Sinemada anlati ve anlatim

Form and meaning:

Referantial meaning: Filmin anlattig1 olaylar1 ve karakterleri, yorum katmadan, sadece dykii
diizleminde —yani ne, nerede, ne zaman olduklariyla— 6zetleyen en “somut” anlam katmanidir.

Explicit meaning: Filmde dogrudan dile getirilen veya agik¢a vurgulanan tema ve mesajdir;
izleyicinin iizerinde fazla diistinmeden kavrayabilecegi ana fikir.

Implicit meaning: A¢ik anlamin 6tesinde, metafor, simge ve anlat1 6geleri araciligiyla
izleyiciye sezdirilen, katmanli ve yorum gerektiren alt anlamdir.

Symptomatic meaning: Filmin, bulundugu dénemin ideolojik degerleri, toplumsal kaygilari
ve kiiltiirel kodlarini bilin¢dis1 diizeyde yansitarak ortaya koydugu derin ideolojik okuma
katmanidir.

Principles of Form

1. Function (Motivation / Islev - Motivasyon)

Kitaba gore, filmdeki her 6ge (6rnegin bir karakter hareketi, obje ya da ses) belirli bir islev
tasir. Bu islev, filmin genel yapisina hizmet eder ve tesadiifi degildir. Ornegin, bir karakterin
belirli bir nesneyi almasi ya da unutmasi, ilerideki sahnelerle baglantilidir ve dykiiniin
gelisimini saglar. Bu yiizden izleyici her unsurun “neden orada?” sorusunu kendine sorar ve
bu unsurlar anlatinin mantikli akisina gére anlam kazanir. Bordwell ve Thompson, bunun
oykiideki neden-sonug iligkilerini gli¢lendirdigini vurgular.

Ornek: The Wizard of Oz filminde Dorothy’nin képegi Toto’nun kagmasi, Dorothy’yi
pesinden gitmeye zorlayan motivasyonel bir unsurdur. Bu olay, karakterin hareketlerini
sekillendirerek dykiiniin ilerlemesini saglar.

2. Similarity and Repetition (Benzerlik ve Tekrar / Motif)

Motifler, filmde belirli 6gelerin tekrar edilmesiyle olusan tematik ve gorsel baglardir. Tekrar
edilen motifler izleyicide tanima, beklenti ve ritim olusturur. Motifler, filmdeki 6nemli
temalarin ve fikirlerin altin1 ¢izer. Bu benzerlikler, film boyunca farkli sahnelerde,
karakterlerde veya objelerde tekrarlandiginda, izleyicinin bilingaltinda bir anlam ag1 kurulur.

Ornek: The Wizard of Oz’da “We’re Off to See the Wizard” sarkisinin tekrar etmesi, film
boyunca bir motif olarak gdorev yapar ve izleyicide ilerleme hissi yaratir.

3. Difference and Variation (Farklilik ve Degisim / Kontrast)

Tekrar kadar, karsitlik ve farklilik da film formunda kritik bir yer tutar. Kontrast, sahneler,
karakterler, renkler, sesler veya temalar arasinda zitliklar kurarak filmde drama, gerilim ve
cesitlilik yaratir. Bu farklar, izleyicinin dikkatini canli tutar ve anlatinin daha zengin



algilanmasini saglar. Tekrarlayan motifler arasina yerlestirilen farkliliklar, filmde dinamik bir
ritim olusturur.

Ornek: The Wizard of Oz’da Kansas’ siyah-beyaz goriintiisii ile Oz’un renkli diinyas:
arasindaki kontrast, iki farkli gergeklik arasindaki tematik farklilig1 gorsellestirir.

4. Development Patterns (Gelisim / ilerleme Diizeni)

Bir filmdeki anlat1 unsurlari, karakterler veya temalar, belirli bir diizen i¢inde agsama asama
gelisir. Bu gelisim, filmin bagindan sonuna kadar izleyicide ilerleme ve degisim hissi yaratir.
Bordwell & Thompson, bu gelisimi genellikle kurulum, ¢atisma ve ¢oziim seklinde ii¢
asamali klasik yapiyla iligkilendirir ancak her film bu yapidan farklilasabilir. Onemli olan,
gelisimin film boyunca mantikli, tutarli ve anlamli olmasidir.

Ornek: The Wizard of Oz’da Dorothy’nin yolculugu, filmin basinda basit bir ev hayatindan
baslayip, biiyiilii bir diinyaya adim atmas1 ve sonunda eve donmesiyle net bir gelisim
ornegidir.

