru iizerinden bir¢ok film, miizik ve roportaj kullanarak yine kendi

diisiincesini ifade etmeye ¢alistyor:

Profesyonel olarak kurgu yaptigim bu on yillik siiregte bana sorulan bir soruya nasil cevap
verecegimi hicbir zaman tam olarak ¢6zemedim: “Ne zaman kesecegini nasil biliyorsun?”
Verebilecegim tek cevap bunun i¢giidiisel oldugu yoniindeydi. Bir a¢idan ben de kurgu boyunca
bir seyler diisiiniiyor ve hissediyorum. iste bu yiizden bugiin bu siireci anlatmak istiyorum: “Bir
kurgucu nasil diigtiniir ve hisseder?”” (Zhou, 2016)

“British vs. American Comedy: What’s the difference” (Now_You_See It, 2016)’ta ise
Ingiliz ve Amerikan komedi dizilerini/filmleri karsilastiriliyor. Birgok filmden/diziden

malzeme kullanilmasinin yani sira iki bolgede de ayn1 isimle yaymlanmis “Office” (The

Office, UK, 2001), (The Office, USA, 2005) gibi dizilerden 6rnekler veriliyor.

Butin bu sinema incelemelerinin en Onemli ortak noktast filmden pargalari
kullanmalarinin yaninda bir¢ok baska filme, film ve sinema teorilerine ve kitaplara atifta

bulunmalari. Tony Zhou Ve Taylor Ramos’un ¢ok giizel 6zetledigi gibi:

16 Aramanin bu sekilde yapilmasi yamltici sonuglar doguruyor gibi goziikebilir (ki muhtemelen dogruluk
pay1 da vardir.). Fakat aratmada ¢ikan videolar, direkt olarak The Dark Knight filmi lizerine olmasa da,
baska filmlerin incelemelerinde The Dark Knight’a verilen referanslari gosterdigi igin tezimi destekliyor.
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Kiittiphaneye gidin. Kitap okuyun. Bunun dnemini ne kadar vurgulasak azdir: Kitap okuyun, kitap
okuyun, kitap okuyun. Isiniz [video denemeniz] ancak arastirmaniz kadar iyi olur ve elinizdeki en
iyi aragtirma mecrasi kiitiiphanedir. Eger yeterince sansliysaniz bir film arsivi ve arastirma
kiitiiphanesidir. Google’1 kullanmak ¢ok cazip gelebilir; ¢iinkii hemen 6niiniizde ve hizli- fakat
tam da bu yiizden kullanmamalisiniz. Arastirmaniz kiitiiphaneye tasiyarak internetteki “cevrimici
tekrar dongiisiinii” kirmis oluyorsunuz. Isinizin [video denemenizin] degeri aninda artacaktir.
(Ramos & Zhou, 2016)

Sinema filmlerinin yapimcilari, yonetmenleri, yazarlari, editorleriyle ayni programlara ve
ayni1 imkanlara sahip baska sinemacilarin, yine sinema filmleri- bazen de televizyon
filmleri ve dizileri iizerine ¢alistyor; pargalar1 yeniden kurguluyor olmasinda alisilmadik
bir durum yok. Video deneme tlrln0, geleneksel deneme tirli kadar cok yonli ve
kullanigl hale getiren, tiirlin yalnizca sinema alaniyla sinirli kalamayacagini ortaya koyan
(ve benim de bu tezi yazmam da en biiyik yol gosterici olan) politika, muzik, yazarlik,
resim, roman hatta stand-up komedi gosterileri {izerine yapilmis video denemeleri

inceleyecegiz.’

1.2.2 Yalmz sitsel Tiirler: Miizik

Sinema video denemeler ve politik video denemeler, 6nceden hazirlanmis videolarin bir
araya getirilmesi ve yeniden kurgulanmasiyla olusuyordu. Sinema video deneme, buyuk
Olcekten sinema filmleri ve dizilerden kesilmis gorintileri kullanirken, politik video
denemeler, politik agidan 6nemli sahislar haber kanallarindaki goriintiileri, roportajlart ve

birgok gorsel yazili kaynagin bir araya getirilmesiyle ana malzemesine kavusuyordu.
Mizik video denemeler icinse bu durum farkl:.

Muzik video denemeler, miizik pargalarmi ve kliplerini® inceleyen elestiren bir deneme
tirti degil. Daha ¢cok muzik izerinden ya da miizikle ilintili argiimanlar1 ortaya koyan ve

bunun i¢in de miizige ait araglar1 verimli bir sekilde kullanan video denemeler.

Ornegin “Lauryn Hill: 20 Years of Relevance” (Nerdwriter1, 2018) video denemesinde,
yapimc1, Lauryn Hill’in miiziginin nasil 20 y1l boyunca iliskili/anlamli/uyumlu oldugunu
inceliyor. Bir miizisyeninin, miizigindeki degisimlerle nasil hep ayakta kaldigini

anlatiyor. Bunu anlatmak i¢in Lauryn Hill’in miiziklerine ek olarak onlarca rdportaj,

17 Bu tezi yazdigim siralarda tiyatro iizerine yapilmis herhangi bir video deneme bulunmamaktaydi.

18 Miizik iizerine yapilan video denemeler’de ¢ok nadiren Miizigin televizyonda yayinlanan klip parcasina
yer veriliyor. Bunun en biiyiik sebebi, klibin, miizikten neredeyse tamamen bagimsiz ayri bir film olmasi.
Buna guzel bir érnek olusturmasi agisindan “Hozier- Take me to Church” ya da “Alt-J — Breezeblocks”
sarkilar1 ve klipleri incelenebilir. Sarkilarin ortaya ¢ikardigr hikaye ve sarkiya klip eslik ettiginde ortaya
¢ikan hikayeler tamamen farkli. Burada inceleme alanimizin yalnizca miizik oldugunu yeniden vurgulamak
istiyorum.
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konser kaydi, kliplerinden kisa goriintiiler kullaniyor. Tabi ki burada denemecinin amac1
Lauryn Hill kisisini 6vmek degil, miizigin zaman i¢inde nasil degismesi gerektigine

kendisince bir argiman uretebilmek.

“Why Bruno Mars' '24K Magic' Makes You Dance” (Nerdwriterl, 2018) yine ilging bir
ornek. Bruno Mars’in 24K Magic sarkisinin bizi neden dans etmeye ittigini anlamaya
calisiyor. Konuyu 1967 yilinda James Brown’un kaydettigi “Cold Sweat” plagindan
gilinlimiiz diiglinlerinde ¢alan sarkilara kadar genis bir spektrumda inceleyen Nerdwriter1
sarkilardaki “eksik vurus”un bizi tamamlamak i¢in cezbettigi arglimanini ortaya koyuyor.
Ritimde eksik olani, viicudumuzun tamamlamaya caligmasini Ve vurmayan vurusu

enstriiman yerine kendi elimizle, bacagimizla kafamizla yapma ¢abamizi isliyor.

“The Marvel Symphonic Universe” (Lessons_from_the_Screenplay, 2016) konuyu biraz
daha sinemaya baglasa da, videonun giindemi miizik ve miizik yaraticihig:. ** Sokaktan
gecen insanlara Marvel filmlerinden hatirladiklart miizikler soruluyor. Akabinde
Marvel’in filmlerine miizik tretirken “temkinli” olmasinin miizikal acidan ne kadar

problematik bir konu oldugu ortaya konuyor.

Son olarak “Why the US national anthem is terrible — and perfect” (Vox,
2018)videosunu 6rnek vermek istiyorum. ABD Ulusal Marsi iizerine olan bu video diger
verdigim orneklerden biraz farkl, ¢linkii Ulusan Marsin dogal olarak bir video klibi yok;
roportaj yapilabilecek bir bestecisi ya da giiftecisi hayatta degil ve konu hakkinda iyi ya
da koti sekilde yorum yapmak tehlikeli. Bu yuzden Vox’un videosunda ekrana gorsel
olarak tasidiklar1 onem arz ediyor. Sekil 1.1 gorebileceginiz Vox ekrana miizik
terimlerini, notalar1, konu tizerine ¢ikmis gazete makalelerini ve bestecisi Francis Scott
Key’nin bir portresini getiriyor. Bu gorsel temalar?, voiceover ve arkada stirekli calmaya
devam eden ABD Ulusan Marsi’nin farkli varyasyonlariyla etkilesim igine giriyorlar.

Sonugta gorsel-isitsel olan bir video deneme ortaya ¢ikiyor.?!

19 Bu video yayinlandiktan sonra “The Avengers Theme — a video response to ‘'The Marvel Symphonic
Universe'-HelloLillyTV”, “A Theory of Film Music-Dan Golding - video Essays”, “Marvel Music: The
Thematic Continuity Issue -Seth S.”, “Marvel: Every Note a Symphony -- RESPONSE VIDEO-
Whitleypedia” vb. onlarca video deneme, orijinal videoya cevap seklinde hazirlandi. Video deneme tiiriiniin
ne kadar etkilesime geciren bir tiir olduguna dair bir gosterge.

20 Statik video parcalari, resim ve fotograflarin, odagi kaydirmak igin nasil kamera hareketiyle akigkanlik
kazandirildigint video deneme tekniklerini inceledigimiz boliimde konusacagiz.

21 Miizik video denemeleri diger video denemelerden ayiran ve video deneme tiiriiniin tiyatrodaki kullanimi
konusunda bize en biiyiik yardimci saglayacak 6zelligi hali hazirda ¢ekilmis, konuyla ilintili goriintiilerin
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Sekil 1.1 Why the US national anthem is terrible - and perfect” [Vox] videosundan
gorseller

Ornekleri ¢ogaltmak gerekirse” How Fleetwood Mac Makes A Song Drake's 'Feel No
Ways' Deconstructed” [Nerdwriterl], “Why Bob Dylan Won The Nobel Prize”
[Nerdwriterl], “How Steely Dan Composes A Song” [Nerdwriterl], Hollywood Scores
& Soundtracks: What Do They Sound Like? Do They Sound Like Things?? [Every Frame
A Painting], “How noise pollution is ruining your hearing” [Vox], “Why Stradivarius
violins are worth millions” [Vox], “Why this awful sounding album is a masterpiece”
[Vox], “Why more pop songs should end with a fade out” [Vox] gibi onlarca videoya ve

video kanalina bakabilirsiniz.

1.2.3 Yalmz Gorsel Turler: Resim Ve Fotograf

Resim video denemeler, ayn1 muzik video denemeler gibi gorsel isitsel mecranin ancak
bir koluna hazir malzeme iiretebilen materyallerden yola ¢ikilarak hazirlaniyor. Resim
video denemelerin genel ¢alisma alanini diinyaca iinlii resimlerin ve ressamlarin neden
bu kadar {inlii oldugunu arastirmak, bu resimlerin ne demek istedigini yeniden ele almak,
tarth boyunca yorumlarinin nasil degistigi gozlemlemek seklinde oOzetleyebiliriz. Bu
bahsettigimiz ¢aligma alan1 geleneksel yazili deneme icin de ortak goriinse de — ¢unkd

geleneksel yazili deneme turd resim igerebiliyor- video deneme, bize odagi degistirme,

bir araya getiriliyor olmasiyla degil; argiimani olusturmak i¢in 6nceden iliskilendirilmemis materyallerin
yeniden ele alinmasiyla olusturuluyor olmasidir.

14



konuyu takip etme, aninda karsilastirma, resim skalasiyla oynayarak boyalarin
ozelliklerini gostermek, miizik kullanimiyla duygular1 yonlendirmek ya da en basitinden
rOportaj ve yorumlara yer vererek farkini ortaya koyuyor. Lady of Shalott | Art Analysis
[The Cogito] 0Ornegin John William Waterhouse’un Pre-Raphaelite dénemi
resimlerindeki sakli mesajlar1 inceliyor. Being Open-Minded about Abstract Art
[RightBrainRants] daha genis bir 6l¢ekte soyut resimlerin okunmasi iizerine bir
videoyken, The Most Disturbing Painting [ Nerdwriter1] daha kisisel bir yerden, kendisine

291

gore en rahatsiz edici resim olan “Francisco Goya'nin “Cocuklarini Yiyen Satiirniiniin
neden “tarihin” en rahatsiz edici resmi oldugu arglimanini kurmaya ¢alisiyor.
Nerdwriter]’in, resmin rahatsiz ediciligini ortaya koymak i¢in olusturdugu 8 dakika 46
saniyelik bu video neredeyse bir korku filmi gibi kurgulanmis ses ve voiceover’dan
olusuyor. Karanlik bekleme alanlar, resimle karsi karsiya tamamen miizikten yoksun
uzun esler, ani gecisler ve c¢irkin-rahatsiz edici ayrintilarla dolu bu video deneme,
“Cocuklarmi Yiyen Satiirn”iin Nerdwriterl’de uyandirdigi hisleri, Nerdwriterl’in de

bizde uyandirmaya c¢aligmasi yliziinden ilgi ¢ekici bir deneme halini aliyor. Yapimci, bizi

bir fikre ikna etmeye ¢alismiyor, fikri bize gorsel isitsel olarak sunuyor.

Burada video deneme agisindan dikkat c¢ekici olan, yalnizca resmi ekrana tasiyarak
lizerine yapilan konusmalardan ¢ok daha fazlasinin olmasi. Resim, statik bir imge olsa
da, video denemelerde hicbir zaman bir resim havada asili sekilde, donuk olarak
gosterilmez. Resmin neresine bakilacagi ya da ne tiir bir iliski kurulacagi; argiimanin
menfaati i¢in yapimci tarafindan tasarlanmis ve sikica paketlenmistir. Uzerine eklenen
miizik ve voicerover o anin, video denemenin 0 saniyesiyle iliski i¢indedir, denemenin
tamamiyla degil. Dolayisiyla bir miizede, arkada klasik miizik esliginde bayik bir ses
esliginde birinden oOtekisine siiriikklenen yar1 uyanik bir pozisyonda degil; kurulan
arglimanla siki1 bir iligki i¢inde, her an itiraz etmeye veya sasirmaya hazir bir sekilde
buluruz kendimizi. Video deneme, bize a¢iklama yapmaya, bin kere tekrarlanmis bilgileri
aktarmaya, bize “Ogretmenlik’®” yapmaya calismaz. Bizimle iliski kurmaya, bizi

kiskirtmaya galisir.

22 Karsilastirma igin yine Tiirkce olarak yayinlanmuis Leonardo'nun “"Son Aksam Yemegi" (The Last
Supper) Tablosu (Sanat Tarihi) (Sanat Tarihi)” videosuna bir géz atabiliriz. KhanAcademyTurkce’nin
hazirladigi ve 83.937 (erisim: 11.07.2018) kisinin izledigi bu video, bir sanat tarihi 6gretmeni edastyla bize
tablonun 6nemini aktarir. Video, argiiman iiretmemesi yalnizca bilginin aktarilmasi i¢in olusturulmus
olmasi dolayisiyla video deneme tiiriiniin temel gerekliliklerini yerine getirmez.
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Resim video denemelerin yararlandig bir diger teknik de animasyondur. Eski resimlerin
katmanlarini, animasyon yardimiyla gosterebilir, hatta firga darbeleriyle resmin
degisimini takip ettirebilir yapimci. Bu teknik, resmi bir araya getiren etmenleri daha 1yi
anlamamizi saglar. Bir ornek icin “Why is Vermeer's "Girl with the Pearl Earring"
considered a masterpiece? - James Earle” [TED-Ed] videosuna g6z atabilirsiniz. Video
denemede kullanilan tiim animasyonlar, bu deneme igin 06zel olarak hazirlanmus,

argiimani ortaya koymak i¢in diizenlenmistir.

Fotograflarin dijital kopyalarina ulagmak, resimlerden daha kolay oldugu i¢in, resimler
lizerine yapilan her tiir inceleme hali hazirda fotograf tiirii i¢in de yapilabilir. Yine de
ornek olarak “Ansel Adams: Photography With Intention” [Nerdwriterl], “The
minimalist photography of Bruce Percy - a visual essay” [Photo Tom] gibi video

denemeler incelenebilir.

1.2.4 Yazih Turler: Roman/Edebiyat/Karikatur/Cizgi Roman/Siir

Video denemeler, gorsel-isitsel alanla direkt olarak iliskili olmayan fakat gorsel-isitsel bir
diinyaya isaret eden yazili edebi tiirleri incelemek, ¢alismak tartigmak icin de kullanilan
bir tlrdur. Burada mesele, yine sinema video deneme tiirii disindaki video denemelerde
oldugu gibi dogru malzemeyi tanimlamak ve argiimani destekleyecek gorselleri, sesleri,
miizikleri ve anlatiy1 bu malzemeden Uretmektir. Edebiyat video denemeleri, sinema veya
politika video denemeleri kadar fazla yaygin olmasa da, tiire verilebilecek birgok iyi
kurgulu 6rnek mevcut. “Harry Potter and the Destruction of Character || video Essay”
(Sowers, 2017) Harry Potter kitaplarindaki karakterlerin ¢oziimlenmesi tizerine, “The Art
Of Sci-Fi Book Covers” (Nerdwriterl, 2018) bilim kurgu romanlarin kapak resimlerinin
tasarlanmasi tizerine ornegin. “How E.E. Cummings Writes A Poem” (Nerdwriterl,
2016) E.E. Cummings’in siir yazma bigimini arastiriyor. “Spawn - The Rise of Image
Comics” (kaptainkristian, 2016) cizgi romanlarda hikaye anlatim metotlarin1 konusuyor.
Yine Nerdwriterl’in “How To Design A Comic Book Page” (Nerdwriterl, 2017) video
denemesi, ¢izgi roman ve karikatirlerde hikdye kadar sayfa tasariminin da bir anlatici 6ge
olarak nasil yer buldugunu anlatiyor. “Why should you read James Joyce's "Ulysses"?”
(TED-Ed, 2017) videosu, animasyon ve anlatici tekniklerinden yararlanarak Joyce’un

diinyasina davet ediyor bizi.
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Bunlarin diginda tamamen yazarlia adanmis kanallar da mevcut. Bunlardan, sinema
Uzerine galisan fakat mecraya yazarlik, senaryo ve metin kurgusu agilarindan yaklasan
“Lessons From A ScreenPlay” (Lessons_from_the Screenplay, 2018) basi g¢ekiyor
diyebiliriz. “The Girl with the Dragon Tattoo — Breaking Convention”, “Hidden Figures
— The Power of Subplots”, “Memento — Telling a Story In Reverse”, “Game of Thrones
— How to Evoke Emotion” vb. birgok video, filmlerden gorintuleri malzeme olarak
kullanmasina karsin hikdye kurgusu, anlati araglari, olay orgiisii, diyalog kurulumu,

karakter olusturmak gibi yazarliga dair konular1 ele aliyor.