5.Plot Segmentation (Olay Orgiisii Béliimlendirmesi)

Filmin anlatisin1 daha iyi analiz etmek i¢in olaylar mantiksal boliimlere ayrilir. Bu
segmentasyon, sahne veya boliim diizeyinde olabilir. Her bdliim, 6ykiiniin bir parcasini
olusturur ve kendi i¢inde bir hedef veya donlim noktasi tagir. Bu yontem, hem yapimecilarin
hem de izleyicilerin filmin anlatisal akisin1 daha iyi anlamasin1 saglar.

Ornek: The Wizard of Oz analizlerinde, film agilis (Kansas sahneleri), yolculuk (Oz’a varis ve
maceralar) ve kapanis (eve doniis) seklinde segmentlere ayrilir. Bu segmentler, filmin ritmi ve
yapisini agiklar.

6. Comparison of the Opening and Closing (Acilis ile Kapanmisin Karsilastirilmasi)

Filmin agilis ve kapanis sahnelerinin karsilagtirilmasi, filmin tematik biitiinliglinti ve karakter
gelisimini ortaya koyar. Genellikle agilis ve kapanis arasinda paralellikler ya da zitliklar
bulunur. Bu karsilagtirma, filmin ana mesajin1 gii¢lendirir ve anlatinin tamamlandigini
gosterir.

Ornek: The Wizard of Oz’da agilis ve kapanis sahneleri siyah-beyazdir ve Dorothy’nin
Kansas’taki evinde baglamasi ve donmesi formda bir dongii ve biitlinliik yaratir

7. Unity and Disunity (Biitiinliik ve Biitiinsiizliik)

Filmin tiim pargalari, motifler, temalar ve anlat1 6geleri birbirleriyle uyum i¢indeyse film
“biitiinliikli” kabul edilir. Bu biitiinliik, izleyicinin filmi tek bir anlamda ve yapi olarak
algilamasini saglar. Ancak bazi filmler, bilingli olarak parcalanmis yapilar (disunity)
kullanabilir; bu da tematik anlamda karmasiklik veya izleyicide farkli etkiler yaratir. Bordwell
ve Thompson’a gore, iyi bir film formu bu iki unsur arasinda dengeli bir iliski kurar.

Ornegin Pulp Fiction'da gizemli gantanin igerigi aciklanmaz, bu bilinmezlik ve biitiinsiizliik
tema yaratir.



Story (hikaye): Filmde gerceklesen tiim olaylarin kronolojik ve nedensel siralamasidir. Yani
filmde anlatilan “ne oldu?” sorusunun cevabidir. Hikaye, tiim olaylar1 bastan sona zaman
akigina gore igerir.

Plot (olay orgiisii): Filmin bu olaylar1 nasil sundugudur; yani olaylarin gosterilme sirast,
stiresi, vurgusu ve anlatim seklidir. Plot, hikayeyi izleyiciye aktaran yapidir ve zaman zaman
olaylar1 atlayabilir, geri alabilir veya degistirebilir.

Ornek: Bir filmde 6nceki olaylarin flashback olarak gosterilmesi plotun bir parcasidir ama
hikayede bu olaylar kronolojik sirayla yer alir.

Plot duration; Bize gosterilen olaylarin kapsadigi zaman 6r: North by the northwest — 4 giin 4
gece

Story duration: Tiim olaylarin kronolojik sekilde gergeklestigi toplam zaman 6r: North by the
North West birkag yila dayanir, Roger evliliklerinden bahseder, gérmesek bile bilgi sahibi
oluruz.

Screen duration: Filmin ekran siiresi

Ellipsis ya da zaman atlamasi, anlatida bazi olaylarin gosterilmeden gecilmesidir. Izleyici, bu
eksik pargalar1 kendi zihninde tamamlar. Karakter 8 saat uyuyor, biz gérmiiyoruz.

Elliptical editing ise, montajda bu bosluklar1 yaratma teknigidir; anlatinin temposunu artirmak
ya da gereksiz detaylardan kaginmak i¢in kullanilir.

Diegetic: Filmin tasvir ettigi diinyada var olan

Non diegetic: Sadece izlyici i¢in var olan, karakterlerin bilmedigi seylerdir. Or: roll caption,
jenerik miizigi etc.

Intertitle: ekranda yazan - 1993 Berlin gibi yazilar.

Non-diegetic insert: Filmde, hikaye diinyasinin disindan gelip izleyiciye bilgi veya vurgu
veren kisa goriintiilerdir. Ornegin, karakterlerin diinyasinda olmayan, sadece izleyici igin
konulan yazilar, simgeler veya haritalar gibi gorseller. Hikaye evreninin pargas1 degillerdir
ama anlatimi desteklerler.

Or; karakter 6liimle yiizlesirken bir ¢igegin soldugunu gosteren bir goriintii girer, karakter
gormez.

Non-diegetic element: Hikaye diinyasina ait olmayan tiim unsurlardir; mesela film miizigi,
anlatici sesi, altyazilar, ekran yazilari gibi. Bunlar dogrudan karakterlerin algilayamadigi,
sadece izleyiciye yonelik ogelerdir.

Temporal Frequency: Zamansal siklik, bir olayin filmde kag kez tekrar gosterildigini belirtir.
Bir olay, hikayede sadece bir kere gerceklesmis olsa da, film onu farkli agilardan veya farkl
zamanlarda tekrar gosterebilir. Bu tekrarlar, izleyicinin olay1 farkli bakis agilariyla veya daha
detayli anlamasin1 saglar. Zamansal siklik, anlatinin ritmini ve izleyici deneyimini etkileyen
onemli bir anlat1 teknigidir. Hikaye tekrarlandiginda amag yeni bilgiler sunmaktir.

Ornegin, aym1 kavgayi farkli karakterlerin gdziinden gdsteren bir film, bu olay1 birden fazla
kez ekranina tagimis olur; bu da yiiksek temporal frequency anlamina gelir.



Story space: Hikaye mekani, anlatida yer alan tiim fiziksel yerlerin toplamidir. Bu,
karakterlerin yasadig1, olaylarin gerceklestigi kurgusal ya da ger¢cek mekanlarin biitiinii olarak
diistintiliir. Story space, hikayenin gectigi tiim alanlar1 kapsar; izleyici tarafindan dogrudan
goriilmeyebilir ama anlatida var oldugu kabul edilir.

Plot space: Orgii mekani, hikaye mekanimnin filmde gésterilen kismidir. Yani, filmin
anlatisinda izleyiciye sunulan, gosterilen mekanlar sinirlhidir ve film yalnizca plot space iginde
gerceklesen olaylar1 gdsterir. Plot space, yonetmenin segtigi ve izleyiciye aktardig: alanlar
biitiinii olarak anlagilir.

Plot space ve Story space aynidir ama story space filmde gosterilmeyip sadece bahsedilen
mekanlar1 da i¢ine alir.

Screen space: Ekran mekani, kameranin gergevesi i¢inde goriinen alani ifade eder. Filmde
gordiiglimiiz her sey screen space’dedir; burasi izleyicinin dogrudan algiladigi, gorsel
kompozisyonun gerceklestigi fiziksel goriintii alanidir.

Openings: Olacaklar i¢in bir temel saglar ve bizi anlatiya sokar. It raises our expectations by
setting up spesific range of possible causes for what we see. The first quarter or so of a films
plot is sometimes reffered to as the setup. Karakterleri ve durumlar1 tanitir. Ya da, olay orgiisii
baslamis bir dizi eylemin i¢ine bizi sokarak merak uyandirmay1 amaglar. Cogunlukla film,
biiylik olaylar olmadan 6nce karakterler ve durumlar1 hakkinda bilgi vererek baslar. Alternatif
olarak, anlat1 bizi halihazirda baslamis bir dizi olayin i¢ine ¢ekebilir; buna Latince’de “in
medias res” yani “islerin ortasinda” ac¢ilis denir. Burada olay 6rgiisiinden 6nce gerceklemis
olaylar anlatilir — backstory — ki sonrasinda ne olacagini bilelim. Backstorynin ortaya
koyuldugu ve bundan sonra nasil yol alacagini gosterdigi sahne.- exposition

Her iki durumda da, anlat1 baglamadan 6nce ger¢eklesen bazi olaylar—genellikle “arka plan
hikayesi” (backstory) olarak adlandirilir—ya dogrudan ya da ima yoluyla aktarilir, bdylece
izleyici sonraki gelismeleri anlayabilir. Anlatinin arka plani ve baslangi¢ durumunu ortaya
koyan boliime “tanitim” (exposition) denir. Genellikle tanitim, filmin baglarinda yer alir ancak
yapimcilar gerilimi artirmak veya daha etkileyici bir baglangi¢ yapmak i¢in tanitimi bazen
geciktirebilir. Ornegin James Cameron ve Gale Anne Hurd, The Terminator (Terminatdr)
senaryosunda neredeyse 40 dakika boyunca kovalamacalar, catigmalar ve gelecege dair
kesitler gosterip, ancak daha sonra kahraman Reese’in i¢cinde bulunduklari durumun
nedenlerini anlattig1 sahneye gegerler.