1.2.5 Stand-Up Gosteri

Stand-up gosterilerin sanatsal bir tiir olup olmadig: tartisiladursun, gosterileri inceleyen
bircok video deneme ¢oktan yapildi ve yerlerini aldi. Kayitli bir tiir olmamasi, temelde
bir “performans”in 6zelliklerini tasiyor olmasi diger kayit altina alinmis sanat dallarina
gore daha ilging bir ¢alisma alani ortaya koyuyor. “The Philosophy of Bo Burnham —
Wisecrack Edition” (WiseCrack, 2018) Komedyen Bo Burnham’in esprilerine felsefik
bir yaklasim sunmaya calisiyor. Bunun i¢in Burnham’in gosterilerinden kayith
materyaller, roportajlarindan pargalar kullaniyor fakat video denemenin blylk bir
boliimiinii Burnham’la direkt iligkisi olmayan konser goriintiileri, ¢izgi filmlerden
sahneler, animasyonlar ve resimler olusturuyor. Arglimanini olusturmak i¢in yapimcinin
Burnham’in herhangi bir kayithi goriintiisiine ihtiyaci olmadigini isaret ediyor bu video.
“How Louis CK Tells A Joke” (Nerdwriterl, 2017) yaklasik 200 kelimelik bir Louis CK
esprisinin ¢alismasi igin gerekli mekanikleri ortaya ¢ikarmaya ¢alisiyor. Gosteri sirasinda
¢ekilmis 90 saniyelik bir goriintiiyii 7 dakika 50 saniyelik bir video denemede inceliyor.
Louis CK’nin anlati anina, iist yazi, alt yazi ve anlatici ekleyerek katmanlar1 bize
gostermeye ¢alisiyor. “The Philosophy of Comedy: comedic techniques” (notdanielchoi,
2017) ornegin herhangi bir kayith gosteriden degil, televizyon kliplerinden ve yazili

esprilerden yararlanarak komedi tekniklerini a¢iklamaya galisiyor.

Aslinda tiim bu 6rneklerde goriildiigi izere video deneme, yalnizca sinema ya da dizi
gibi gorsel-isitsel konular iizerine ¢alisan bir mecra degil. Araglari, sinemacilara agina
oldugu igin ilk 6rneklerini ve popiilerligini sinemaya borglu olabilir, fakat video deneme
turd, aymi geleneksel yazili deneme tiirliniin gecirdigi evrime benzer bir degisim
gecirmeye hazir durumda. Bu degisim mutlak ki gorsel-isitsel bir sanat dali olan tiyatroya

da temas edecektir.
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1.2.6 Politika

Politika ve giindelik konularda da ayn1 sinema filmleri iizerine yapilan video denemeler
gibi iyi kurgulanmis ve anlatilmis video denemelere rastlamak mimkin. Politik video
denemelerde yine 6nceden ¢ekilmis hazir goriintiiler, televizyondan kesilmis klipler,
haber bagliklar, roportajlar ve voiceover teknigiyle bir st anlatict kullaniliyor.
Youtube’da Politik video denemelerde basi ¢eken kanal olan “Vox” un 6rnegin, hakkinda
boliimii séyle: Vox, biitiin bu giiriiltiiniin i¢inde diinya mangetlerini ve hayatlarimizi

etkileyen haberleri anlamamiza yardim eder; vergi meseleleri ve terdrizmden, Taylor

Swift’e kadar (Vox, 2014).

Kanalda “Can Trump really pardon himself?”” (Vox, 2018), “How Islamist militant groups
are gaining strength in Africa” (Vox, 2018), “What does “denuclearization” mean? (Vox,
2018)”, “Monogamy, explained” (Vox, 2018) gibi hem siyasi olaylara temas eden hem
de giindelik olaylar ele alan videolar mevcut. Bu video denemeler, ayni sinema video
denemeleri gibi, onlarca Klibin bir araya getirilmesi, ekran oranlari ve renk diizenleriyle
oynanmasi, ses ve miizik eklenmesiyle kurgulanmis; bir kisa film gibi, kaynak metinden
neredeyse tamamen bagimsiz bir sanat formu olarak ortaya konmustur. Her video konu
hakkinda tamamen bilgisiz birisi i¢in giris niteliginde haber basliklar1 sunarak baslar ve

akabinde yapimci kendi argiimanini ortaya koyar.

Vox’un tekniginin farkli olarak Nerdwriterl de, sinemasal video denemelerinin yaninda
yine politik konular Gizerine video denemeler tireten yapimci. Nerdwriterl de yine Trump
yonetimi, Amerika’daki vergi olaylari, secim meseleleri vb. bir¢ok giindem tizerine video
denemeler olusturmakta; kiigiik bir farkla: Nerdwriter] her zaman sanatsal olana da bir

”23 {izerine

capa atmakta. Ornegin Amerika’da biiyiik bir hizla biiyiiyen “Scientology
yaptig1 video denemesinin “The Master” filmiyle iliskilendirmis: “The Master: How
Scientology Works” (Nerdwriterl, 2018). Trump’in attigi tweetler sonrasinda saka
malzemesi olmasini da Almanca bir terim olan “Schadenfreude” terimi ile ele almus:

“Check Your Schadenfreude” (Nerdwriterl, 2018).

23 Scientology (/ saon'tolod31/), ABD'li bilim kurgu yazar1 L. Ron Hubbard tarafindan gelistirilen bir
tarikat ve buna bagli uygulamalarin bulundugu bir inang akimi. Baslarda Hubbard tarafindan kisisel gelisim
i¢in hazirlanan bir felsefe iken daha sonra bir dini akima doniigmiistiir. Scientology, Scientology Kilisesi'nin
dinini tanitmak ve yaymak igin kullanmaya c¢aligmaktadir. (Kaynak: Vikipedi, 0zgir ansiklopedi,
(Cevrimici) https:/tr.wikipedia.org/wiki/Scientology.(Erisim: 14.07.2018)
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Tiirkiye’de de politik ve gilindelik konulari ele alan video kanallari mevcut. Bunlardan
en ¢ok takipgisi olan “Baris Ozcan” Youtube kanali (Ozcan, 2007). Simdiye kadar
tanimlamaya c¢alistigimiz video deneme kriterlerini karsilamasa da politik ve giindelik
olaylar1 incelemesi bakimidan bu baslikta yer ediniyor. Baris Ozcan’1n videolart,
genelde kendisine bakan bir kameraya konuyla ilgili konusmasindan olusuyor. Tabi ki
kurgulanmis ve anlatic1 ve miizik kullanilmis videolar; fakat Ozcan, argiimanini
kurarken herhangi bir teoriye dayandirmiyor?* ve “gdstermek” yerine “anlatmay tercih
ediyor- ki bu da video deneme tiiriini Geleneksel Deneme tiiriinden ayiran en biiyiik

ozelligini ortadan kaldiriyor.?

Sekil 1.2 Vox Youtube kanalinda gosterilen 12 videonun kapak fotografi

Ornegin Vox’un anasayfasinda gésterilen ilk 12 videonun kapak gorsellerini inceleyelim
(Sekil 1.2). Videolarin isimlerini sildigimiz halde igerikleri ve igeriklerini ele alma
sekilleri hakkinda bilgi sahibi olabiliyoruz. Videolarin kapak sayfalari bile bize gorsel
ipuglar1 sunuyor; futbol takimlari hakkinda bir video, miizik hakkinda bir video, Trump
hakkinda bir video ya da mutfak gidalar1 {izerine bir video oldugunu ilk bakista

anlayabiliyorum. iletisim yazi ile degil, gorselle kuruluyor.

24 Ursula Biemann’in dedigini hatirlamak gerekir burada: video denemeyi teori galismalari i¢in bu kadar
ilging bir tiir haline getiren en biiyiik 6zelligi teoriyle mutlak bagi. Bu kitapta [The video Essay In Digital
Age] tartistigimiz her video, yogun teorik kaygilar ve bu kaygilarin gorsel olarak temsil edilmesi
problematigini igeriyor. Biemann, Ursula, The video Essay In Digital Age, (Cevrimigci)
https://filmschoolrejects.com/age-video-essay/ Erisim: 14.07.2018

Ursula Biemann

25 Bu konuya ¢ok ilging bir 6rnek de “Istanbul Film Akademisi” Youtube kanalinin “Séylem ile Eylem
Arasindaki Celiskilere Saldirmak - Safsata Savar (Bolim #7)” videosu. Bastan sona “eylemek ve
gostermek” tizerine olan bu 20 dakikadan uzun video, aslinda bize sdylerek-konusarak ikna etmeye ¢alisan
2 film yapimcisinin tek plan videosu.
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Sekil 1.2 Baris Ozcan Youtube kanalindaki ilk 12 videonun kapak gorseli

Simdi de Tiirkiye nin en ¢ok izlenen igerik iireticilerinden birisi olan Baris Ozcan’m ilk
12 videosuna ayni gdzle bakalim (Sekil 1.3). Ilk bakista tek gordiigiimiiz sey Baris
Ozcan’in yiizii. Videolarin bir tanesindeki ériimcek, videonun muhtemelen 6riimcek
hakkinda oldugunu ¢agristirtyor- ¢agristirtyor diyorum ¢iinkii diizenli bir gorsel model

olmadigi i¢in baska bir konunun kapagi da olabilir.

Politik video denemelerin en biiyiik avantaji konuya iliskin paylasabildikleri grafikler,
konuyla alakali hi¢bir ¢cevirimi¢i kaynakta géremeyecegimiz belgelerin orijinal gorselleri,
konuya iligkin videolarin yan yana oynatilmasiyla aninda ortaya ¢ikan ¢eliskiler vb. Fakat
video deneme tiiriine ait en net ayrimi “tavirlar” konusunda yakaliyoruz. Ornegin
Trump’in bir agiklama metnini yazili halde okumakla, Trump’in bu metni okurken ki
videosunu izledigimizde miithis bir tavir farkini gorebiliyoruz. Bu, yazili denemenin
bizimle asla paylasamayacagi, ya da ancak her climlenin yaninda parantez i¢inde tavra
iliskin notlarla agiklayabilecegi bir durum- ki boyle yapildiginda dahi isin i¢ine yaziy

dikte edenin 6nyargilar1 dahil olmaya baglayacaktir.

1.2.7 Turkiye’de Video Deneme Ornekleri
Turkiye’de video deneme bir tiir olarak yerlesmis degil.?® Takipci ve izlenme sayilarina
baktigimizda Tirkiye’de ilk 250°de yer bulabilen kanallar icinde (SocialBlade, 2018)

miizik paylasim platformlari, dizi boliimleri paylasan kanallar, komik video paylasim

% Aslinda aragtirmam sirasinda, sinema alaninda galigan bazi yazar, yonetmen ve yapimcilarm akademik
amacla ya da keyif i¢in yaptig1 bazi1 video denemelere rast geldim. Fakat bunlarin neredeyse hepsi umumi
erisime kapali ¢alismalar. Bir tiir olarak kendini manifesto edememis olsa da, “Tiirkiye’de video deneme
yok™ demek yerine Tiirkiye’de “video deneme bir tiir olarak yerlesmis degil” demeyi daha uygun buldum.
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platformlari, V-Log sayfalar1 ve oyun inceleme ve oyun oynama videolar1 paylasan
kanallar mevcut. Bunlarin disinda video deneme tiiriine en ¢ok yaklasan ve genel
seyirciyle etkilesimde biiyiik basar1 gosteren bazi kanallara ve kisiler de deginmekte

fayda var.

Bunlardan ilki, 1.6 milyon takipgisi olan Baris Ozcan (Ozcan, 2018). Ozcan’1n videolar,
politik ve giindelik konular1 ele almas1 ve izlenmesi keyifli, etkilesime gecirici videolar
olmas1 bakimindan video deneme tiiriine yaklasiyor. Fakat Ozcan, videolarinda bir
argliman lretmiyor. Bir konuyu ele aliyor ve bu konuyu ayn1 diizlemde agikliyor; aynen
iyl bir egitimcinin yapacagi gibi. Kurgudan yararlaniyor fakat kendi kafasinin yanina
gorlntiiler eklemek ya da bu goriintiileri arka arkaya yapistirmaktan ya da ekrana daha
aciklayici yazilar eklemekten daha fazlasim1 yapmiyor. Bu sebeple sanatsal bir form
yaratmaktan cok bilgilendirici, iyi agiklayict bir video ortaya koymus oluyor; ayni bir

belgesel filmcinin yapacag: gibi.

Yine 806 bin takipcisi olan Stolk (Stolk, 2018) kanalinda da benzer bir durum var. Stolk
da yine Baris Ozcan gibi giindelik ve politik meseleleri mizahi bir dille ele aliyor. Fakat
ekranda gorsel isitsel bir diinya degil yine konuyu konusan (gostermeye) kisileri
izliyoruz. Kurgu ve ekrana goriintii yerlestirmeden, bir haber kanalinin yararlanacagi
kadar yararlaniyor. Kanal ilk olusturuldugunda sunucu olan Ibrahim Selim’in videolart,
ornegin “ Adana Sifir Bir - Bir Zamanlar Adana'da #Stolk” (Stolk, 2017) 2 milyona yakin
izlenme ve 1793 yorum sayisina sahipken iinliilerin seslendirmedigi Stolk videolar1 10

bin gosterim sayisina bile ulasamiyor.?’

Popiileriteyi bir kenara birakirsak Turkiye’de sinema tizerine video Ureten kanallar da tabi
ki mevcut. Yine karsilastigim kanallardan video deneme tiiriinde videolar retmeye en
yakin olan kanallar “Filme Gitmeden Once” (Filme_Gitmeden_Once, 2015) ve “Filmler
ve Filimler” (Filmler_ve_ Filimler, 2016), “Ezgi'nin Kanali” (Ezgi'nin Kanali, 2016)
“KafeinSiz” (KafeinSiz, 2016) ve “Shockvoice TV” (Shockvoice TV, 2015)‘yi
sayabiliriz. Bunlardan “Filme Gitmeden Once” kanali filmler hakkinda gorsellerle
hazirlanmis eglenceli tanitimlar i¢eriyor. “Filmler ve Filmler” filmlerin daha ¢ok elestirel

parodilerini yayinhiyor. “Ezgi’nin Kanali” filmler hakkinda kendi fikirlerini V-Log

21 Bu, Tiirkiyeli takipginin Stolk kanalinda neyi begendigini biraz da ortaya koyan bir durum.
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seklinde paylasiyor; fakat ara ara filmlerin goriintiilerine de yer veriyor. “KafeinSiz” film
parcalart kullansa da yine ekrana filmi konusan kisiler tasimasi bakimindan yetersiz
kaliyor. “Shockvoice TV” ise benim karsilastigim ve video deneme tiriine en yakin
Ozellikleri gosteren Youtube kanali. Kanal genel olarak tanitim ve inceleme videolar
paylagsa da “YAPAY ZEKA SONUMUZ OLABILIR Mi?” (Shockvoice TV, 2018)
“YAZI TURA HER ZAMAN SANS MI? (Asla Kaybetmeyin)” (Shockvoice_TV, 2018)
“THE ANIMATRIX - 2. RONESANS” (Shockvoice TV, 2018) gibi videolar video
deneme tiiriiniin belirleyici 6zellikleri olan argliman iiretme ve bu arglimani gorsel isitsel

bir kurguyla sunma kriterlerini karsiliyor.

Bahsedilenler disinda, yeterli etkilesim almadigi i¢in ¢evrimigi olarak karsima ¢ikmamis
bircok video deneme tiirii 6rnegi olduguna eminim. Fakat verilen érnekler ve daha fazla
veriye ulasilamamasi, tiiriin heniiz oturmadiginin, video deneme diye bir kavramin ya da

video denemeye ait bir terminolojinin var olmadiginin da kaniti.
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BOLUM 2
YENI BIR TUR: TIYATRO VIiDEO DENEME
2.1 NEDEN TiYATRO VIDEO DENEME YOK

Simdiye kadar video denemelerin elestirel gorsel-isitsel yeni bir dil yaratarak alanlarina
sunduklar katkilar tartistik. Sinema menseili bir yontemin 6nce diger sanat dallarina;
oradan da kaltdr, bilim, politika, edebiyat- hatta giindelik olaylar: tartigan bir platforma
nasil doniistiigliniin izlerini ortaya ¢ikarmaya ¢alistik. Bu izlerin gelip tikandig1 yer, yine
gorsel-isitsel sanat dallar1 olan tiyatro ve performansa ait alanlar.?® Oniumiizdeki iki
bolumde 6nce yontemin neden burada tikandigini ortaya koymaya (neden bu sinir1 asmak
icin ¢aba gosterilmedigine), daha sonra da bu tikanikligin asilmasi igin izlenebilecek

yollar1 ortaya ¢ikarmaya calisacagiz.

2.1.1 Sinemanin Araclarina Hikimiyet; Cekim Teknikleri, Kamera Ve Kurgu

Ik problemimiz sinemasal araglara hakimiyet. Bir video deneme ¢ekebilmek icin (iyi-
kotii) elinizin altinda bir kamera olmasi, kurgu yapabilecek bir bilgisayarinizin ve kurgu
programlarinizin olmasi, belirli video ve ses kayitlarina erisiminizin olmasi, son olarak
da bu malzemeleri ve araglari bir araya getirmenizi saglayacak, konuya teknik ve sanatsal
bir hakimiyetinizin olmas1 gerekmekte. Tahminimce ortalama bir tiyatrocunun, tiyatro
teorisyeninin, tiyatro elestirmenin elinin altinda, en azindan hali hazirda bu araglarin tiimii
bulunmaz. Tiyatro bélimlerinde okuyan insanlar, sinema tarihi ya da kamera oni
oyunculugu gibi dersler alsalar da, kurgu ve montaj konusunda bilgi sahibi degildirler.
Bu yiizden devreye “kisisel inisiyatif” girmeye bagliyor. Yani, bir tiyatro elestirmeni
olarak, yazili deneme, elestiri ve analizin sinirlarina ulasmis oldugumu diisiiniip; bu
sinirlar1 asmak igin alanim disinda baz1 araglara uzanmam gerekiyor.?® Video denemenin
bir tiir olarak yerini almaya c¢alistigi su kisacak tarihini diistindiiglimiizde (daha

sinemacilarin bile tam hakim olmadig: bir alanda) tiyatrocularin yer edinmesinin zaman

28 Bu tezi yazdigim siralarda, tiyatro video deneme seklinde bir tiir bulunmamaktaydi. Tiyatro’yu merkezine
alan, argiiman iireten ve bu argiimani, teorisiyle beraber bu mecrada tartisan herhangi bir videoya
rastlamadim aragtirmalarimda. Fakat derya deniz olan internet ortaminda, daha 6nce yapilmamig herhangi
bir sey kaldig1 diistincesi de diistik bir ihtimal gibi gdziikmekte. Bu ylizden, tiyatro video denemelerin, diger
video deneme tiirleri gibi kendini manifesto etmemis, kurallar1 heniiz konmamas bir tiir oldugunu sdylemek
daha akillica olacaktir.

29 Buy, kulaga geldigi kadar zorlu ve ugrash bir yolculuk degil. Ortalama bir kurgu bilgisine internet dersleri
araciligiyla 40 saatlik bir ¢aligmada ulasabiliyorsunuz. Ayrica, Universitelerin sinema bollimlerinin
cogunda katilabileceginiz licretsiz agik dersler de mevcut.
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gerektiriyor gibi goriilebilir. Fakat ben, aksine, kayit altina alinma sorunu olan bir
mecray1 video ile tartismanin yollarinin bulunmasinin, video deneme tiiriiniin tanimin1 ve

sinirlarini olusturmak agisindan elzem ve asli gériiyorum.

Soziin kisasi, bir video deneme ortaya c¢ikarmak icin tiim malzemelere araglara ve
ekipmana sahip olabilirsiniz fakat son raddede bunlar1 bir araya getirip bir video, bir eser
olusturmaniz da gerekmektedir. Bu sorunu agsmak i¢in tiyatrocunun ya kurgu 6grenmesi
ya da kurgu bilen birilerinden yardim almas1 gerekmektedir.*° Bu sorun, tespit edildikten
ve yol bilindikten sonra kolayca ustesinden gelinebilecek bir sorun olmakla beraber,
simdiye kadar tiyatrocularin neden video deneme ¢ekmediginin ilk gostergesidir;
egitimini almadigim, kelimelerini, noktalamalarin1 bilmedigim bir dille konusmak- hele

ki teori konusmak- korkutucudur.

2.1.2 Kayith Ortam Sorunu; Oyun Kayitlar1 Ve Oyun

Evet, video denemeler kulturel ve sanatsal alanda neredeyse her konu Uzerine
cekilebiliyor fakat bu konularin hepsi hali hazirda kayit altina alinmis durumda. Yani,
filmlerin DVD’leri®; kitaplarin baskilari; haberlerin yaymlanmis (ya da ham)
gorintuleri; sarkilarin plaklari, CD’leri; stand-up gosterilerin (bazen amator) kayitlari var
ellerinde. Tiyatro ise, bir sanat dali olarak kayit altina alindiginda tiim 6zelligini kaybeden
bir tiir. Son yillarda profesyonel olarak kayit altina alinmis birgok tiyatro oyunu peyda
olsa da, bu dalla yakindan ilgilenen icracilari, teorisyenleri ¢ok iyi bilirler ki kaydedilen
goriintii ile oyun es degildir. Kayit yalnizca, kaydedilen giiniin bir izdiisiimii; belki o giin
orada olanlara neler hissettigini hatirlatabilecek bir hatira olur; hepsi bu kadar. Yurt
disinda, erisemeyecegimiz bir oyunun kaydi bize oyuna dair bir his verir belki; ya da

teknik ¢oziimlemeler konusunda yardimci olur. Oynanmis ve kaldirilmis bir oyunun

% Ik video denemeler i¢in yardim almak kesinlikle yararli bir yol olacaktir. Fakat devaminda, video
denemecinin kurgu ve montaj tekniklerine hakim olarak kendi dilini geligtirmesi gerekir. Aksi halde,
kendisine ait bir dil gelistiremedigi takdirde video denemelerin bir tarafi hep sakat kalacaktir.

31 Tabi ki bir sinema filmini sinema salonunda izlemekle sonradan satin alinmis dvd’sini izlemek arasinda
bir fark vardir. Fakat bu fark, icracilar tarafindan degil seyirci tarafindan hissedilebilecek bir farktir- yani
seyirci dramaturjisinin tartisma alanidir olsa olsa. Sonug¢ olarak, DVD, filmin bir kopyasidir; filmin
oynatildig1r salonda cekilmis bir video kaydi degildir; kurgusu, sesi, miizikleri degigsmez olarak
ontimiizdedir. Tiyatro oyunun kaydinda, oyunun dgelerinden ve icracilarindan bagimsiz yeni ¢ift gézler
girer igin icine: ¢ekenin ve kurgulayanlarin gozii. Eger “VR” teknolojisi bu hizla gelismeye baslarsa, belki
bu goézlerin varligindan bagimsiz, dijital bir izleme ortami olusturula bilinir. Bu tartismayi, o zamana
birakiyorum.
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goriintiisii belki bizde nostalji yaratir. Fakat oyun ve oyun kaydi (birden fazla kamera ile

cekilmis profesyonel kayit dahi olsa) ayni sanatsal alana igaret edemez.

Ayni sorunun ikinci bir ayagi ise iki farkli zamanda iki farkli kisinin izledigi oyunun ayni1
olamayacagi. En iyi ihtimalle, icracilar1 birebir icra etmis dahi olsa, oyun am
performatiftir ve tekrar1 yoktur. Bu yiizden, ayn1 oyunun farkli gosterimleri lizerinden

oyunu tartigmak isteyen iki teorisyen aslinda ayni oyun iizerine tartisamazlar.

Fakat video deneme teknigi, bu malzemeye bagl kalmak zorunda degildir. Yani, bir oyun
hakkinda konusabilmek icin oyunun kayitli goriintiilerini kullanmak- en azindan
kendimizi bu alanlarla sinirlandirmak zorunda degiliz. Ornegin, “Sen Istanbul’dan Daha
Guzelsin” oyunu neden iyidir?” ya da “Yoruyorsunuz Bizi... Aferin Size!” oyununda su
sahneye dikkat!” seklinde, direkt oyunun i¢ine isaret eden video denemeler {iretmeye
caligmak yerine, bu iki oyunun bizi sanatsal ve teorik olarak diirttiikleri alanlardan bir
argiiman tireterek, capamizi tiyatroya atmis, fakat daha genel bir teoriye uzanmis oluruz.
Video denememizi, bir oyun etrafinda insa ederek degil, bir argiiman etrafinda insa
ederek, elimizdeki malzemelerin ¢ogalmasini ve kayith oyun goriintiileriyle kendimizi

siirlandirmamayi 6grenebiliriz.

Ornegin “How Louis CK Tells A Joke” videosu, Louis CK’in 1 dakikalik bir kaydini
kullantyor. Fakat ekranda, bu kayittan ¢ok iizerine alinan notlar, alt1 ¢izilen metinler,
Louis CK’in roportajlarindan pargalar, bir takim ¢ocuklarin oyun oynarken ¢ekilmis stok
kayztlari, kitap alintilar1 bulunuyor. Isitsel olarak da Louis CK’in sesinden ¢ok anlaticinin
sesini dinliyoruz. Aslinda video denemeyi hazirlayan yapimcimin kisisel Louis CK
algisiyla bize aktardig: bir argiimani tartisiyoruz. Denemeyi izleyen seyircide, gosteriyi
canlt izleyen bir seyircideki etki uyandirilmaya ¢alisilmiyor. Tiyatro iizerine benzer bir
yontem kullanarak, 6rnegin “Harpagon gergekten cimri midir” gibi bir soru iizerine
yogunlasabilir ve Semaver Kumpanya’nin ayni isimli oyunundan bir kayit kullanarak
arglimanimizi gelistirebiliriz. Burada yine 6nemli olan, Harpagon’un cimri olup
olmamas1 degil, tartigilabilir bir argliman {retip {iretemedigimizdir. Semaver
Kumpanya’nin oyun olusturma bi¢imini, reji ve dramaturji tartismalarini, 10 yili agkin
stredir Tarkiye’de tiyatro yapan bir ekibin ge¢misini, ekipten bazi oyuncularin
televizyonda is yapmaya basladigindan beri oyunlarda ve oyun secimlerinde yasanan

degisimleri malzeme edinebiliriz. Argliman dogru sekilde kuruldugunda, oyun kaydinin,

25



oyunun ne kadarimi yansitip yansitamadiginin bir dnemli kalmayacaktir; ¢iinkii kayit da

yalnizca bir malzeme olacaktir.

Yine bu tezde 6rnek verdigimiz “British vs. American Comedy: What's the Difference?”
videosunu ele alalim. Bu kadar panoramik bir konuyu belli basli 6rneklerle ele alan bu
deneme, aslinda bize genel geger bir cevap sunmaya ¢aligmaz. Video boyunca argiimanini
yere saglam basacak bir hale getirmeye ¢alisirken, bir yandan da komedinin unsurlarini
inceler. Aslinda, bizi bundan sonra izleyecegimiz komedileri yeniden diigsiinmeye,
tartmaya ¢agirir. Ayni yontemle, 6rnegin, “Tiyatrotem ve Dot Tiyatro; komedi seyirciye
gore nasil bigimlendiriliyor?” seklinde bir tartisma alani yaratabiliriz. Burada da, oyun
kayitlar1 yaninda metin se¢imleri, oyuncu sec¢imleri, reji tercihleri, oyun ¢alisma stireleri,
oyunlarin oynandigi salonlar gibi pek c¢ok veriden yararlanarak argiimanimizi
tartisabiliriz. Secilen oyun kayitlarinin, video denemedeki agirligi ya da bu kayitlarin

cesitliligi ve degiskenligi gormezden gelinebilir 6l¢iide olacaktir.

Sonug olarak, tiyatro kayit altina alinabilen bir sanat dali gibi géziikmese de aslinda kayit
altina alman bircok dgeyi icinde barmdirir. Onemli olan, kayit altina alindiginda estetik
bir fark yaratan oyun goriintiilerinin, oyunun kendisiyle direkt bir iliskisi olmadiginin
altinin ¢izilmesi; daha dogru bir tabirle, oyun kaydinin, oyunun kendisi gibi ele
alinmadig1 video denemeler yaratilmasidir. Kayit altina alma sorununu, tiyatro sanatina
thanet etmeden ¢o6zebildigimizde tiyatro video denemeler i¢in yeni malzemelere de

kavusmus oluruz.

2.1.3 Zaman Problemi; Tiyatro Oyununun Omrii

Tiyatro oyunlarinin bir raf émrii vardir. Yani promiyer yaptiktan sonra belli bir siire
oynarlar ve sonra gosterimden kaldirilirlar. Hatta bazi oyunlar ve performanslar, yalnizca
sinirli sayida gosterim igin Uretilir. Ornegin site-spesific (alana 6zgu) performanslar
genelde gosterildigi festivalin siiresiyle sinirli zamana sahiptir ki bu da birka¢ giin
demektir. Oyleyse, kayit altina alinamayan ve ¢ok sinirli sayida seyirciye ulasan bu
goOsterimler Gzerine haftalarca, aylarca siirecek bir emekle video deneme olusturmak ne

kadar mantiklidir?

Video deneme olusturmak, argiimanin olusturulmast ve smirlandirilmasi, gerekli
materyalin toplanmasi ve son olarak her seyin kurgulanmasi bakimindan zaman ve emek

isteyen bir siiregtir. Baz1 video denemeler digerlerine gore ¢ok daha hizli olusturulsa da,
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iyi kurgulanmuis, iyi hazirlanmis video denemelerin hazirlik siireclerinin haftalari, aylar
buldugunu gorebiliyoruz. Eger denememiz bir sinema filmi iizerine olsaydi bu zaman
problemi bizi cok etkilemeyecekti. Clnku film sinema salonlarinda gosterimden
kaldirilmis olsa bile filme ulasmak, tekrar tekrar izlemek miimkiin olacakti. Keza video
denemenizi izlemek isteyecek, bu konularda sizinle tartismak isteyeceklerin sayisi da
filmi izleyenlerin sayisiyla orantilidir. Bu durumda tiyatro video denemelerinizi ¢cok daha
kisa bir siire iginde — 6rnegin gosterimler bitmeden- hazirlamis olmaniz gerektigi ya da
cok daha fazla seyircisi olan blylk sahnelerde gosterimler yapan tiyatrolar (zerine

hazirlamamaniz gerektigini diislinebilirsiniz. Bu yanlistir.

Video denemenin ortaya ¢ikisi ve tarihselliginde daha 6nce de bahsettigimiz tizere, video
deneme hali hazirda bulunan kurallara uyan ve onlara gore sekillenen degil; bu kurallarin
etrafindan dolasip, alternatifler lireten, teorisyenlere ve elestirmenlere yeni yollar agan bir
tiirdiir. Burada, eger ki biz tiyatro video deneme seklinde yeni bir tiir ortaya ¢ikarmaya
calisiyorsak oniimiize ¢ikan sorunlar1 gegistirmemeli; bu sorunlarla kendimize yeni bir

mecra olusturmanin yollarii bulabilmeliyiz. Tiirtin tanimlayici 6zelliklerinden birisi de
budur.

Karsimiza ¢ikan her sorunu, argiiman olusturma yontemimizle asabiliriz. Tek bir
gbsterim yapmis bir oyunu malzeme olarak ele alip, bizim iizerimizdeki etkisi tizerinden
yeni bir tartigma yaratabiliriz. Hatta hi¢ ¢ikmamis bir oyunun c¢alisma siireglerini
inceleyebilir, 6rnegin “Tiirkiye’de oyun ¢ikarma siiregleri” ve “yonetmenlik okullarinin
eksikligi” (izerine bir argiman Uretebiliriz. Sadece ¢ok kisith bir ziimreye hitap eden bir
oyun Gzerinden, Turkiye’de, tiyatronun arka siralarinda kalmis bazi duygu ve diisiinceleri
sentezleyebilir, bu verilerle, 6rnegin daha biiyiik tiyatrolarin seyirci ile kurdugu iliskiyi

degerlendirebiliriz. Olasiliklar sonsuz.

Eger ki video denememizi, iizerine ¢alistigimiz oyunun seyirci kazanmasi, daha c¢ok
duyulmasi vb. bir amag¢ ugruna yapiyorsak, kuskusuz zaman bizim i¢in bir engel teskil
edecektir. Fakat video deneme, aslinda teoriye siki sikiya bagl bir tirdiir (Biemann,

2017). Video denemeniz sonucunda oyuna ilgi duyulmasi, oyunun seyirci kazanmasi
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denemenin basarisin1 gosterebilir, fakat video deneme oyunu tanitmak amaciyla

cekilemez.®

Buradan ortaya ¢ikan sonug¢, zaman problemin yaratici bir problem olarak ele
alinabilecegidir. Video denemenin bir belgeleme ya da ispatlama sorumlulugu yoktur
(Biemann, 2016); ortaya argiman koyma sorumlulugu vardir. Bu da demek oluyor ki,
kisitl gdsterim zamanlarini lehimize kullanarak, bunu sanatsal bir kisit olarak ele alarak,

video denememizi Uretebiliriz.

2.1.4 Popllerlik Ve Profesyonellik; Yayin Mecralarindan Para Kazanmak
Video denememizi yayinlayabilecegimiz iki biiylik mecra olan Youtube ve Vimeo

arasindaki ayrim burada ortaya ¢ikiyor:

Youtube, agik ara en ¢ok seyirciye ulasan, bir numarali video paylasim sitesi. Haber
kanallarinda bir videodan “trending”3? olarak bahsedildiginde bu Youtube’da belirli bir
stirede ulasilan izleyici sayisini isaret etmektedir. Eger olabilecek en genis kitleye

ulagsmaya hedefliyorsaniz, istediginiz hizmeti burada bulabilirsiniz.

Vimeo: Youtube kadar yaygin olmasa da, Vimeo, Ozellikle yaratici insanlarin ve film
yapimcilarinin ilgisini daha ¢ok ¢eken bir paylasim sitesi. Eger film yapimecisi camianin
bir parcasi olmak istiyorsaniz istediginiz hizmeti burada bulabilirsiniz. Bonus olarak,

saheserinizin bolen reklamlar bu sitede yok. (Dr. Robin Cox, 2017)

Iki video paylasim sitesi, video denemenizin tiiriinden ¢ok; hitap etmesini istediginiz
seyirci kitlesi ve bu isi profesyonel olarak yapip yapmadigimiz konulari iizerinden
ayriliyor. Eger, profesyonel bir igerik iireticisiyseniz®*, ait oldugunuz site Youtube.*®
Ciinkii burada genis bir kitleye ulasabilir, isiniz lizerinden para kazanabilir,

interaksiyonlar sayesinde bir sonraki videonuza karar verebilir, bagska denemecilerle fikir

32 Ornegin Tiirkiye’deki goguelestiri yazisinin temelde oyun tanitim yazis1 oldugu iizerine bir video deneme
pekala cekilebilir. Uzerine 20°den fazla elestiri yazisi yazilmis bir oyun merkez alinarak, yazilan
yazilardaki ortak tiimceler, ortak diisiinceler ortaya g¢ikarilabilir ve buradan, yazilarda geriye kalan
kisimlarda, oyuna elestirel olarak yaklagan- yani oyunun gelisimine katkida bulunabilecek parcalar ortaya
cikarilmaya calisilir. Sonug asla bu elestiri yazarlarini kotiilemek olmamalidir. Sonug, elestirinin bir tiir
olarak nasil daha iyi olabilecegi {izerine bir argiiman ortaya ¢ikarmak olmalidir.

33 Hakkinda gok konusulan, ilgi ¢ekici anlaminda bir sosyal medya terimi

34 “Profesyonel igerik iireticilii” tamlamasindaki “profesyonellik”, para kazanmak ve gegiminizi saglamak
i¢in igerik {iretiyorsaniz, anlamina gelmektedir. igerigin kalitesinden tamamen bagimsizdir.