Development section: Filmin orta kismi olarak tanimlanir ve burada ¢atigmalar yogunlasir,
karakterler derinlesir, olaylar karmasiklasir. Bu boliim, hikayenin ilerlemesini saglar ve
climax’a dogru anlatinin sekillenmesine zemin hazirlar. Gelisim, izleyici i¢in yeni bilgiler
sunar, gerilimi artirir ve karakterlerin motivasyonlarini agiga ¢ikarir. Filmin plotu ilerledikce
nedenler ve sonuglar bir development patterni yaratirlar. Chage is essential for narrative.

Change in Knowledge: Bilgi degisimi, film boyunca izleyicinin veya karakterlerin 6grendigi
yeni bilgilerin anlarini ifade eder. Karakter olaylar siirecinde bir seyler 6grenir, en kritik bilgi
plotun son doniim noktasinda gelir. — character stage is changed. Another common pattern of
development is the goal oriented plot.

Goal oriented: Film anlatilarinda karakterlerin belirli hedefleri veya amaglar1 vardir. Bu
amaglar, karakterin motivasyonunu belirler ve olaylarin gelisimini yonlendirir. Izleyici,



karakterlerin ne istedigini ve bu hedefe ulasmak i¢in ne yaptigin takip eder. Amag odakl
anlatim, Oykiiniin ilerlemesini netlestirir ve izleyiciye neden-sonug iliskisini sunar. Karakter
nesneye veya duruma ulasmak i¢in adimlar atar. Another variaton of the goal oriented pattern
is the investigation.

Investigation: Baz1 filmlerde, anlat1 karakterin bir gizemi ¢dzmesi veya bilinmeyeni ortaya
cikarmasi lizerine kurulur. Bu tiir anlatilarda karakterler olaylari, kisileri veya durumlari
arastirir; ipuclari toplar ve sonuglara ulasmaya calisir. Izleyici de karakterle birlikte bilgi
edinir, boylece anlatinin gerilimi ve meraki artar. Karakterin hedefi nesne degil, gizli
nedenlere dair bilgi.

Zaman da anlat1 desenlerini etkiler. Gilinlimiizdeki bir ¢ergeve durum, gegmise doniik
flashback’ler baslatabilir; 6rnegin The Usual Suspects (Olagan Siipheliler) filmindeki

gibi. Hoop Dreams ise iki ana karakterin lise yillarini anlatir, her boliim bir y1li kapsar. Anlati
ayrica eylem i¢in belirli bir zaman sinir1 (deadline) olusturabilir. Back to the Future(Gelecege
Doniis) filminde kahraman, 1985 yilina dénmek i¢in zaman makinesini belirli bir yildirim
anina senkronize etmek zorundadir. Bu, miicadele edilmesi gereken net bir amag yaratir.

Mekan da gelisimi yapilandirabilir; 6zellikle eylem tek bir mekanda geciyorsa, 0rnegin Long
Day’s Journey into Night(Uzun Giinlin Aksami1) evde, Lebanon filmi ise askeri bir tankin
icinde gerceklesir.

Climaxes and Closing: A film doesn’t simply stop, it ends. Anlat1 genellikle gelisimi yiiksek
bir noktaya, doruk noktasina (climax) ulagtirir. Climax, eylemin olas1 sonuglarinin en dar
araliga indirildigi andir. North by Northwest’de Roger ve Eve Mount Rushmore’da asili kalir
ve iki olasilik vardir: ya diisecekler ya da kurtarilacaklar.

Climax, filmin boyunca siiregelen neden-sonug zincirlerini ¢6zmeye hizmet

eder. Primary adl1 belgeselde climax, se¢cim gecesinde gerceklesir; Kennedy ve Humphrey
oylarin sonucunu bekler ve kazanani 6grenir. Jaws (Jaws) filminde kopekbaligiyla miicadele
climax’a ulasir; teknenin yok olmasi, kaptan Quint’in 6liimii, Hooper’in 61dii sanilmasi ve
Brody’nin zaferiyle sonuglanir. Bu tiir filmlerde son, neden-sonug zincirlerini kapatir veya
cozer.