% Tez boyunca profesyonel igerik iireticiligi iizerinden ilerledik. Bu anlamda, bu tezde bahsedilen video
denemelerin ¢ogunun Youtube’a uygun oldugunu belirtmekte fayda var.
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aligverisinde bulunabilir, cevap videolar1 yayinlayabilir ve sponsor bulabilirsiniz. Vimeo
Ote yandan, isi film yapimciligi, yazarligi ya da yonetmenligi olan, hali hazirda film
diinyasiyla i¢ ige olan; bir argiiman1 daha iyi ortaya koymak i¢in video deneme teknigine
basvuran kullanicilarin diinyasi. Bu mecradaki videolar ¢ogu zaman sinirli, hedef kitleye

ulastyor. %

Tiyatro Gzerine video deneme iiretmeye calistigimizi diistinelim. Bu iki mecra icin de
uygun bir aday degil tiyatro video denemeleri. Birincisi, Kitlesi sinema ya da televizyon
kadar genis degil. Dolayisiyla, lizerine aylarca calistiginiz bir deneme ortaya
koydugunuzda, hedef kitleniz oyunu izlemis, en iyi ihtimalle birkag bin kisi olacaktir. Tlgi
cekmeyi bagsaran bir video iirettiinizi ve reklam verdiginizi, tanitim yaptiginizi
varsayalim; yine de sponsor bulmak ve Youtube icin gerekli kosullar1 saglayip
profesyonel bir igerik iireticisine donligmeniz zor goriiniiyor. Bu da demek ki, yaptiginiz

isten gelir elde edemeyecek yani profesyonel olarak bu isi siirdiiremeyeceksiniz.

Vimeo’yu tercih ettiiniz de ise, zaten ortak alaniizin ¢ok az oldugu film yapimcilar
camiasina adim atmis oluyorsunuz. Burada, sanatsal argiimaniniz ne kadar gii¢lii olursa
olsun; ortak paydaniz dar oldugu i¢in yine derdinizi anlatmaniz pek miimkiin

gorinmuyor.

Bu kolayca anlasilan durum, tiyatro sanatinin uygun malzemeler tedarik edememesinden
degil, kolay ulagilabilir bir sanat olmamasindan kaynaklaniyor. Sadece 40 kisinin
izleyecegi bir video icin gilinlerini haftalarin1 harcamak, biiyiik bir yatirim yapmak

mantikli goriinmiiyor. Bu yiizden tiyatro video denemelerine rastlamak zor.

% Bu konu basli basina uzun bir arastirma istiyor. Ornegin Vimeo’daki deneme ornekleri 30-40 dakikay1
bulabiliyor. Hedef kitlesi belli oldugu icin siire smirlamasi sorun yaratmiyor. Ote yandan Youtube’daki
denemelerin ¢ok nadiren 8 dakika sinirini astigini goriiyoruz. 8. Dakikadan sonra, konunun ¢ok tutkunu
olmayan izleyiciyi kaybetmeye baslarsin. Fakat Youtube iizerinden yayin yapan, daha 6nce de bu tezde
bahsettigimiz Vox 6rnegin, yeni video denemelerinin siirelerini uzatarak Netflix’le bir anlasma yapmus ve
”Explained” isimli bir seri ¢ikarmistir. Burada, video denemelerin ¢ogu zaman bilgisayar ya da cep telefonu
ekranindan izlenirken, Netflix’in bilyiik ve rahat televizyon ekraninda izleniyor olmasi da bir degiskendir.
Dedigimiz gibi, apayr1 bir arastirma konusu ¢ikarilacak koca bir alan var burada.
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2.2 TIYATRO VIDEO DENEME OLMAYA EN YAKIN ORNEKLER VE NEDEN
VIDEO DENEME OLMADIKLARI

Daha énceki bélimlerde, Turkiye’de neden video denemenin bir tiir olarak olmadigini,
ancak tekil 6rneklere rastlanabildigini tartismistik. Bu boliimde ise tiyatro video deneme

tirindn var olmasina engel teskil eden sorunlar1 inceledik.

Fakat tiyatroyu ve tiyatrocular isleyen, hedef kitlesi tiyatro seyircisi, oyuncusu, yazarlari
olan video kanallar1 var. Bunlardan en ¢ok takip edileni ve bu konuda en biiyiik yatirimlari
yapan kanal “Digital Theatre” (Theatre, 2009). Digital Theatre kanalinda 300 kez
izlenmis videolardan 48.000 izlenmis videolara kadar genis bir izleyici yelpazesi var.
Toplamda 3 Milyon goriintiilenmis kanal. Fakat videolar, tezde inceledigimiz video
deneme kurallarina uymuyor; yakinina bile yaklagsmiyor. Tanitim videolar1, oyun kayit
gorintuleri, sdylesiler, tirat atarken dikkat edilmesi gerekenler, iinlii oyunculardan iinlii
tiratlar vb. video deneme olusturmak icin kullanabilecegimiz biitiin malzemeyi
barindirtyor fakat bu malzeme sitede daginik bir halde, bir argliman ya da en azindan bir

konu etrafinda toplanmadan bulunuyor. Bilgi verici ve tanitici videolar.

Yine, pek ¢ok tiyatrocunun yakindan takip ettigi “Odin Theatre” (Odin, 2009) sayfas,
“National Theatre” (National, 2011) sayfas1 ve “American Theatre Wing” (Wing, 2006)
sayfalart mevcut. Ama bu sayfalar genelde eski videolar1 paylagsmak bir arsiv olusturmak
igin varlar. Belki ileride ¢ekilecek bir deneme igin kaynak olusturabilirler fakat kendi

baslarina, yalnizca tarihe diisiilmiis notlar.®’

2.3 YAZILI DENEME VE VIDEO DENEME KARSILASTIRMASI

Oncelikle, video deneme, yazili denemenin yerine getirilmis yeni bir tiir degil. Yazili
denemenin i¢inden dogmus, yazili denemenin kurallarin1 benimsemis, sonra da kendi
basina yeni bir sanat formuna doniismeye baslamis olan bir tiir. Aksi halde, yaptigimiz

tartismalar film diye bir tiir oldugu i¢in roman diye bir tiirlin gereksizligini iddia etmek

kadar sakil kalirdi.

Tiyatro agisindan, video deneme tiiriinii sahneye ¢ikarmak istememizdeki amag, gorsel

isitsel bir tiirii yine gorsel isitsel bir tiirle bagka bir agidan incelemenin mimkin olup

37 Burada bahsettigim kanallar, buldugum en yiiksek izleyici sayisina ulagmis kanallar. Genelde 3 Milyon
civari kisi bu kanallardaki videolar: izlemis. Karsilastirma agisindan say1 verecek olursak Nerdwriterl
kanalinin 150 Milyon kisiye, Vox, 1.2 Milyar kisiye ulagmis durumda.
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olamayacagi tartmak. Yani, yazili tiirlerden daha iyi bir tiir ortaya koyarak yazili
elestiri, analiz ve incelemeleri hiikiimsliz kilmak degil. Tekrar belirtelim, video
denemelerin yapim amaci sanat eserleri {lizerine elestiriler iiretmek degil, yeni sanat
eserleri ortaya koymaktir. Bu anlamda “Alternatif Tiyatrolarin Dramaturji Calismalar1”
baslikl1 bir yazili deneme ile ayn1 baslikli bir video deneme konuya iki farkli yerden giris
yapacaktir. Yazil dilin araglari ile gorsel isitsel dilin araglar1 farkli olacagi i¢in dnceden
belirlenmis argiimana hizmet edecek araci segmek yine denemecinin kararina kalacaktir.

Video deneme, yazili denemeye herhangi bir istiinliik géstermemektedir.

Yine de tiyatro gorsel isitsel bir sanat dali oldugu i¢in, video denemenin, ¢alisma alani
tizerinde daha rahat hareket edebilecegi de yavas yavas goziimiiziin oniinde belirmeye
baslayan bir gercek. Yazili denemeyi hiikiimsiiz kilacak degil, yazili denemenin elinin
yetisemeyecegi alanlara girebilecek bir tiir. “Tiyatro oyunlarindaki sessizlik anlarinda
seyircinin tansiyonu” {iizerine g¢alistigimizi diisiinelim. Pek c¢ok oyundan toplanmig
kayitlar ve seyirci roportajlart ve oOzellikle seyirciyi kaydetmesi i¢in kurulmus
kameralarla, modern seyircinin tiyatro esleriyle iligkisi lizerine bir argiimanimiz olsun.
Bu konuyu tartisirken kullanabilecegimiz donuk goriintiiler, sessiz anlar ve dikkatimizi
dogru noktalara yogunlastiran voiceover’lar, yazil tiiriin kolay kolay yakalayamayacagi
bir diinyayla karsilastiracaktir bizi. Videonun ritmini yapimei1 belirlerken, yazinin ritmini

okuyucu belirler; bu da bize daha kullanigl bir alet sunmus olur.

Video deneme ayni zamanda, ayni yazili deneme gibi bir oyunu izleyis siirecimizi
zenginlestirecektir. Oyunun Oncesinde okunmusg/izlenmis bir deneme oyunu
algilayisimizi degistirecektir. Oyunun sonrasinda okunmus/izlenmis bir deneme belki
oyunu tekrar izlememize tesvik bile edecektir. Ayni durum tiyatro elestiri yazilari,
analizleri ve incelemeleri icin de gecerlidir. Burada ek olarak video denemenin elinin
altinda kurgu araglar1 bulunmaktadir. Ornegin, “Hamlet oyunlarinda Hamlet karakteri ve
sozctklerle iliski” lizerine bir ¢alisma yaptigimizi diisiinelim. Ayni donemde gosterimde
olan 6 farkli Hamlet oyunundan 6 farkli Hamlet tirad1 bulunsun elimizde. Bu tiratlart
capraz kurguya sokarak, Hamlet’leri birbiriyle konusturarak yeni sahneler yaratabiliriz.
Arglimanimizi, aym soOzclklerin farkli tonlanmasi kadar basit bir diizenle ortaya
koyabiliriz. Burada yine olusturmay1 hedefledigimiz videonun bu Hamlet’lerden birinin
ya da hepsinin incelemesi ya da elestirisi olmadigini belirtmek gerekir; Hamlet

karakterinin kendi sézclikleriyle iligkisi lizerine ¢alisiyoruz. Hamlet, yalnizca malzeme.
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Bu malzeme, bize lizerine galisilabilecek bir alan sagliyor. Bu alan, hali hazirda Hamlet
calisan tiyatroculari oldugu kadar bundan sonra Hamlet calisacak tiyatroculari da

ilgilendiriyor.

Isin bir de tiiketilebilirlik kismi1 var. Izlemek ve dinlemek, okumaya gore daha kolay
tiiketilen eylemler. Ayn1 hacme sahip iki yazili deneme ve video denemeden, video olan
cok daha ayakiistii tiiketilebilir olacaktir. Yazili deneme bir konsantrasyon gerektirirken,
video denemenin yapimcisi, eger basarili ise, ¢ok daha kisa siirede ilgimizi ¢ekip, ¢ok
daha kisa bir siirede bizi baglayacaktir. Video denemelerin siirelerinin genelde 4 ila 8
dakika arast oldugunu diisiiniirsek, 6rnegin bekledigimiz otobiisiin gelmesine dakikalar
kala ac¢ip hemen bir tane izleyebiliriz. Yazili deneme ise bu kadar kisa siirede bizimle bu

sekilde bir iletisim kurmakta zorlanacaktir.

Yazili denemelerin bir tiiketilebilirlik sorunu da matbu olan yazilarda karsimiza ¢ikiyor.
Bir konu iizerine ¢aligmaya basladigimizda tiim dergi, makale ve gazete kiipiirlerine
erisim saglayamiyoruz. Bir yandan, yazili kaynaklarin arastirilmasi sirasinda gidilen yol,
yazili deneme i¢in yeni kaynaklara rastlamamizi saglayan bir macera olsa da,
ulasilamayan kaynaklar da ayni sekilde hiisran sebebi. Video denemeler, ulasilmasi daha
kolay her an elimizin altinda bulunan kaynaklar yaratiyor. Iyi bir video denemeci, ¢alistig
konu tizerindeki tiim videolar1 taramak ve tiim matbu kaynaklar1 arastirmak zorunda; ayni
yazili denemeci gibi. Fakat unutmamak gerekir ki, yazili denemeci, yazisini
tamamladiktan sonra atladig bir noktay1 degistirmek i¢in tekrar yazisina donebilir ve 1-
2 dakika iginde diizeltilmis haliyle internette tekrar paylasabilir. Video denemecinin
boyle bir sans1 yok.® Bu sebeple video deneme yaymlama siireci, internette yazi

paylasmaktan c¢ok bir kitap bastirma siirecine daha ¢ok benzemekte.

Son olarak, video deneme, malzemesi olan oyunlar (zerinden internette her daim
bulunabilecek ve baska calismalara gorsel kaynak olusturabilecek notlar diismektedir. Bir
oyunun dekoru, kostlimleri 15181 ne kadar iyi yazilmis olursa olsun; fotograflari ne kadar

cok olursa olsun, basit bir video kaydin bize sagladig: bilgiyi saglayamayacaktir. Video

3 Video denemeci de tabi ki internette yayinlanan videosunu kaldirabilir ve yeniden kurgulayabilir. Fakat
hem yapim agisindan hem de yeniden kurgu siirecine girilmesi agisindan giinler siirecek bir siirecten
bahsediyoruz burada.
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deneme, basarili bir sekilde icra edildiginde, yazinin karsilayamayacag goriintiiyii, sesi,

15181 atmosferi sunacaktir.
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BOLUM 3
TIYATRO VIDEO DENEME NASIL OLUSTURULUR

Bu boliimde, uygulamali olarak tiyatro video deneme olusturmanin adimlarini ortaya
koyarak, daha sonra iiretilecek videolar icin bir sablon ¢ikarmay1 hedefliyoruz. Temel
kaynak olarak diger tiirler iizerine yapilmis video deneme sablonlarini kullanip; bu

sablonlar1 tiyatronun malzemesi ve tiyatroya 6zgii tekniklerle gelistirmeyi planliyoruz.

3.1 ARGUMAN
3.1.1 Arguman Nedir, Ne Degildir?

Tezin basindan beri vurguladigimiz, bir video denemeyi diger videolardan ayiran en
onemli 6zelligi bir arglimaninin olmasi. Argliman, yalnizca bir tespit ya da iddiadan ibaret
degildir; fakat bir tespit ya da iddia bir argiiman olusturmak i¢in 1yi bir baglangi¢ noktasi
sayilabilir. Yine yukarida daha once agikladigimiz iizere, deneme, argiimani ispatlamak
ya da kesin bir sonuca ulastirmak i¢in degil, argiimanimizi agarak sanatsal bir kigkirticilik

yaratmak; yeni tartismalara yol agmak igin iiretilir.3®

Video deneme, sanat eserleri (sinema filmleri, televizyon sovlari, roman, oyun vb.)
lizerine Uretildigi i¢cin nesnel bir yargidan degil, 6znel bir fikirden hareketle ortaya
cikmaya tesnedir. Ornegin, “Fincher gdzlerimizi nasil gasp ediyor?” ya da “Yalmzca
sesle hikdye anlatmak miimkiin miidiir?” ya da “Bir editor olarak ne zaman kesecegime
nasil karar veriyorum?” gibi 6znel sorulardan yola ¢ikarak “Fincher’in kamera kullanma
teknigi izleyicinin bakacagi yeri kontrol ediyor.”, “Ses yalnizca bir anlatim arac1 olarak
kullanilabilir.”, “Kurgu isi yalnizca bir teknik degil ayn1 zamanda bir sezgi isidir.” gibi
arglimanlar ortaya ¢ikabiliyor. Videonun bu argiimanlari ne kadar destekleyebildigi ayri
bir tartigma. Fakat denemenin bizi bu argiimana ikna etmek gibi bir “belgesel”
sorumlulugu da yok. Bize yalnizca yeni bir tartisma alam agiyor. Ornegin, “Hayir, bu
olay Fincher’in kamera kullanma tekniginden degil, oyuncularin oynayis seklinden
kaynaklaniyor” benzeri bir karsi argiiman iirettigimiz anda kaynak video denemenin

basarili oldugunu varsayabiliriz.

Arglimanimiz basit, anlasilir ve 6znel olmalidir. Sanatsal kigkirticilik icermelidir. Konuya

kars1 basglangicta iyi ya da kotii bir yargi barindirmamalidir. Bir eserin iyi ya da koti

% Video deneme tammimin yapilmasimin zorluklari igin: What is a video Essay? Creators Grapple with a
Definition (Bernstein, 2016)
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1)
2)
3)
4)

oldugunu tartisgmamalidir. Bir fenomeni ortaya ¢ikarmayi, bir diisiinceyi genisletmeyi, bir
anlasilmazligt asmayr hedeflemelidir. Tezin son bolimiinde daha ayrintili olarak

konusacagimiz basit argiimana burada kisaca yer verelim:

Sahneler, Anlara Karsi: Sen Istanbul’dan Daha Giizelsin ve Deli Kadim Hikayeleri:
Arglimanim, bir tiyatro oyununun hareketli ve gecisken sahneler ve durgun anlarin
toplamindan ibaret oldugu yoniinde. Bir oyunda sahnelerin agir bastigini digerinde
anlarin agir bastifini ve seyircinin de oyun esnasinda buna gore sekillendigini

diisiiniiyorum.

Ornek hem basit bir argiiman barindiriyor, hem tiyatro iizerine bir tartisma agiyor hem de
bunu eserleri iyi ya da kéti konumlara hapsetmeden yapmaya ¢alistyor. Bu sablona uyan
arglimanlar iizerine c¢ekilen tiyatro video denemelerin, yalnizca c¢ekildigi malzeme
tizerine sinirl kalmayacagini diisiiniiyoruz. Bu sebeple de “Neden tiyatro video deneme

yok” konu basligimizdaki sorulardan ilkiyle burada ilgilenmis oluyoruz.
Faydal1 bir 6zet olarak su maddelere bakabiliriz:

Ne anlatmak istiyorsun?

Nasil yapilandiracaksin? (Neleri dahil edip, neleri dahil etmeyeceksin?)

Arglimanini, en iyi hangi sirayla insa edebilirsin?

Deneme, akademik de bir ¢alisma oldugu i¢in hangi kaynaklara ne zaman basvuracak, bu

alintilar1 nasil gostereceksin (RoyalRoads, 2017)?

3.1.2 Tiyatro Uzerine Argiimam Olustururken Dikkat Edilmesi Gerekenler

Arglimaninizi, tiyatro Uzerine kuruyorsaniz dikkat etmeniz gereken birkag nokta var.

Arglimani tartigabilmek icin kullanmay1 planladiginiz materyalin erisilebilir olacagina
emin olun. Ornegin, birka¢ yil énce oynamis bir oyun, eger argiimanin merkezine
alinacaksa materyali 6nceden taramakta, ulasilir olduguna emin olmakta fayda var. Eger
ulasabilecegimiz higbir gorsel materyal yoksa, anlatimizi olusturacak gorsel materyalleri
kendimiz yaratacagiz demektir. Bunun i¢in ¢izim ve animasyonla yeniden yaratma;
roportaj ve yazili kaynaklar1 gorsele doniistiirme ya da tamamen oyunlardan bagimsiz
bagka bir gorseli oyunla iligskilendirme gibi yontemler kullanabiliriz.

Arglimaninizi, izlemediginiz bir oyun iizerinden kuramaz ve gili¢lendiremez; video

denemenizde yalnizca kaydini gordiigiiniiz islere yer veremezsiniz. Kayitli birimin,
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oyunun kendisine isaret etmedigini aklinizdan ¢ikarmamalisiniz. Kayith birim, video,
gorsel ya da sesler, yalnizca kayitli birim olduklarina isaret edilerek kullanilabilir.
Izlemediginiz, yalmzca elinizde kaydi olan bir oyundan “su sahnede oldugu gibi”
seklinde bir bahsedilme etik bir problem ortaya c¢ikarir. Amacimiz her ne kadar bu
oyunlart elestirmek olmasa da, tiim baglamint bilmedigimiz bdyle bir video alintisi
yaniltic1 olacaktir. Boyle bir videoyu yine de kullanmaya karar verdigimizde, video ile
iliskili birinci elden kaynaklar1 gozden gegirip, direkt video alintis1 yapmaktansa, oyunu
tarihinde, canli olarak izlemis bir tanikli§a bagvurmak daha yerinde olacaktir.

Olumsuz ya da olumlu bir hissiyat, argliman olusturmak i¢in dogru bir baglangi¢ noktasi
olmayacaktir. Argiiman, bir oyunun, ya da gosterinin iyi ya da kotli oldugunu gostermek
icin kurulursa kisir kalacaktir. Daha Once bahsettigimiz gibi, argiiman, tiyatrodan,
kuramdan ve pratikten beslenerek tasarlanir; fakat yalnizca bir elestiri ya da analiz aracina
indirgenirse giiciinii kaybeder.*°

Argiliman, genel gecer dogrular lizerine kurulamaz. Video denemenin amaci insanlara bir
sey gostermek, bir sey 6gretmek ya da kesfettiginiz bir seyi paylasmak degildir. Sahip
oldugunuz bir soruyu, beraber sorup soramayacaginizi arastirmaktir. Arglimaninizi
kurarken, boyle bir soru barindirdigina, diyaloga agik olduguna emin olun.
Argiimaniiza yakin olabilecek, daha once ¢alisilmis konular1 arastirin. Kurmayi
diistindiigiiniiz video denemenin 6zellikle yazinsal alanda tartisilip tartisilmadigina bakin.
Coziimii olan bir konu iizerine ¢alismak, teorik anlamda agmazlara yol agacaktir. Ornegin
David Fincher’in filmlerinin hareket tasarimlari iizerine calisirken “Fincher’in hareketli
kamera kullanmasinin, seyirciyle samimim bir iligki kurdugu”na dair bir argiiman
tiretebilirsiniz. Fakat bu bilgi, hali hazirda ¢alisilmig, deneme ve makalelerde ¢oktan
yerini almig bir bilgidir. Bir denemeci olarak, hareketli kamera kullanimi ve samimiyet
arasindaki bu caligmalar1 bilmeli, kuracaginiz argiiman i¢in bunun bir adim o6tesini
aragtirmalisiniz. Hareketli kamera kullanimi1 ve samimiyet yaratma arasindaki baglantida
Fincher’in “hassasiyet ve kesinligi” lizerine ¢aligabilirsiniz. Ayni tarz kamera kullanan
yonetmenlerin isleriyle karsilastirmali olarak ¢alisarak Fincher’in nasil “adeta gézlerimizi
hapsettigini” tartisabilirsiniz. Konu tiyatro olacagi i¢in internetten arastirmak yeterli

olmayacaktir; arsivlere ve kiitliphanelere bagvurun.

40 Yalmzca 1 oyunu inceleyen bir video deneme yaratilabilir. Hatta 1 oyunun yalnizca 5 saniyesi iizerine
koca bir aragtirma yapilabilir. Burada dikkat ¢ekilmek istenen nokta amacin oyunu agiklamak; sevdirmek
ya da sevdirmemek olmadigidir.
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Sizi harekete geciren, sanatsal kiskirticiligi olan, lizerine ¢aligmaktan keyif alacaginiz
arglimanlar tiretmeye ¢alisin. Cogu zaman bagkalarinin hatalarini gostermek ya da ne
kadar bildigimizi bagkalarina bildirmek i¢in argiimanlar iirettigimiz olur. Bu slireg er geg
bir tikanikliga ulasir. Denemenizi ayni bir tez yazar gibi, sizi heyecanlandiran bir konu
tizerine kurun. Boylece, aragtirmaniz sirasinda tiim 6grendiklerinizden keyif alirsiniz.

. Miimkiinse tim disiincelerinizi tek bir ciimleye toparlamaya calisin. Yol aldik¢a bu
climle degisebilir fakat stirekli geri dontip hatirlayacaginiz bir climle sizi hep dogru yolda

tutacaktir. Bu sebeple basit bir diislinceyle yola ¢ikmakta fayda var.

3.1.3 Ornek Tiyatro Argiimanlar1
Tezin ekler boliimiinde tiyatro argiimanlarina 6rnekler; bu 6rneklerin ortaya ¢ikmasini
saglayan diisiince yapisi, bu yapinin bigimi lizerine alinan kararlar sonucu nasil bir video

olusturma beklentisinde oldugumuz iizerine ayrica bir boliim var; oray1 inceleyebilirsiniz.

3.2 MALZEME ORTAYA KOYMA, DERLEME

Simdi, bir arglimanimiz olduguna goére buna bi¢imsel ve igeriksel olarak nasil
yaklasacagimiz1 tasarlamamiz ve buna goére malzemeleri ortaya koymamiz lazim.
Arglimanimizin, bir ya da birden fazla tiyatro oyunu igerdigini ya da bu tiyatro oyunlari

lizerine yazilmis ya da ¢ekilmis isler oldugunu diisiinelim. Elimizde sunlar mevcut olur:

Oyun metinleri

Ovyun afisleri ve brosiirleri

Oyunda kullanilan miizikler

Oyunda kullanilan gorseller veya goriintiiler

Oyunun hazir kayitl goriintiisii

Oyunun bu argiiman 6zelinde ¢ekilmis kayith goriintiisii (Bknz: Olmayan malzemeyi
yaratma)

Oyun hakkinda yazilan elestiri ve tanitim yazilari

Oyunun trailer, teaser ve fragman gorintuleri

Oyun hakkinda sosyal medyada yazilanlar ve seyirci goriisleri
Oyun yazar1 yonetmeni ve oyunculariyla yapilmig video sdylesiler
Oyunun prova gunlikleri

Oyunun daha 6nce oynanan versiyonlart hakkindaki bilgi ve goriintiiler

37



Tiim bu veriyi, argiimanimi destekleyecek bir sekilde derleyerek ilk hazirliklarimizi
yapmaya baglariz. Veriyi toplama ve derleme, arguman belirlendikten sonra ilk
adimimizdir. Bu veriyi nasil ve ne kadar kullanacagim, hedefledigim ve ¢izdigim

bicimsel gergevemle belli olacaktir.**

3.3 ARASTIRMA

3.3.1 Onceki Orneklerin Arastirilmasi

Ayni bir tez hazirligr yapar gibi, aklinizdaki sorunun daha 6nce ¢alisilmis bir cevabi
olmadigina emin olun. Benzer bir soruyu daha dnce sormus bir arastirmaci, soruyu tam
olarak cevaplamamis olsa bile sizin adiniza belli yollar1 denemis olabilir. Ayn1 yollari
yeniden-yeniden kazmamaniz gerekir. Calismaniza bagslamadan yapacaginiz bu arastirma
hem miithis bir zaman tasarrufu saglayacaktir hem de intihal yapmanizin Oniine

gececektir.

Sizinle ayn1 soruyu paylagsmasa bile, ortak alanlar bulabildiginiz diger videolar1 mutlaka
izleyin. Tiyatro alaninda ¢alisirken oniiniizde ¢ok fazla 6rnek olmayacaktir, fakat kotii bir

elestirmen gibi sizden 6nce yazilmislar tekrarlayarak ise baglamak istemezsiniz.

3.3.2 Kuram Arastirmasi

Malzeme her zaman hazirda bulunmayabilir. Ozellikle ayni metnin ya da aym
yonetmenin ya da ayni yazarin daha Onceki islerine ulasmak istersek, bu fazladan bir
arastirma siireci gerektirecektir. Bunun Otesinde malzemeyi bir arada tutan asil veri
teoriden gelir. Bu sebeple argiimaninin teorik altyapisini olusturacak teoriyi yeniden
g0zden gecirmek ve malzemeyle iliskilendirmek basli basina- aynmi bir tez yazar gibi-
arastirma stireci talep eder. Bu sebeple, argiimaninizi inga edeceginiz teoriyi, ne kadar iyi
bildiginizi diisiinlirseniz diisiiniin yeniden notlar alarak hazirliginizi yapmaniz gerekir.
Uzerine aylarca arastirma yapacaginiz, kurguya sokacagimiz bir isi diizeltmek; bir metin

eklemek ya da ¢ikarmakla ayni sey degildir.

3.4 OLMAYAN MALZEMEYI YARATMA
Istedigimiz tiim gorsellere, seslere, goriintiilere ve yazilara aninda sahip olmayabiliriz.
Bu sebeple, bazilarin1 argiimana karar verdikten sonra ¢ekmemiz ya da yazmamiz

gerekebilir. Ornegin, oyun kaydindan kullanilan bir goriintilyii daha derinlemesine

41 Bu malzemelere erigim igin gerekli izinleri aldiginizdan emin olunuz.
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incelemek istersek ayrica bir ¢ekim yapmamiz ya da oyunda canli ¢alinan bir miizigi
denememizde kullanmak istersek daha ayrintili olarak miizisyenlerle kayit etmemiz
gerekebilir. Oyun ekibinin daha once deginmedigi bir konu fizerine c¢ektigimizi
varsayalim. Higbir sOylesilerinde daha 6nce bu argiimanin gegmemis olmasi, bu konuya
uzak olduklar1 anlamina gelmez. Oyun ekibiyle konu hakkinda yapilan sOylesiler
sonradan tiyatro video denememizde bize kullanilacak malzeme olarak geri
donebilecektir. Ya da hi¢ diisiinmedigimiz bir cevap karsisinda argiimanimizi yeniden

tasarlamak zorunda birakabilecektir.

3.5 STORYBOARD*Y/ CEKIM SENARYOSU

Storyboard olusturma adimi, ¢ekecegimiz video denemeye gére malzemeden Once ya da
sonra yapilabilir. Eger argiimanimiz Once tiim bulunabilen malzemenin yi1gilip
derlenmesinden sonra netlesecekse, storyboard sonraya birakilabilir. Eger, storyboard’un
kendisi bazi1 malzemeleri ¢agiracak bazilarina yer vermeyecekse, onceden tasarlanabilir.
Storyboard temel olarak, malzemenin hangi sirayla, ne kadar siire videomuzu isgal

edeceginin ilk basit ¢izimli gostergesi seklinde olacaktir.

Sekil 3.1 Elle Hazirlanmis Cekim senaryosu

42 Storyboard sozciigiinii orijinal haliyle kullanmaya karar verdim. Storyboard, gekilecek sahnelerin
ekranda nasil goriineceginin elle ya da dijital ortamda hazirlanmis taslak haline verilen ad.
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Storyboard, asamasi kurguya girmeden Once her seyin hazirlandigi ve planlandigi
asamadir. Bu asamanin hatasiz ve zengin olmasi gerekir. Bu sebeple videomuzun
amacini, kitlesini ve perspektifini bu asamada gbzden gecirip bazi kararlar1 almak

gerekmektedir.*®

3.5.1 Amag

Amag, izleyici kitleniz lizerinde birakmak istediginiz etkidir. Video denemenizi, bu
amaca ya da hedefe gore sekillendirmeniz, her adimda dogru yolda oldugunuzu kontrol
etmeniz gerekir. Kurgu asamasina gegcmeden, storyboard’unuzu takip ederek yolunuzu
gbzden gegirebilirsiniz. Birden fazla amaciniz olabilir. Bunlarin hangisine ne kadar
zaman ayiracaginizi, hangisini 6nce hangisini daha sonra agik edeceginizi

storyboard’unuzda belirlemelisiniz. (Sekil 3.1°1 inceleyebilirsiniz.)

Time/ 1 minute .30 seconds | 2 minute .30 seconds | 3minute .30 4 minute .30 seconds | 5 minute .30
duration seconds seconds
argument | intro The issue Experts Individual 1 | Experts Family Experts schedule conclusion ends
Collapse of | The TV in Changing What we Mind being
Family life | my life habits, watch changed by
changing when the screen
minds
footage Time lapse | Collage of Talking Interview in | Talking Interview in | Talking Pan over TV | Talking Timelapse
of TV static heads place heads place heads listings, head shot people ina
production images superimpose city, fades
line history of TV inall into time
sets directions lapse of TV
production
line
Source YouTube/ Own made | BoB and Own Bob and Own BoB Own Fades to
makingTv sequence TED footage TED footage footage glowing dot
still images and...
from Google
Image
10 seconds
Voice/
sound Voice over | There are Footage Footage Footage Footage Footage Reads daily | Footage Babble of
(dub) 38TVsin source source source source source schedule, source voices,
Over 54 the average multiple Twithemes
million British And And And voices, etc, fades
TvVsets are | household, introduce introduce introduce fading out to down to
produced more than speakers speakers speakers conclusion «ee PIP.
each year the people.. voice

Sekil 3.2 Dijital Cekim Senaryosu

3.5.2 Kitle
Tabi ki denemenizi herkes izleyebilir; ya da siz izleyecek en genis kitle i¢in ¢ekmek
isteyebilirsiniz. Fakat denemenizde bulunacak materyaller, bunlara ek olarak bulunacak

aciklamalar, denemenizin ritmi ve hizi kitlenize gore degisecektir. Ornegin, tiyatro

43 Bu boliim, Tufts Universitesin’de “Video Treatment Planning- Multimedia produciton planning” isimli
bir calismadan yola ¢ikilarak olusturulmustur. Orijinal haline ulagsmak igin:
http://researchquides.library.tufts.edu/DDSvideoTreatmentPlanning

40


http://researchguides.library.tufts.edu/DDSVideoTreatmentPlanning

izleyicileri icin ¢ekilen bir videoyla daha Once hi¢ tiyatroya gelmemis izleyiciler i¢in
cekilen videolar farklilik gdsterecektir.** Asagidaki sorulari storyboard asamasinda

diisiiniip cevaplamak gerekir.

Hedef kitlem kim?

Konuya dair 6ncesinde ne biliyorlar?

Hedef kitlemin 6zel bir durumu, kondisyonu var mi1?
Bu kitleye ne dneriyorum?

Bu kitlenin denememi gordiikten sonra nasil diistinmesini, ne hissetmesini istiyorum?

3.5.3 Perspektif

Bir¢ok videonun bir anahtara, bir tutamag noktasina ihtiyaci vardir. Bu anahtar, bu nokta
hikdyemi en ilgi ¢ekici en etkilesimli (diyalog halinde) anlatabilecegim yerde bulunuyor
olmali. Perspektif ve icerik burada birbirlerini tamamlarlar. Igerigimize gore bir anlatim
bi¢gimine; anlatim bigimine gore siralanmig bir igerik diizenlemesine ihtiya¢ duyariz. Bu
ayni zamanda konuya dogru agilardan girip ¢ikmami ve dogru seylere odaklanmamizi da

saglayacaktir.

3.6 KURGU/ POST-PRODUKSIYON

Buraya kadar olan boliim, malzemesinin farkliligiyla geleneksel denemeden ayriliyordu.
Fakat kurgu ile beraber kokten farkli bigimsel bir siirece giriyoruz. Geleneksel denemeye
ait biitlin araglarin yani1 sira, simdi gorsel ve isitsel yeni bir dahil oluyor. Simdiye kadar
olan bolimlerde, argiimanin olusturulmasi ve materyalin toplanmasi- gorintu
kaydedilmesi dahi olsa- tanidigimiz alanlardi. Fakat kurgu programlari, video
duzenleyiciler, ses diizenleyiciler ve “After Effects®®” programlari isin igine girdiginde,
artik geleneksel, yazinsal tiirli tamamen terk ettigimizi hissedebiliyoruz. Eger iyi bir
storyboard olusturduysak bu agsamaya kadar neye ihtiyacimiz oldugunu, hangi malzemeyi
nasil kullanacagimizi belirlemis olmamiz gerekir. Yine de biitiin bu malzemeyi iist iiste

koymay1 becerebilsek bile video denememiz ortaya ¢ikamayacaktir.

Oncelikle kurgu yapmanin ayr1 bir sanat oldugunun altin1 ¢izelim. Bu sanat, sizin bir

video denemeci olarak bi¢imsel bakiginizla gelisecek, size 6zgii bir anlatim bigimi ortaya

44 Bu konuyu uygulama béliimiinde genisletilmis bir érnek {izerinden daha etraflica tartisacagiz.
45 Aslinda orijinal olarak Adobe After Effects diizenleme programi anlamina gelen bu kavram artik pek
¢ok video diizenleme programu i¢in ortak bir kavrama doniigsmiis durumda. Cevirmeden kullanacagiz.
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cikaracaktir. Ornegin tiyatro video denemeleri iizerine galisirken daha “analog” bir ¢ekim
tercih etmek, kurguladiginiz goriintiilerle kurdugumuz iliskiyi degistirecektir. Sabit bir
kamera acisina kurgulanmis bir argiimanla, sahnede oyuncu gibi hareket eden bir
kamerayla kurgulanmis argiiman arasinda, seyircisiyle iliski kurmasi a¢isindan fark

olacaktir.

Chuck Jones Timeline v1 (July 9-10)

urmecessary

music

Chuck Jones Timeline v7 (July 16)

=52

LI

Sekil 3.2 Chuck Jones video denemesi, Final Cut programinda 2 farkl tarihin
karsilagtirilmasi. Mavi pargalar goriintii, yesil parcalar ses dosyalari

Yine malzememiz tiyatro oldugu i¢in pek ¢ok fotograf, ya da metin goriintiisiiyle bas basa
kalabiliriz. Boyle bir durumda, bu “durgun” resimleri, kurguyla hareketlendirmeli,
anlatimiza bir akis kazandirmaliyiz. Yalnizca arka arkaya konulmus goriintiiler bu akisi
bizim yerimize saglayamazlar. Ekrana gelen resim basit bir nota goriintiisti olabilir; onu

hareketlendirecek “anime” edecek gu¢ elimizde mevcut.