Duygusal olarak climax, izleyiciyi yiiksek gerilim seviyesine ¢ikarir. Izleyici, olaylarmn
¢6ziimii icin az sayida olas1 son oldugunu bildigi icin belirli bir sonucu umut eder. Ornegin
Brody kdpekbaligint yendiginde ve Hooper’in hayatta oldugunu fark ettiginde, izleyicinin
rahatlamasi bu duyguyu yansitir. Pek ¢ok filmde bigimsel ¢oziimlemeyle duygusal tatmin ayni
zamanda gergeklesir.

Ancak baz1 anlatilar, bilingli olarak anti-doruklu (anticlimactic) olabilir. Ornegin The 400
Blows (400 Darbe) filminin son karesi veya Michelangelo Antonioni’nin L Eclisse (Tutulma)
filminde iki sevgilinin son uzlagmasi s6z konusu olsa da gosterilmez. YOnetmen, sonu agik
birakarak olaylarin nihai sonuclar1 hakkinda izleyicide belirsizlik yaratir. Belirgin bir climax
ve ¢Oziim olmamasi, izleyicinin hikayenin sonrasinda ne olabilecegini hayal etmesine ya da
beklentilerini yeniden degerlendirmesine yol agar.

Range of Story Information



Restricted (stmirh): izleyici karakterin bildigi kadar bilgiye sahip olur. Or: bir dedektif filmi,
izleyici olarak dedektifin 6grendigi ipuglarini onunla 6greniyoruz. Bizden gizlenen bir sey
yok ama fazlasini da bilmiyoruz.

Unrestricted (simirsiz): izleyici, karakterden daha ¢ok bilgiye sahiptir. Or: korku filminde
karakterin gidecegi odada katilin saklandigini biz biliyoruz ama karakter bilmiyor.

Omniscient (ilahi): Unrestricted tiiri ama daha genel, izleyici her karakterin ne diislindiigiinii
ne hissettigini bilir.

Range of Knowledge — bigli aralig1. “Kim neyi ne zaman biliyor?” sorusunu sormaktir. Bu
soru hem karakterlere hem de izleyiciye uygulanabilir. Belirli bir anda, biz izleyiciler
karakterlerden daha fazla mi1, daha az m1 yoksa ayn1 kadar m1 bilgiye sahibiz, bunu
sorgulayabiliriz. Bazen higbir karakterin bilmedigi bilgiler bize sunulabilir.

Depth of Story Information

Objective: Anlatim, karakterlerin sadece disaridan goriilebilen sozleri ve davramslariyla
sinirhdir. Izleyici, karakterlerin i¢ diinyasina erisemez. Bu tiir anlatimda, hikaye disaridan bir
gbzlemci gibi sunulur.

Subjectivity: Film anlatiminda izleyicinin karakterlerin i¢ diinyasina, yani algilarina,
diisiincelerine, duygularina ve biling akisina erisimini ifade eder.

- Perceptual Subjectivity: Karakterlerin gordiigli, duydugu ve algiladig: seylerin
izleyiciye yansitilmasidir. Ornegin, bakis agis1 gekimleri (POV shot) veya ses
perspektifi bu tiir 6znelligi saglar. Karakterin géziiyle gorme, duydugunu duyma. POV
shots- point of view.

- Mental Subjectivity: Karakterlerin i¢ diinyasina, yani distincelerine, amilarina,
hayallerine ve hayal kirikliklarina erisimdir. I¢ sesler, fanteziler, riiyalar ve
haliisinasyonlar bu kapsamdadir. (flashback)

Sound perspective, filmde karakterlerin duydugu seslerin izleyiciye onlarin bakis agisindan
sunulmasidir. Yani, bir sahnede duydugumuz sesler, karakterin konumuna, uzakliina ve
cevresel kosullara gore sekillenir; bu da izleyicinin karakterle ayni1 duyusal deneyimi
paylasmasini saglar.

Mise-en-Scéne

Mise-en-scene, Fransizca’da “sahneye koyma” anlamina gelir ve bir filmde sahnede bulunan
tiim gorsel unsurlarin (dekor, 151k, oyunculuk, kostiim, makyaj, renk, mekan, oyuncularin
konumu ve hareketleri) toplamidir. Film yapimcisinin bu unsurlari nasil organize ettigini ve
diizenledigini ifade eder. — setting, lighting, costume and makeup, staging and performance



Settting

Sahnenin gegctigi yer ve ¢evredir. Dekor, fiziksel olarak bu ortamin i¢indeki objeler ve
diizenlemelerdir. Mekan, hem fiziksel ortam hem de sosyal ve kiiltiirel baglam olarak
anlasilir. Mekan se¢imi atmosfer yaratmada ve anlatiya anlam katmada kritik bir
unsurdur.

Lighting

Isiklandirma, sahnede duygu ve atmosfer yaratmanin en etkili yollarindan biridir. Isik
kaynagi, yoni, kalitesi ve kontrasti gibi unsurlar sahneye farkli duygusal tonlar ve
anlam katabilir. Ornegin, yumusak ve dagitilmis 151k romantik ya da huzurlu bir
atmosfer yaratirken, sert ve golgeli 151k gerilim ve drama olusturur.

Costume and Makeup

Kostlimler karakterin sosyal statiisiinii, kisiligini, meslegini, donemi ve hatta
psikolojik durumunu yansitir. Makyaj ise karakterin yasini, saglik durumunu, ruh
halini ve bazen dramatik temalarin1 destekler.

Staging and Performance

Oyuncularin mimikleri, jestleri, beden dili ve sahne i¢indeki konumlanmalari, karakter
gelisimini ve anlatinin dramatik etkisini sekillendirir.

Color

Renk kullanimi, estetik bir 6ge olmanin 6tesinde, tematik ve duygusal bir anlatim
aracidir. Renk paletleri bir filmin atmosferini ve duygusal tonunu olusturabilir, ayni
zamanda sembolik anlamlar tastyabilir.

Mise-en-Scéne’in Anlat1 ve Temayla Iliskisi

Mise-en-scene sadece giizel goriintiiler yaratmak i¢in degil, ayn1 zamanda anlatiya hizmet
etmek icin kullanilir. Yénetmenler sahne diizeniyle:

Karakterlerin psikolojik durumlarini ve sosyal rollerini yansitir.

Filmin ana temalarin1 ve alt metinlerini gorsellestirir.

Izleyicinin dikkatini belirli noktalara geker, anlam katmanlar1 olusturur.
Filmdeki atmosfer ve duygusal tonu belirler.

Mekén ve Atmosferin Anlatimdaki Roli

Mekan, filmin diinyasin1 ve zamanini somutlastirirken, ayni1 zamanda anlatinin duygusal ve
tematik yapisini da destekler. Ornegin:

Dar ve kapali mekanlar karakterlerin sikismisligini veya psikolojik tikanikligini
vurgular.

Genis ve acik alanlar 6zgiirliik, umutsuzluk ya da yalnizlik duygusu yaratabilir.
Mekanin sosyal ve kiiltiirel 6zellikleri anlatinin baglamini genisletir.

Kompozisyon ve Cerceveleme

Mise-en-scene, sahnenin gorsel diizenlenisini de kapsar. Kompozisyon, sahnedeki 6gelerin
kameranin ¢ergevesi i¢inde nasil yerlestirildigi ile ilgilidir.

Gorsel denge, simetri veya asimetri anlatinin duygusal etkisini artirabilir.
Izleyicinin bakismi yénlendirmek igin 151k, renk ve objelerin konumu dikkatle segilir.



e Kamera agilari, derinlik kullanimi1 ve sahne i¢i hareketler, gorsel anlatinin bir
parcasidir.

Proplar

Proplar, sahnede karakterlerin etkilesimde bulundugu nesnelerdir ve mise-en-scéne’in dnemli
bir parcasidir. Proplarin fonksiyonlar1: Prop(dekor, aksesuar) zamanla motif haline gelebilir.-
nesne sahnedeki olaya katki sagliyorsa. — citizen kane kirilan kar kiiresi, sil bastan clementine
kupasi

Isik ve Golge Oyunu

Isik, sadece nesneleri aydinlatmakla kalmaz, ayn1 zamanda golgeler araciliiyla gerilim ve
gizem yaratir. Golge kullanimi 6zellikle film noir ve korku tiirlerinde dramatik etkiyi
giiclendirir. Isik ve gdlge, izleyicinin bilingaltina hitap eden gii¢lii bir gorsel dil olusturur.