Kurgunun goriintii ve ses disinda tigiincii bir bileseni daha var: Voiceover. Voiveover,
videomuz devam ederken Uzerine eklenen bir anlatici sesi. Bu ses, ilkel olarak
gordiiklerimizi ve duyduklarimizi betimlemek i¢in kullanilabilecegi gibi, yaratict olarak
gordiigiimiiz ve duydugumuzun {izerine {igiincii bir katman yaratmak i¢in kullanilabilir.

Basaril1 bir voiceover, yalnizca goriineni ve duyulani aktarmaz. Videoyu izlerken bizimle
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diyalog kuran, bizi yonlendirmeyen, bize aktarmayan, bize bir sey 6gretmeye ¢alismayan

voiceover’lar video denemenin ¢ok 6nemli bir pargasini olusturur.

Tiyatro video deneme 6zelinde dikkat etmememiz gerek énemli bir husus da hareketsiz
malzemenin ekrana taginmasi. Afis, brosiir ve oyun fotograflar1 basta olmak tlizere pek
cok sabit gorsel video denememizin pargasi olacak. Fakat bunlar1 yalnizca masaiistii arka
plan1 gibi ekrana yansitamayiz. Bu gorselleri kamera hareketi ya da “After Effects”
programi gibi programlarin yardimiyla bakilacak degil izlenecek Ogelere cevirmemiz
gerekiyor. Bunun teknigi, video denemeciler tarafindan ¢oziilmiis durumda; yapmamiz

gereken bunu ayni verimlilikte tiyatroya gorsellerine uygulamak.

Bu asamada video denememizde bir anlatim araci olarak voiceover kullanip
kullanmayacagimiza; kullanirsak ne o6lgiide kullanacagimiza da karar vermemiz

gerekiyor.

Son olarak kurgu, bir final form degildir. Tekrar tekrar degisir. Geleneksel deneme tir(,
okuyucunun ritmine goére belirlenirken video denemenin ritmini kurgucu belirler.
Kurguyu yapan denemeci, her seyin anlasilir fakat ritimli olduguna dikkat etmelidir.*’

Boyle bir kurguya ulastigini diisiindiigiinde, denemeci videosunu yayinlar. 8

3.7 YAYINLANACAK MECRA

Temelde video denemelerimiz i¢gin 2 uygun yayin mecrasi vardir: Youtube ve Vimeo. Bu
konuda karar verirken dikkat edilmesi gerekenlere daha dnceki bolumlerde “Populerlik
ve Profesyonellik” bakimindan deginmistik. Daha ayrintili bir karsilastirma ve
paylasirken dikkat edilmesi gerekenler icin Royal Roads Universitesi’nin yaptigi

arastirma (RoyalRoads, 2017) temel alinabilir.

47 Film estetigi ve kitap estetigi iizerine siiregelen tartismada video deneme tam bir ara yoldur. Hem,
tasarimcisinin ritmine ve hizina uymak zorundasindir; hem de kagirdiginda bir kitap gibi 2 sayfa dncesine
doniip tekrar okumani engelleyecek bir sey yoktur.

48 Yayinlanacak videonun dogru alintilar ve bibliyografya ile yaymlandigina emin olmaliyiz. Kullandigimz
biitiin kaynaklarin izinli ya da “adil kullanim” taniminda yer aldigina dikkat etmeli, kullandigimiz teorik
kaynaklara gerekli atiflar1 video iginde ya da sonunda mutlaka yapmaliyiz.
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BOLUM 4
UYGULAMA PROJESI: ORNEKLER VE ALTYAPI

Tezin bu bolimine kadar video denemenin teorisini ve buradan yola ¢ikilarak tiyatro
video denemenin nasil olusturulacagini tartistik. Bu boliimde ise uygulamali olarak bir
tiyatro video deneme siirecini bastan sona konusacagiz. Farazi ornekleri bir kenara
birakip reel olarak karsimiza cikan engeller ve bunlari nasil astigimizi adim adim
aciklamaya calisacagiz. Bu 6znel siirecin, tiyatro video deneme (retim siirecine girmek

isteyen icerik iireticilerine yol gosterecek bir kilavuza doniismesi umut ediyoruz.

Ayrica bolimiin sonunda, bu tezle iligkili olarak ¢alisilmig 8 farkli tiyatro video deneme
tez Onerisini de sunacagiz. Arglimanin olusturulmasi ve ilk adimlarin nasil atilacagi

konusunda yardimc1 olacagin diisiiniiyoruz.

4.1 AYRINTILI UYGULAMA: BiR TIYATRO ViDEO DENEMESI
YARATMAK: SAHNELER, ANLARA KARSI

4.1.1 Gelenekselden Videoya Gecis

Aslinda her sey Sen Istanbul’dan Daha Giizelsin®®

oyununun yoénetmeni Murat
Mahmutyazicioglu’nun sordugu bir soruyla basladi: “Bizim oyunun neden giizel fotografi
yok?”. Baslangigta teorik bir soruna isaret etmeyen bu soru, diisiindiik¢ce kafamizda bagka
bir yeri isaret etmeye baslad1. Ozellikle, ayn1 sezon ayn1 sahnede yine 3 kadin oyuncuyla
ve yine neredeyse sifir dekorla ve yine kulis kullanmadan ve neredeyse ayni uzunlukta

olan Deli Kadin Hikayeleri®®nin fotograflarini goriince.

DKH’nin fotograflar1 tam olarak oyunun anlarmi yasatan fotograflardi. Ornegin,
fotograflar1 onceden goérmiistiiniiz ve oyuna geldiniz. Oyunu izlerken o gordiigiiniiz
fotografin tam olarak hangi an oldugunu %100 anlayabiliyorsunuz. O andan daha sonra
bahsedebiliyorsunuz. O fotograf (ve varsa diger fotograflar) cebinizde kaliyor. Oysa
SIDG oyunun fotograflarina bakip sonra oyuna gelseniz, fotograflarda gordiigiiiiz
sahnelerin oyunda nereye takabul ettigini bulmakta zorlanirsiniz. Fotograflar birden fazla

sahne icin uygun gorinir. Mesele fotograflarin kotii olmasi degil; birer “fotograf ami”

49 Bundan sonra SIDG seklinde bahsedilecek.
%0 Bundan sonra DKH seklinde bahsedilecek.
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olmamasi. Fotografi ¢ekilen sahne, 6niine ve ardina o kadar bagl ki tek basina yeni bir

anlam tretemiyor.

Iste tartismanin bu asamasinda, neden bahsettigimizi yeterince iyi agiklayamayacagimizi

fark edip bunun uzerine bir video deneme ¢ekmeye karar verdik.

4.1.2 Argiman

Ik duragimiz, sonra tekrar tekrar geri doniip bakacagimz argiimanimiz. Giizel
fotografinin olmamasi gibi basit bir sorudan yola ¢ikmis olabiliriz; simdi bunu teorik bir
diizleme oturma zamani. Eger sadece “bazi oyunlarin fotograflarinin neden giizel ¢iktig1”
izerine calisacak olursa, bir argimandan cok tespit iizerine yogunlasmis oluruz.
Argliman, bu durumu ortaya ¢ikaran etkenlerin ortaya ¢ikarilip tartismaya acilmasiyla

olusacaktir.

Konuyu tartismaya basladigimizda ilk fark ettigimiz iki oyun arasindaki ritim ve hiz farki
oldu. Ekiplerden metinlerini isteyip inceledigimizde bunun ne kadar keskin bir fark
oldugunu daha iyi kavradik. DKH’nin toplam metni 12 sayfayken SIDG 60 sayfa.
Yaklasik ayni siireye s1gdirilmis olmasi bakimindan 1 e 5 bir fark var ortada. Fakat yine
de DKH’1m yavas ya da SIDG’nin hizl1 olmasindan bahsetmiyoruz. Ayrica iki metin de
ayni sayfa sayisinda sahip olsalardi da durum ayni olabilirdi. Aradigimiz sey metnin
konusulma hizindan ¢ok metnin sahnelenme tercihine dair bir degiskenmis gibi gelmeye
basladi. Iste tam bu sirada iki oyun iizerine tartismalarimiz sirasinda DKH’deki
“An”lardan; SIDG’deki sahnelerden bahsettigimizi fark ettik. Bu An’lar ve Sahne’lerin,

denememizin argiimanini olusturabilecek iki dayanak noktas1 oldugunu kesfettik.

Her gosteri belli anlardan ve sahnelerden olusur. Burada an dedigmiz, gosterinin belli bir
doruk noktasina ulastigi, belli bir ¢okiis noktasina ulastig1 ya da yonetmenin belli bir
kararla vurgulamak igin genislettigi goriintiiler (ve/veya sesler) olabilir. I¢inde bir
yayilma ve yavaslama hissi vardir anin. Bir fotograf karesi gibi. Sahneler ise birbiri ardina
hizlica gelirler. Her sahne bir dncekinden beslenir ve bir sonrakini tamamlar. Murat
Mahmutyazicioglu’nun yazdig1 SIDG gibi hikayeler tam olarak boyle bir ardisiklik i¢inde
yol alir. iki diisiince arasinda higbir bosluk yok gibidir. Anlara izin vermez hikaye,

yalnizca sahneler vardir.
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1)
2)
3)
4)

Bu kesfimizden sonra, sira bu argiimani (en azindan bir baslangi¢ noktasi olarak) bir
climle halinde sabitlemeye ¢alismak: Bir tiyatro oyununda An’lar ve Sahne’lerin nasil bir

dengesi olmasi gerekir?

Bu, bizim baslangi¢ argiimanimiz. Arglimanimizi tezin herhangi bir boliimiinde direkt
olarak sOylemeyi ya da basliga eklemeyi diisiinmiiyoruz. Ciinkii bu haliyle hedef kitlemizi
etkileyecegini diistinmiiyoruz. Bu ylizden “An’lar Sahnelere Kars1” seklinde bir
karsilastirma Kurup, argiimanimizi bunun iizerinden tartismanin daha estetik olacagi

kararina vardik.

Son olarak arglimanimizin ayaklarinin yere bastigina emin olmak i¢in daha Once

sordugumuz 4 soruya geri doniiyoruz:

Anlatmak istedigin hikaye ne?

Nasil yapilandiracaksin? (Neleri dahil edip, neleri dahil etmeyeceksin?)

Arglimanini, en iyi hangi sirayla insa edebilirsin?

Deneme, akademik de bir ¢aligsma oldugu i¢in hangi kaynaklara ne zaman bagvuracak, bu

alintilar1 nasil gostereceksin? (RoyalRoads, 2017)

Tiyatro algilama seklimiz ve izleme estetigimiz {izerine bir sonuca varmayl umuyoruz.

Anlatmak istedigimiz hikdye neredeyse ayni niceliklere sahip 2 hikayenin ne kadar farkli

SEN iSTANBUL'DAN DAHA GOZELSIN

-:ﬂiiil}:-_ Yozon / Yaneton: Murat Mohmutyozicily

Sekil 4.1 Deh Kadm Hikayeleri ve Sen Istanbul' dan Daha Guzelsm oyun afisi
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sahnelenebilecegi. Igerigimizi 2 oyuna ait materyaller olusturacak. Ayni sezonda benzer
Ozellikler tasiyan diger oyunlardan bahsedilmeyecek. Argiiman, “sahne” ve ‘“an”
kavramlarinin agiklanmasiyla baslayacak. Kavramlar agiklandiktan sonra iki oyundan
fotograflar karsilastirilacak ve anlar1 ve sahneleri algilamamiz {izerinden bir tiyatro
oyununu gereklilikleri konusulacak. An veya Sahne birbirinden daha iyi ilan
edilmeyecek. Ayni sekilde DKH ve SIDG oyunlari, birbirleriyle giizellik iizerinden
tartisilmayacak. Kavramlara miimkiin oldugu kadar az basvurulacak ve videoda o anda

referans verilerek bahsedilecek. Bunlar ilk asamada aldigimiz kararlar.

4.2.2 Malzeme Ortaya Koyma ve Derleme
Oyunlar oynanmaya devam ettigi icin malzeme konusunda sikint1 gekmedik. iki oyunu
da afis, brosiir ve tanitim yazilarina Kadikdy Theatron araciligiyla kolayca ulasabiliyoruz.

Aym sekilde metinleri matbu olarak bulunuyor. ki oyunun da hali hazirda c¢ekilmis

) @ k7

Trim Your Gideo 00:11:33
00:00:10.42 00:00:35.94 .
1B

Rotate V-Flip

Sekil 4.2 Video Programinda pargalarin hazirlanmasi

kaliteli kayitlart mevcut.
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Goriintii niceligi yoniinden sikint1 yagsamayacagimizi fark ettikten sonra, segme-derleme
islemi baghyor. Simdi, storyboard’'umuz heniiz olusmamisken, argiimanimizi

tartisabilecegimiz sahneleri se¢ip bu sahneler iizerine galismamiz gerekiyor.
Oyunlarin ikisini de tekrar izledikten sonra iki oyundan benzer sahnelere karar veriyoruz.

Bu sahneleri, oyun kayit videolarindan video editdr programlariyla kesip ¢ikarip bir
kenara ayiriyoruz. Ayrica, kullanmaya karar verdigimiz sahneleri yakin ¢ekim alabilmek
icin yonetmenlerle anlagip oyuncularla kostiimlii birer prova aliyoruz. Artik istedigimiz
sahneyi, istedigimiz Olgiilerde cekip, istedigimiz acidan izleyebilir durumdayiz. Bu

gorintiileri, oyunun genel kaydi ile kullanabilmek i¢in yine kenara ayiriyoruz.

Bu sirada, yonetmen, yazar ve oyuncularla argiimanimizi tam olarak agik etmeden, fakat

oray1 isaret edecek sekilde roportajlar gerceklestiriyoruz. Tam olarak farkinda olmadan
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bu tartigsmaya herhangi bir 151k tutup tutamayacaklarini arastirtyoruz. Bu goriintiileri kayit

alma esnasinda derleyerek, yine kenara ayiriyoruz.

B = (R
=
1 ] -—
f r‘ =
=
‘ L] ==
=g, 7
]
i ' 9|
’
- =
) > oo S
() (%) &) Q &) ® )
a a ol o ki FOET | (A AT - a
»)) + o [ o . <] %)

Sekil 4.3 Murat Mahmutyazicioglu ile yapilan réportajin diizenlenmesi
Iki oyunda kullanilan 1s1k skalalarin1 ve dis miizikleri ve sesleri yine sonra videomuzda

kullanmak tizere kenara ayiriyoruz.

Sekil 4.4 Oyunlardan edinilen ses dosyalarinin diizenlenmesi
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Son olarak da internette, dergiler ve gazetelerde yazilmis yazilara, elestirilere; atilmig
twit’lere paylasilmis instagram fotograflarina goz atiyoruz. Ornegin SIDG oyunu iizerine
yazilmis 40’tan fazla elestiri yazisi var. Bu yazilarn inceledigimde ilk fark ettigim
yazilarin oyun hakkinda kisisel diisiinceler icermemesi. Oyundan alintilar var, yazar
oyunu begenmis, degisen Istanbul ve kentlesme iizerine oyundan tespitler var ve yazar
oyunu begenmis.®! Bu tespitler denememizde yeni bir kap1 agmayacaktir. Yine ayni
yazilarda fark ettigimiz bir diger durum ise yazilarin 32 tanesinin ayni alintiy1r yapmis
olmasi; 34 tanesinin “kentlesme” “kadinlik™ “kusak’ kelimelerini kullanmis olmasi. Bu
kavramlarin higbiri oyunun afisi veya tanitim metninde yok. O zaman bu tespit tezimiz

icinde ilging bir kap1 acabilir. Sonradan derlemek iizere kenara ayiriyoruz.

“Her yerin deniz olup da bu kadar az yosun kokusu olan baska bir sehir var mi acaba? Bu kadar képrii olup da

kimsenin birbirine ulasamadigi baska sehir. Bu kadar ¢ok insamn olup da her yerin bombos oldugu”

‘Limonata.
e “hi¢ bu kadar deniz, olup da bu kadar az yosun kokusu olan bagka bir sehir daha var m! acaba?
son aoner
tarbul hi¢ bu kadar képrii olup hi¢ kimsenin birbirine ulasamadigr baska bir sehir...
stanbul'ur
bu kadar insan olup da her yerin bombos oldugu, bombos...”

Yazip aymi

mesafeden anlat

"Her yerin deniz olup da bu kadar az yosun kokusu olan bagka bir gehir var mi
acaba? Bu kadar kdprii olup da kimsenin birbirine ulagamadigr bagka bir sehir. Bu
kadar gok insanin olup da her yerin bombosg oldugu.”

Bir aileden ug ku

stanbul'dan dah

olusan gecmis za

a Daha Giizelsin® oyununda

Hic bu kadar deniz, olup da bu kadar
az yosun kokusu olan baska bir sehir
daha var mi acaba

P kaz1 ve torunu. Bu iic kadin,
. AnlatgLolarak SEVIRELY ..,

kirginliklarimizs ve biz de soruyoruz:

Hic bu kadar kopri olup hig
kimsenin birbiri ulasamadidi baska

Sekil 4.5 Sen istanbul'dan Daha Giizelsin Oyunu iizerine yazilmis elestiri
yazilarindan gorsel yaratma A |

AunGLELEn Un THIRGYT fUR, UL R

g farkh kusak; hepimizin olan

olabilecek hayatlar. 5
Iki oyun da ilk defa sergileniyor- keza daha 6nce sergilenmis olmalar1 arastirmamiza yeni

bir boyut kazandirmazdi. Clinkii bizi ilgilendiren A oyununun nasil sergilendiginden Ote
A oyunun ve B oyununun bu sekilde sergilenmesiyle ortaya c¢ikan durumlarin

karsilastirilmasi.

Malzemeyi Oniimiize koyduktan sonra, ayni film c¢eker gibi metnimizi ve
storyboard’umuzu olusturmamiz lazim. Voiceover kullanmaya karar vermistik. Yani

gorsellerin tizerine konusulacak bir metin var. Bu kisimdan “metin” olarak bahsediyoruz.

5! Burada sdzii gegen yazilarin tanitim yazilari niteliginde olmasmin asil sebebi, oyun hakkinda, oyunu
gelistirebilecek, okundugunda oyun hakkinda yeni kapilar acabilecek, oyunun yazari ve ydnetmeninin
oyunu daha iyi yapmasinda isine yarayacak verilerin eksikligi. Fakat daha 6nce de belirttigimiz gibi, 6znel
bir eksiklikten s6z etmiyoruz. Bir video denemeci olarak, iizerine ¢aligtigimiz alanda bize materyal sunmasi
acisindan inceliyoruz yazilari.