Oyunculuk ve Sahne i¢i Hareketler

Oyuncularin beden dili ve sahne i¢i hareketleri, sahnedeki diger gorsel unsurlarla birlikte
karakterlerin i¢ diinyasini yansitir. Sahne i¢inde yer degistirmeleri, diger karakterlerle
iliskileri ve mimikleri, izleyiciye karakterlerin psikolojik durumlar1 hakkinda bilgi verir.

Renk Kullanimi ve Anlatisal Fonksiyonlar:

Renkler, filmde sadece estetik bir unsur degil, ayn1 zamanda duygusal ve tematik mesajlar
tasir. Ornegin:

o Kirmizi genellikle tutku, tehlike veya siddetle iliskilendirilir.
e Mavi sakinlik veya sogukluk hissi verebilir.
o Siyah beyaz kontrastlar drama ve ¢atigsmay1 vurgular.

Renk paletleri filmin tonunu belirler ve izleyiciye bilingalti mesajlar verir.

Cinematography

Exposure — under exposure / over exposure

Gorilinttideki tonlar1 degistirmek i¢in en dnemli yontemlerden biri pozlamadir. Pozlama,
kameranin lensinden ne kadar 151k gegtigini diizenler. Genellikle bir goriintiiniin ¢ok karanlik
(az pozlanmis) ya da c¢ok parlak (asir1 pozlanmis) oldugu zaman fark ederiz.

Pozlama, filtreler ile de etkilenebilir. Filtreler, kameranin veya baski makinesinin lensi 6niine
yerlestirilen cam veya jelatin dilimleri olup filme ulasan belirli 151k frekanslarini azaltir.
Filtreler, ton araligin1 koklii bi¢imde degistirebilir.



Speed of Motion — slow-motion/ fast-motion/ freeze frame
Time-Lapse cinematography

Bir jimnastik¢inin performansinin agir ¢cekimde gosterilmesi, siradan bir hareketin komik
hizda hizlandirilmasi ya da tenis servisinin durdurularak kare kare gosterilmesi—film ve
videolarimiz bu tiir efektlerle doludur.

Eger hareketin ekranda dogru goriinmesi isteniyorsa, ¢ekim hizi ile projeksiyon hizi ayni
olmalidir. Sessiz filmlerden anlasildig1 tizere, cekim hiz1 projeksiyon hizindan daha diisiikse,
ekrandaki hareket hizlandirilmis olarak goriiniir. Cekilen kare sayis1 arttikca, hareket ekranda
daha yavas goriiniir. Bu, agir ¢ekim (slow motion) etkisini yaratir. Giiniimiizde agir ¢ekim,
genellikle eylemin riiya ya da fantezi icinde ger¢eklestigini ima etmek i¢in kullanilir. Ayrica
doviis ya da siiper kahraman filmlerinde devasa gii¢leri géstermek i¢in tercih edilir. Agir
cekim, 6nemli ve gdrkemli anlar1 vurgulamak i¢in de kullanilir. Wong Kar-wai’nin In the
Mood for Love filminde ¢iftin agir ¢cekimde yiiriiyiis sahneleri, birbirleriyle istemeden dans
ettiklerini ima eden lirik bir ritim katmaktadir.

(Cekim sirasinda kare hizin1 degistirme teknigine ramping denir. Ramping pozlamay1
degistirdigi i¢in, set 1siklandirmasi kare hizina gore koordine edilmelidir. Hareket hizinda ¢ok
daha asir1 6rnekler de vardir. Zaman atlamah sinematografi (time-lapse) ile giinesin batisi
saniyeler icinde ya da bir ¢igegin agmasi bir dakika i¢inde gosterilebilir. Bunun i¢in ¢ok diisiik
cekim hizlar1 gerekir—0ornegin dakikada, saatte ya da giinde bir kare. Yiiksek hizh
sinematografi ise, 6rnegin bir merminin cami par¢alamasi gibi olaylar1 saniyede yiizlerce ya
da binlerce kare ile kaydeder. Cogu kamera zaman atlamali ¢ekim i¢in uygundur ancak
yiiksek hizli sinematografi i¢in 6zel tasarlanmis kameralar ge Daha yaygin filmler ise stk

sik freeze-frame (dondurma kare) efektini kullanir. Bu efekt, bir eylemi veya diyalog satirini
vurgulayabilir ya da bir karakterin anisini ¢agristirabilir. Filmin sonunda freeze-frame,
sahnede kalabilir ve izleyicinin hafizasinda kalic1 bir iz birakabilir. Ayrica hikayenin tam
olarak sona ermedigini de ima edebilirreklidir.