50



10.

11.

12.

Metnin hangi boliime denk gelecegi ve ekranda ne gorecegimiz ne duyacagimiz kismina

ise “storyboard” kisminda yer verecegiz.
flk olusturulan metin taslagi su sekildeydi®?:

Acilis, Michael Jackson- Beat it. Goriintii, yeni ¢ekim, Istanbul’un kizlar1.

Bir tiyatro oyunu bizimle nasil iletisim kurar? [Karanlik iizerine voiceover]

Gorlintd, ses, 151k, karakterler, mekan, zaman -fakat sonucta tim bunlar iki ana birimi
ortaya getirecek sekilde bir araya gelirler. [Puzzle pargalar1?]

Sahneler ve Anlar. (scene and moments) [Street-Fighter tarzinda VS. simgesi etrafinda]
Belirlenmis bir ritm ve tempo iginde izledigimiz sahneler ve anlar oyunu algilayis
seklimizi belirler. [Buster Keaton- the art of the gag denemesinden sahne]

Sahne, gecisken bir¢ok duygu ve eylemden olusur. Desire, action, conflict ve change
barindirir. [Ingilizce ve Tiirkceleriyle beraber. Alint1: The anatomy of a story, John
Truby] Herhangi bir ani, bas1 ve sonuyla ayn1 degeri tasimaz. [GOrintl oyundan 6nce 3
kesit sonra uzun oynatma]

An ise, tekil bir eylemin, ¢ogu zaman bir duygu esliginde [derken renk degisimi]
digerlerinden ayrilarak, altinin ¢izilmesiyle ortaya ¢ikarilir. (diger 6geleri flulastir) (Bas,
ortast ve sonu aynmi tondadir. Once kesit sonra oynatma/oyundan gorinti) [Deli
Kadin’dan goriintiiler]

Sahne, minyatir bir hikaye gibidir. I¢inde... (alint1, resim) [Istanbul’dan pargalar]

An ise, hatirimizda kalmas1 gereken bir imge, bir resim. Daha sonra doniilmek iizere
diistilmiis bir not; bir fotograf[Deli Kadin’dan pargalar]

Rdportaj Gorlntlsi: Murat M.: “Bizim oyunun bir tiirlii giizel fotografini gekemiyoruz”)
[Ani gecis]

Iyi bir oyun (grafik girer) Sahne ve anlar'in ritmiyle ortaya ¢ikar. Oyunun tasarlayicisi,
muzik bestecisi gibi birbirinden farkli tinlayan bu notalari birbiri ardina siralar. (Metinden
bagimsiz bir oyun/) [Alint1: Patrice Pavis, GOsterimlerin ¢6ziimlenmesi]

PROBLEM: Bugiin pek ¢ok oyun tasarimcisi, yonetmeni, yazari, oyuncusu "anlarin"

kendi baslarina gorevlerini yerine getirecegini diigiiniiyor. Seyircinin o an la kars1 karsiya

52 Taslag: diizeltmeden paylasiyoruz. Ilk olusturulan bu taslakta bazi yazim hatalari, noktalama hatalari,
yabanci sozciikler var. Fakat bu metni diisiinme siirecinin bir pargasi olarak oldugu haliyle paylasmak,
stireci anlamak agisindan daha faydali.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

geldiginde bir "OOOOOvvvv" [Owen Wilson, ses efekti “wooow”]an1 yasayacagina
inantyor ve oyunu bu anlarin birbirine baglanislari lizerine kuruyor.

Oyuncu da, yalnizca anin yani bir sonraki resmin gelmesini bekleyerek aradaki
diyaloglar1 ya da eylemleri hizlica gecmek istiyor. Bunun i¢inde wow dedirten 151k
tasarimcilariyla ses tasarimcilariyla kisacasi, oyuncunun sanatindan odagi alip da ...
yapabilmek i¢in elinden geleni yapiyor. [Stanislavski provada- alinti- bu sahneden bir
sey yok]

Aslinda, anlar, oyun icin gerekli olmakla beraber, gorevi olsa olsa sahnelerin
baglayicilari. [2 grafik, anlarin baglanmasi ve sahnelerin arasina anlarin gelmesi.]

Kendi igin, zamanda ve mekanda var olabilen sahnelerin toplami bize oyun hissini
tattirtyor. [6 farkli sahne, ayn1 anda oynuyor. Uzerlerinden arzu, degisim vs. yaziyor]
Sen Istanbul’dan daha glizelsin oyununun iyi bir oyun olmasmnin asil sebebi bu. [oyundan
sahne, muhtemelen ¢ay igcme- 4e bolerek]

Yine tam bu hissiyatin, oyun iizerine tanitim, elestiri, analiz yazilar1 yazilmasindaki
problem. Oyun lizerine ¢ikan 18 elestiri yazis1 oyunun "sifat sifat sifat sifat" olmasindan
ileri gotiiremiyor. Tam Oniimiizde durmasina aligkin oldugumuz anlar yaratilmadi i¢in
kendi hislerimizi aktarmak zorunda kaliyoruz ve sonu¢ olarak yaratanin igine +1
ekleyemeyecegimiz bir durumda buluyoruz kendimiz. Agikgasi, biraz da kazara
yapildigini diisiinmek isimize geliyor olabilir. []

BAM, is a well crafted play. IT has all the needs for a good play and good feeling in the
sense of auidience. Mekanlar arasinda geziniyor, farkli zamanlarda 3 kadini farkli tavirlar
icinde izliyor, onlarla yolculuga cikabiliyoruz. Ayrica, 3 farkli "davranig trenini, ayni
anda takip edebilecegimiz sekilde bir kurgudan haz aliyoruz. [Grafik, zaman mekan, 3 Il
acilimlar.] Ayn1 sekilde Deli Kadin'1 izlenilir yapan etki bundan ¢ok farkli. [7 kadin, 7
birbirinden bagimsiz mekan ve zaman goriyoruz.]

Tiim bunlara ragmen biiyiik resimde desire/change/ géremiyoruz. Oyun bir atesleyici
olayla baglamiyor. Bu yiizden de bir basi ve sonu hissiyati; neden burada baslayip burada
bittigi hissiyatindan yoksun kaliyoruz. Ayn1 durum, deli kadin hikayelerinde bilingli bir
tercih olarak karsimizda ¢ikiyor. Olaylar, bilerek birbirinden kopuk anlatiliyor ve AN'lar
tizerine kurulu olmasii haklilastiriyor. Yapisal bu eksiklik, oyun sirasinda aldigimiz
keyfi etkilemiyor. Fakat oyunun bir anin1 hatirlamaya calistigimizda; tiim eylemlerin

isaret ettigi bir ortaklik bulamadigimiz i¢in birbirinden kopuk, fakat kendi basina gii¢lii
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20.

21.

sahnelere rastliyoruz. Yine ayni sebepten sahneler birbirine baglanmadigi icin
gozlimiiziin onlinde ¢ok az AN kaliyor hatirlanacak ya da fotograflanacak. [Flas ve
fotograf]

Sahne ve anlarin akigkan geg¢isi, karakterlerin, dekorun miizigin eriyerek kaybolmasi bize
bu sanatsal hazzi yasatmakta yeterli bir diizeye ulagiyor. Bu kadar anlara yiiklenmis bir
tiyatro algisinda, tam tersi yoniinde sahnelerle ¢alisan bir yonetmen/yazarla tanigmak iste
bu yiizden hepimizi heyecanlandiriyor.

Final: Siz hi¢ bu kadar denizi olup da kokmayan vs. vs. [climle yarida kesiliyor.
Blackout.]

[k olusturulan metin bu sekildeydi. Storyboard ve ¢ekim asamasina girmeden dnceki bu
asama bizim i¢in kaba bir taslak sunuyor. Bu taslaga bakarak yaklasik bir uzunluk
kestirebiliyoruz. Eklenecek ¢ikarilacak dgeleri gozden gegirebiliyoruz. Ornegin taslakta
alint1 yapilacak metinler belli. Biz bu metinleri biliyoruz fakat bu metinlerin nasil

ekrana gelecegi iizerine henliz karar verilmemis durumda.

Matt: You know, I think I mentioned to you | left the company |
was with. And me and a couple other people started our own firm.

Matt: [twas scary and a big change, but things have sculed
and we're doing really well.

Harold: \i.m“m is 1t "\IIIFI() |Il.1't)|](.| friend \\hn\«lirl\sal'llu Times
Aot ofour old clients came wit s
about getting someone to come up and review the show.

Harold: In recent ymr.“F' W Hhé“h:\'ﬂ) feen ignored by the eritics
Mattahink wiiad siraatwssiman e mesel e diggsg/irms.
Mat: This is our logo.

Harold: $55 for a steak.

Sekil 4.6 What Realistic Film Dialogue Sounds Like- Nerdwriterl
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I walked up to the looking glass and a
heptapod on the other side did the same.

Sekil 4.7 How An Adaptation Works - Lessons From A Screenplay

Ik metin olusturulduktan sonra, denememiz en azindan kafamizda kabaca canlanmaya
basladi. Simdi, storyboard asamasina ge¢cmeden Once karar vermemiz gereken birkag

bicimsel karar vardi 6nlimiizde.

Tim videoyu kurgu masasinda halledebilirdik. Goriintiileri ¢ekmis durumdayiz.
Malzemeler elimizde hazir, miizikler indirildi, roportajlar yapildi. Fakat bi¢im, tek basina
en az icerik kadar 6nemli bir mesele. Ozellikle sectigimiz iki oyuna, minimalist yapilarina
baktigimizda, bu iki oyunun bizde uyandirdig: etkiye baktigimizda igeriksel olarak da bir
tasarim istedigini fark ettik. Bunun iizerine kurgu oncesi bir ¢ekim yOntemine Karar

verdik.

Sabit bir masa Uzerine bakan sabit bir kamerayla, elimizdeki tim malzemeyi yeniden
¢ekmeye basladik. Oyun afisini, “After Effects” programinda hareketlendirmek yerine,
bizatihi elimizle tutup kameranin Oniine getirmek ya da kameranin Oniinden
uzaklastirmak; videolari, oyun goriintiilerini direkt olarak ekrana vermek yerine, 6rnegin
masanin lizerine 3 cep telefonu koyup play tusuna basarak oynatmak gibi, igerikle uyumlu
bigcimsel ¢ekimler yapmaya basladik. Tiim bu ¢ekim, tabi ki tekrar kurguya girecek, renk
diizeltmesine ugrayacak ve “After Effects” programinin elinden gegecektir. Fakat bu
bicimsel birlikteligin, elimizdeki icerigi bir arada tutacak bir kaba doniisecegini

umuyoruz.

Metin taslagindan birkag¢ sahneyi 6rnekteki gibi ¢ektikten sonra bu formda karar kiliyoruz
ve formun getirecegi artilar1 ve eksileri gézden gegirmeye basliyoruz. Ornegin masanin

Uzerine bir kraft kagidi koymak renk diizenlemesini kolaylastiriyor, fakat iizerine not
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diisiildiigiinde bir sonraki goriintiiye keserken problem yaratabiliyor. Kameranin 6niine
sagdan soldan kaydirilan cep telefonlar1 ve ipad’lerde goriintiileri oynatmak giizel bir

bicim sagliyor fakat kamera farkli ekranlari ayn1 okuyamiyor. Burada ekranlara yesil

ekran uygulamak gerekiyor ve ekstra bir is ¢ikariyor.

Sekil 4.8 Telefon ekranini "green screen"e ¢eviren programlar yardimiyla kayit alma

Bu problemlerin ¢oziilebilir olduguna karar verince, artik g¢ekimden onceki son

asamamiza yani storyboard 'umuza baslayabiliyoruz.

4.2.3 Storyboard

Storyboard, tam olarak da yazilarak anlatilamayacaklar1 igeren boliim. Artik hangi
boliimiin ekranda nasil gorlinecegini ne zaman ekrana girip ne zaman c¢ikacagini
tasarlamaya basliyoruz. Storyboard’umuzda, bir filme gore farkli olan bir sey, sahnelerin

coktan ¢ekilmis olmasi. Dolayisiyla, kurguya hazirlik yapiyoruz, ¢ekime degil.

Ornegin “Sahneler ve Anlar Storyboard]l” denemenin agilis cizimlerini igeriyor. Ana
sorunun sorulmasindan hemen once aydinliktan karanlia bir gegis ve arka planda
“Istanbul’un Kizlar1” sarkisi not diisiilmiis. Pargalarm nasil bir araya gelecegi not edilmis.
Sahne bolimlenmeleri, hangi videonun hangi tarafta oynatilacagi belirlenmis. Alt
kisimda da metnin tamami degil, baslangi¢ ve bitis kisimlari not diisiilmis gegis

tamamlansin diye.
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Sekil 3.9 Sahneler ve Anlar Storyboardl
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Sekil 4.10 Sahneler ve Anlar Storyboard2
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Storyboard Template
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Sekil 4.11 Sahneler ve Anlar Storyboard3
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Sekil 4.12 Sahneler ve Anlar Storyboard4
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Storyboard Template Name:

Project:
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Sekil 4.13 Sahneler ve Anlar Storyboard5

Toplamda 30 sayfa, 180 ¢izimden olusan storyboard’umuz, kurgu yaparken (ya da

kurgucuyla calisirken) bize kilavuzluk edecek ana hatlar1 olusturuyor.

4.2 KURGU

Buraya kadar yaptifimiz boliim, bir igerik iireticisi olarak isin tasarlanma kismiydi.
Simdi, bunu iiriine ¢cevirmek i¢in kurgulamaya ihtiyacimiz var. Eger kurgu programlarini
biliyorsak kendimiz altindan kalkabiliriz. Ya da bu video denememizde oldugu gibi
kurgulanmasi daha kolay bir bigim olusturabiliriz. Fakat unutmamak gerek ki, kurgu baglh
basina bir meslek. Bu sebeple profesyonel yardim almak bu adimda en akillicasi. Genel
bir kurgu egitimi alarak kendi kurgumuzu yardim almadan yapabiliriz. Yine sinema
sektorinde galisan birgok kurgucu arkadasimizdan destek isteyebiliriz. Burada en 6nemli
olay, problemsiz bir storyboard ve eksiksiz malzemeyle kurguya baslamaktir. Bu sekilde
baslandiginda denememizi yalnizca “ayarlamamiz” gerekir. Hangi video, hangi muzik,
hangi ses hangi sirayla kac¢ saniye ekranda kalacak; oOnceden belirlenmisse, bu

siralamalar1 yaptiktan sonra iizerinde degisiklik yapmak ¢ok daha kolay olacaktir.
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Kurgu yaparken ilk fark edecegimiz, goziimiin gordigiiyle kafamizdakilerin ayni
olamayacag1 olacaktir. Bu asamada bazi goriintiileri sesleri yeniden diizenlemek
gerekecektir. Voiceover’un arkasina konulan miizik sesimizi boguyor mu, goriinti
kaydinin sesi ile (zerine eklenen ses arasinda kalite kaynakli problemler var m1 gibi,
renkler uyumlu mu, tm gorunttlerin saniyede gosterdikleri kare oranlari ayni m1 gibi

siradan bir kurguda karsilagacagimiz her problem bizi burada da bekliyor.

An’lar Sahnelere Karsi: Sen Istanbul’dan Daha Giizelsin ve Deli Kadin Hikayeleri video
denememizi profesyonel yardimla kurguladiktan sonra yaymma hazir hale geliyor.
Hikayeyi anlattigimiz sekliyle ¢alisip calismadigini 6grenmenin tek yolu bir denek gruba

izleterek geri doniis almak. Sonrasinda ise yayinlama mecrasini se¢gmek kaliyor.

4.3 YAYINLAMA MECRASI
An’lar Sahnelere Kars1: Sen Istanbul’dan Daha Giizelsin ve Deli Kadin Hikayeleri, genel
seyirci kitlesini ulasmay1 hedefleyen bir video. Bu sebeple yayinlama mecrast Youtube.

Herkese acik, sifresiz ve ilk etapta reklamsiz olarak sayfamiza yiikleyebiliriz.

59



SONUC

Video deneme, karsilastirildig1 diger tiirlere gore heniiz cok geng. Ornegin denemeler
film degildir, ¢linkii filmler goriintii merkezli, pek ¢ok insanin is birligine dayanan biiytik
biitceli ¢ekimlerden olusur; analogdur. Chris Marker’in 2003 yilinde Liberation’da dedigi
gibi filmi film yapan “shutter”dir: “Sinemada harcadiginiz 2 saatin 1 saati karanlikta
gecer. Iste bu karanlik asil olarak hafizamiza kazinir ve televizyon ya da monitdrden
izlenen bir videodan farklidir.” Video denemeler ise tam olarak bahsi gegen televizyon
ve monitorlerde izlenmek iizere ¢ekilir. Bu sebeple sinemanin imkanlarini kullanir fakat

sinemadan tamamen ayrilmis durumdadir.

Bu ayrim, internetin ortaya ¢ikmasi, bilgisayarlarin gelismesi ve kameralarin ulasilabilir
olmastyla ortaya c¢ikmistir. Bir macbook’u direkt kutusundan ¢ikarip kurgu yapmaya
baslayabilirsiniz; bu 10 sene O6nce parayla bile satin alamayacagimiz bir teknolojiydi.
Aymni sekilde dijital bir kamerayla ¢ekilmis goriintiiler, hemen her video mecrasinin kalite
ortalamasini tutturabiliyor. Ortalama bir cep telefonu kamerasi ve telefonda stok olarak

bulunan bir kurgu programi bile bir video deneme ortaya ¢ikarmak i¢in yeterli.

Video denemenin karsilastirildigr diger tiirler ise tiiriin “video” degil “deneme”
kismindan akrabalar. Yazili deneme, inceleme, elestirel inceleme, elestirel analiz gibi
tiirlerle video denemenin iligkisi, yine tiirin gengliginden dolay1 oturmamis durumdalar.
Her video denemenin bir argiiman barindirmasi konusunda yasanan ortaklik, her video
denemenin kanitlar sunmasi, elestirel olmasi ya da malzemesini kesip parcgalara ayirarak
incelemesi gerektigi gibi konularda saglanmamis. Yazili deneme, bir konuyu alip tartar.
Deneme yazari, kendi diislincesini, bu diislinciliye yol acan 6nciil diisiinceleri ve buradan
devam ettigi yolu okuyucunun takip edebilecegi sekilde sunar ve yazar ve okuyucu
beraber bir yolculuga cikarlar. Video deneme icin de kesinlikle gegerli bir tanimdir bu.
Fakat video deneme, yukarida video icin yapilan tanimlardan da anlasilacag iizere
herkesin ulasabilecegi ve iiretebilecegi bir tiirdlir. Bu sebeple tiiriin sinirlari ve diger yazili
tiirlerle i¢ ice gegen ve ayrigan yonleri heniiz net olarak goriilemiyor. Tiyatro ekseninde
video denemelerin zaten iiretilmedigi goz Oniinde bulundurulursa, bazi noktalara serh

diismek sartiyla, tiyatro video denemenin de sinirlarinin belli olmadigini séyleyebiliriz.

Bununla birlikte, video denemelerin olanaklariin yavas yavas farkina varmis

durumdayiz. Bir kere herkes tarafindan ulasilabilir ve iiretilebilir olmasinin miithis bir
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cezbediciligi var. Video iiretim araclarma ve video kurgu programlarina herkesin bir
sekilde erisimi bulunuyor. Bir yazarin, bir akademisyenin ya da herhangi bir konuda,
herhangi bir fikrini ortaya koymak isteyen bir bireyin hizmetine amade bir tiir. Fakat nasil

Ki her diisiince bir (yazili) deneme degilse, her ¢ekilen video da bir video deneme degil.

[lk smir, calisma boyunca tekrarladigimiz argiiman meselesi. Iyi kurulu, arastirilmis ve
benzerleriyle karsilastirilmis bir argiimanimiz olmasi sart. Bir konu hakkinda s6yle-bdyle
diisiiniilmiis bir fikir video deneme i¢in baslangi¢ noktasi olusturamaz. Video denemeyi
yeni bir sanat formu olarak ele aliyoruz. En kaba haliyle, yazili bir denemenin konusu
olamayacak bir fikir, video denemenin de konusu olamayacaktir. Ornegin, bir tiyatro
oyunuyla ilgili tespitimiz, oyunda yalnizca bizim fark ettigimiz bir sey olsa bile bir
argiman degildir. Hicbir video deneme, yalnizca bir oyunun iyi ya da kotii yanlarimi
ortaya koyan bir video olamaz. Higbir video deneme, bir tiyatro oyunun nasil olmasi
gerektigi ya da bir tiyatro oyununun basari-basarisizlik kistaslari tizerinden {iiretilemez.
Hicbir video deneme, oyunun igerigi, metni, oyunculari, oyunculuklar1 gibi konularda,
merkezi bir argiiman olmadan konusamaz. Bu tarz videolara, video deneme
denemeyeceginin altin1 ¢izmek gerekir. Fakat video deneme, tiyatro elestirisi, tiyatro
incelemeleri, tiyatro makaleleri gibi oturmus yazili tiirlerden beslenebilir- tabi dncelikle
neden bunun yazili olarak yapilamayacagini, gorsel isitsel bir mecraya neden ihtiyag

duydugunu kesfetmesi gerekir.

Ikinci sinirmmiz iiretim siirecinin zorlugu. Video iiretim araglarina erisilebilirlik ve bu
araclara hakimiyet iki farkli konu. lyi diisiiniilmiis bir argiimaniniz olabilir; bir cep
telefonu ve kurgu programlariyla dolu bir bilgisayarimiz olabilir. Bu durum bizi kurgucu
yapmaz. Kurgu basli bagina bir teorisi olan, sinema alaninda ¢ok dnemli bir yeri bulunan
ayrt bir meslek. Ayni zorluk ¢ekim siireci i¢in de gecerlidir. Cep telefonuyla video
cekmek, argiimanimizi destekleyecek agidan, argiimanimiza uygun olacak o6zelliklerde
ve uzunlukta video ¢ekmekle aynmi sey degildir. Bir oyunun Kkayit altina alinmis
goriintiilerin varligi, cekim yapmamiza gerek olmadigi anlamina gelmez. En temelinden

temel kamera bilgisi, temel ¢ekim senaryosu bilgisine ihtiyacimiz vardir.

Smirlilik kapsaminda deginmemiz gereken iigiincii boliim de etik. Video denememiz,
yine yazili akrabalar1 gibi belli bir etik kod altinda ¢alismak zorunda. Her ¢ekilecek

videonun bir video deneme olmadigini belirtmis olsak bile, arglimanimizi tiretirken hedef
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aldigimiz yeri gérmek zorundayiz. Uretilen eser ve iiretici kisiler arasindaki ayrima
varmak; eger elestirel bir video iiretiyorsak bu elestirinin kisileri degil, yapilan isi hedef
aldigin1 netlestirmemiz gerekir. Ozellikle tiyatro video deneme, sinema video denemeye
gore ¢ok daha dar bir cemaate hitap edecegi igin sinirlarimi daha dikkatli ¢izmek

gerekecektir.

Tezim igin arastirma yaparken Seinfeld dizisinin yaraticisi, Jerry Seinfeld’in bir
rOportajina rastladim. Seinfeld, esprileri nasil yazdigim1 anlatirken  “Mobilyalari
istediginiz gibi yerlestirebilir, evi istediginiz gibi doseyebilirsiniz; fakat duvarlarin iginde
celik olmak zorunda.” diyordu. Gergekten de pargalari bir arada tutan bir yapi olmadan
her sey dagilir gider; analojiyi takip edersek ¢okerdi. Iste bu calisma -belki de daha 6nce
hi¢ ¢alisilmamis bir konuya denk gelmenin biiyiik sansiyla da- bize bdyle bir yap1 kurma
imkanin1 veriyor. Tiyatro {izerine, birakalim Tiirkiye’yi, Diinya’da bile heniiz boyle bir
calisma yapilmamis, video deneme tekniginin tiyatro i¢in kullanilabilecegi bir yap1
olusturulmamisti. Bu sansi, bu firsati kullanarak hem video deneme tekniginin
imkanlarin1 arastirabilmis, hem bu imkanin Tiirkiye’de neden degerlendirilmedigine

deginebilmis hem de tiyatro sanati i¢in yeni kapilar1 agip agamayacagini tartismis olduk.

Tezin daha ilk climlelerinden itibaren sordugumuz sorular “video deneme tekniginin
tiyatro i¢in ne anlam ifade ettigi” ya da “edebilecegi” yoniindeydi. Tezin sonug boliimiine
geldigimizde, simdiye kadar kesfedilmemis bir kaynakla bas basa oldugumuzun farkina
vartyoruz. Video deneme, yalnizca bir inceleme ya da elestiri teknigi olarak degil, yeni
bir sanat formu olarak su yiiziine ¢ikiyor. Herhangi bir argiimani, gorsel isitsel olarak
destekleyen, kisacik siirelere miithis teoriler sikistirabilen yeni bir anlatim -belki de
iletisim arac1 olarak viicut buluyor. Iste bu yeni araci kullanabilmek, yapiy1 bastan

cozebilmek icin bu tezin yol gosterici bir nitelikte.

Aragtirmam sirasinda Tiirkiye’de iiretilmis bir¢ok video denemeyi de inceleme firsati
buldum. izlediklerimden yola ¢ikarak bu alanda baska tez calismalarina kaynaklik edecek
bir¢ok olguya rastladim. Bunlardan en géze ¢arpani Tiirkiye’deki video iireticilerin, diger
iilkelerdekinden farkli olarak bir argliiman etrafina kurulu olmamasi. Neredeyse hi¢bir
video denemenin tlizerine ¢ekildigi konu hakkinda yeni bir s6z sdyleme amac1 yok. Bu bir
eksiklikten cok tercih olarak gdze carpiyor. Uzerine en ¢ok video Uretilen ve en gok

izleyici sayisina sahip konular popiiler, magazinsel konular. Yeni ¢ikan bilgisayar
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oyunlar1, yeni ¢ikan miizik klipleri, Diinya’da yasanan bazi gelismeler, bilimsel bulgular
vb. konular1 kisa, aciklayici, gorselle desteklenmis bir halde sunmak Tiirkiye’deki
videolarin temel amaci. Burada ilging olan, video deneme benzeri 6rneklerin neredeyse
hi¢ yer bulamamis olmasi. Diger iilkelerdeki icerik Ureticileri, genel seyirciye bu tarz
videolar iiretmekle beraber, videoyu argiiman olusturmak i¢in de kullaniyor. Tirkiyeli

igerik tireticilerinin neden bu kanala hi¢ girmedigi ilging bir arastirma konusu.

Turkiyeli icerik Ureticilerinde ortak olan ve yine arastirmaya deger olan ikinci durum
kendilerini sergilemeleri. Yine diger iilkelerde pek karsilagilmayan bir durum. Tiirkiyeli
icerik ireticileri gercek adlarini kullantyor; kendi adlarina kanal agiyor ve video boyunca
hep ekranda kaliyor. Yapilan isle yapan kisi arasina hi¢bir mesafe konmuyor. Bunun ilk
goriinen sebebi, Facebook ve Instagram’da oldugu gibi iinlii olma arzusu. Unlii olmak,
yalnizca bilinmek degil; bu kanallari, bu mecralar1 dizi ve sinema i¢in ziplama tahtasi
olarak kullanmak anlamina da geliyor. Bu durum dogal olarak isminin bilinir goriiniir

olmasi, yiiziiniin taninir olmast; isinin degil senin bir marka olmani1 sagliyor.

Bu durumun sonucu ise daha ilging bir arastirma konusu. Mahlas kullanmamak, videonun
tamaminda ekranin ortasina kendi suratini (ya da sunucunun suratini) yerlestirmek, video
ve sesin imkanlarini siirli kullanma zorunlulugunu getiriyor. Birkag efekt, yesil ekrana
yansitilmis konuyla alakali birkag gorsel ve fon miizigi disinda videonun hi¢bir imkani
kullanilamiyor. Sonug olarak birbirine benzeyen, bigimsel olarak higbir sey dnermeyen
videolar ortaya cikiyor. Tezde ortaya koydugumuz durumlardan bir tanesi video
denemenin uzun zaman, arastirma ve emek istedigi. Gorsellerin arastirilmasi, malzeme
yaratilmasi ve bagl basina kurgu siireci muazzam biiylikliikte. Fakat yesil ekran 6niinde
diimdiiz metin konusup iizerine goriintli ve ses eklemek ¢ok daha az zaman harcayan bir
stire¢. Dolayisiyla bu denklemlerde ekonominin roliinii de arastirmak gerekir; bu da ancak

baska bir tezin konusu olabilir.

Yine arastirilmasi gerek bagka bir konu ise gostermek ve sdylemek arasindaki denge. Bu
tartigma, yani sdylemek yerine gostermek meselesi Tiirkiye tiyatrosunda bagli basina bir
giindem. Batil1 olan tiyatro bi¢imi ile bizdeki, Dogu ile Bati arasinda sikigsmis bir
cografyada ortaya ¢ikmaya calisan tiyatro arasindaki gosterme-sOyleme farki, video
calismalarinda da kendisini gosteriyor. Tiirkiye’de {iretilmis bir igerikte biitiin

gostergeler, goriintiiler, metin ve sesler ayni yoriingede ilerliyor. Birbirlerinden ayrilip
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tekrar bir araya gelerek izlegin bagka katmanlarina temas etmek yerine dogrusal bir
sekilde, meselesini agiklamak i¢in kendini paraliyor. Ag¢ik ve se¢ik olmak istiyor. Bu
sebeple her seyi sOylemek, ortaya dokmek; sdylenmemis bir sey birakmamak istiyor.
Sonug olarak ortaya ¢ikan igerik soru isaretlerinden arinmis oluyor. Halbuki video
denemenin asil gorevlerinden birisi sorularmi paylasarak yeni soru isaretleri ortaya
cikarmak. Bu durumu Dogulu igerik iireticilerini goz onlinde bulundurarak yeniden

tartismak gerektigini diistiniiyorum.

Tezi yazarken karsilastigim zorluklardan birisi de “deneme” s6zciigiiniin kendisiyle ilgili
oldu. Geleneksel, yazili deneme ve video deneme arasindaki ayrim anlasilir olarak ortaya
konabildi. Fakat bizatihi deneme sozcugi, Tirkce’de semantik bir glgsuzlik
barindiriyor. Tiimcenin orijinali, “video essay”in barindirmadigi bir durum bu. ingilizce
“Essay” sozcligli Latince “Exigere” ve “Exagium”dan geliyor. Exigo kokiinden gelen bu
sOzciikler talep, durusma, 6l¢me, tartma, gibi bircok sdzciige komsu. Yani, bir diisiince
lizerine “essay” yazma, bu diisiinceyi durusmaya ¢ikarmak; bu diisiincenin agirligini
tartmak anlamina geliyor. Fakat “deneme” sozciligli bu anlamda eksik. Deneme yazmak,
bir diisiince hakkinda yazmay1 denemek gibi kulaga geliyor. Bu durumun garip sonucu
olarak da video deneme, bir konuyu bir argiiman etrafina yerlestirip onu tartmaktan cok,
bir konu iizerine higbir temeli olmadan “deneysel” bir calismaya girismek gibi
algilanmiyor. Belki de bu sebeple higbir igerik iireticisi yaptigi ise video deneme ismi

vermemis olabilir.

Video igerik iireticileri lizerine yaptigimiz aragtirmalarda bir diger dikkat ¢eken tartisma
voiceover kullanimi1 konusunda. Videonun iizerine kurguda eklenen konusma metinleri
seklinde olan voiceover’lar pek c¢ok iiretici tarafindan tembellik olarak adlandiriliyor.
Fakat video deneme ortamlarini domine eden videolarin neredeyse hepsinde voiceover

3

var. Aslen bu tartismanin “yaratici voiceover kullanimi” geklinde bir arastirmaya
dontlismesi gerektigi kanaatindeyiz. Yani, video ve ses lizerine eklenen metinlerin yaratici
birer metin olmasi; icerigi agiklayan degil, en az video ve sesler kadar kendi diinyasini
kurabilecek sekilde tasarlanmasi voiceover’1 video denemenin vazgecilmez bir parcasi
haline getirecektir. Burada tembellik olarak niteleyebilecegimiz tek durum, voiceover’
gorlintiinlin ve sesin yeterince agik olmadigr durumlarda, bilgi vermek i¢in kullanmak

olabilir.
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Belirlenmis bir kural olmamakla beraber video denemelerin ayn1 zamanda self-reflexive
olmasi yine dikkat ¢ekici bir durum. Burada biraz da tekil videolardan ¢ok, kanallardan
bahsediyoruz. Her kanal, kendi i¢inde, iirettigi videolarla bir bi¢imsel ortaklik kurmakla
beraber, video denemenin aslinda nasil olmasi gerektigine dair de fikirler barindiriyor.
Bir dnceki video denemesine gondermeler yapip; daha iyi olmasi gereken yerlerine isaret
ederek, kendi hatalarin1 agiga ¢ikarip, ders alarak yeni icerikler ortaya atiyor. Bu anlamda,

videolarin degil, video kanallarinin self-reflexive olmasi ilging bir aragtirma konusu.

Arastirmamiz sirasinda dikkatimizi ¢eken, igerik olarak bu tezde yer bulamayan fakat
bicimsel olarak Tiirkiye’de tretilmis igeriklerden farkli igerikler iireten kanallar da
mevcut. Bunlardan en dikkat ¢ekici olan “Sok o Pop” isimli magazin kanali. Sok o Pop’u
ilging kilan, videolarinin muazzam 6l¢iilerde arastirmaya dayaniyor olmasi. 42 Bin kadar
abonesi olan kanal, Tiirkiye’nin magazinsel tarihini miistehzi bir dille ele aliyor. Bir video
deneme olarak inceleyemeyecegimiz bu videolar, oncelikle aragtirma derinligi ve kurgu
acisindan dikkat cekici. Ureticinin mahlas kullanmasi, hicbir videoda kendi yiiziinii
gostermemesi; ekran siiresinin biiyiilk boliimiiniin arsiv goriintiilerden olugmasi yine
ilging detaylar. Ustelik videolar: igeriksel olarak birbirine baglayan temalar da mevcut.
Temel argiimanlar belirsiz oldugu i¢in video deneme olarak inceleyemeyecegimiz bu

videolar basli basina bir arastirma konusu olabilirler.

Biitiin zorluklarima ragmen video deneme iiretmek, sinema alanina uzak yazarlar ve
akademisyenler i¢in bile olasi. Hali hazirda yazarlikla i¢ i¢e olan birisi, ¢ekim senaryosu
olusturmay1 internetten bile &grenebilir. Bircok iicretsiz ve deneme siiriimii kurgu
programi yine mevcut. Yeni baslayanlar i¢in basit video deneme olusturma yontemleri de
var. Ornegin ortalama bir bilgisayar bilgisiyle “ekran1 kaydet” teknigiyle video deneme
olusturabilinir. Teknigin kullanimi basit: gostermek istediginiz videolari, sesleri,
gorselleri, yazilar1 hazirlayip, bilgisayarimizin masaiistii ekranin1 video seklinde
kaydetmeye bagliyorsunuz. Sonra da, 6nceden hazirladiginiz materyali masaiistiinde
gezdirerek bir video olusturuyorsunuz. Yine basit bir video deneme olusturma teknigi de
sabit, masaiistii kamera kullanmak. Masaya kusbakisi bakan bir kameranin altinda
gostermek istediklerinizi masanin iizerine koyup kaldirarak tek parca bir video
olusturuyorsunuz. Videonuzda, bagka videolar kullanmak i¢in de kameranin altina bir

baska bir cep telefonu ekrani tutmaniz yeterli.
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Tiirin olanaklart ve sinirlari somut olarak ortada. Video cekebilmek, video deneme
cekebilmek icin gerekli fakat her video bir video deneme degil. Yazili deneme
iretebiliyor olmak, video deneme iiretebilmek i¢in gerekli fakat gorsel isitsel mecranin
yaziya ne katacagini tasarlamadan baslanamaz. Video deneme, yazili elestiri, inceleme
ve makale tiirlerine akraba fakat tiirlerin gerekliliklerini her zaman karsilamiyor. Video
deneme, yeni bir sanat formu; tiyatro alaninda kullanilabilecek, tiyatro alaninda 6zgiin
eserler tiretmek i¢in yararlanilabilecek ve tiyatro video deneme tiirii altinda kendi
kurallari; kendi olanaklar1 ve simirlarini yaratabilecek bir tiir. Fakat unutmamak
gerekiyor: “Mobilyalar1 istediginiz gibi yerlestirebilir, evi istediginiz gibi
doseyebilirsiniz; fakat duvarlarin iginde ¢elik olmak zorunda.” Ancak tiyatro video
denemeler iiretmeye basladiktan sonra tiirii ger¢ekten kavrayabilir, gercek imkanlarini

konusabiliriz.
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