The Lens Focal Length (lensin odak uzakhgr)

- The short-focal-length (wide angle)(35mm-19mm) Fish Eye
- The middle-focal-length (50mm)
- The long focal-length (telephoto/tele objektif) - zoom / zoom in/ zoom out

Kisa odak uzakligi (genis aci lens) : 35mm sinematografide 35mm’den kisa odak uzakligi
genis agili lens olarak kabul edilir. Bu lensler nispeten genis bir goriis alan1 yakalar. Ancak
genis alan1 yakalarken, ¢ergevenin kenarlarina yakin diiz ¢izgileri disa dogru siskin yaparak
bozar (5.27-5.29). Daha az belirgin olarak, kisa odak uzaklig1 derinligi abartir; 6n plandaki
figiirler biiyiik, uzaktakiler ise ¢ok uzak goriiniir (5.30). Bu 6zellik, mekanda daha hizli
ilerliyormus hissi verir.

Orta odak uzakligi (normal lens): 35mm ve yliksek kaliteli dijital sinematografide 50mm
yaygin bir orta odak uzakligidir (5.31). Bu lens, bariz perspektif bozulmalarini 6nlemeyi
amagclar. Orta lensle yatay ve dikey ¢izgiler diiz ve dik olarak yansir (genis acili lensin disa
siskin etkisi ile karsilastirildiginda). Paralel ¢izgiler, demiryolu raylarinda oldugu gibi, uzak
noktada birlesiyormus gibi goriiniir. On plan ve arka plan ne birbirinden ¢ok uzak ne de ¢ok
sikigik gOriiniir.



Uzak odak uzakligi (telefoto lens): Genis a¢ili lensler ¢er¢evenin kenarlarinda mekani
uzatirken, uzun lensler kamera ekseni boyunca mekani sikistirir. Derinlik ve hacim isaretleri
azalir, mekan daha yass1 goriiniir, tipki teleskop ya da diirbiinle bakmak gibi (5.32). Bu
yilizden uzun lenslere telefoto da denir. Telefoto lensler, genis acili veya normal lenslere gore
daha dar goriis acis1 yakalar. Uzun lensle hareket eden bir kisi kameraya yaklagirken, kiigiik
bir mesafeyi kat ediyor gibi goriiniir ama daha uzun zaman alir.

Bugiin uzun lensler genellikle 100mm ve iizeri uzunluktadir. Televizyonda spor
karsilasmalarinda sik¢a kullanilir, ¢iinkii uzaktaki aksiyonu biiyiitiirler. Ornegin, beyzbol
magcinda genellikle aticinin hemen arkasindan, orta saha duvariin 6tesindeki bir kamerayla
cekim yapilir. Bu tiir gekimlerde hakem, yakalayici, vurucu ve atict sanki birbirine ¢ok
yakinmis gibi goriiniir. Bagka baglamlarda, ¢ok uzun lenslerin etkisi bazen diinyadan kopuk
gibi algilanabilir (5.33).

Zoom lensler: Elinizdeki kamerada bir alan1 biiyiitmek i¢in kullandiginiz zoom lensler, sadece
goriintiiyli yeniden boyutlandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda perspektifi de degistirir. Zoom,
degisken odak uzaklig1 sunan bir lenstir. Boylece zoom genis a¢1, normal ve telefoto lenslerin
Ozelliklerini bir arada sunar.

Sabit odak uzaklikli lensler ¢ekim sirasinda perspektif iliskilerini degistiremez, ancak zoom
bunu yapabilir. Zoom lensler baslangicta belgesel ¢cekimleri i¢in kullanilmistir. Pek ¢ok film
yapimeisi, hizli perspektif degisikliklerinin izleyicide dikkat daginiklig1 yaratacagindan endise
ederek ¢ekim sirasinda zoom yapmayi tercih etmemistir. Ancak 1950’lerin sonlarinda ¢ekim
esnasinda zoom yapilmaya baslanmistir.

Zoom ¢ekimi sirasinda kamera sabit kalir, ancak zoom yapilarak nesneler biiyiitiiliir veya
kiigtltiiliir (5.41-5.43). Bu teknik, derinlik ve 6l¢ekte ilging deformasyonlar yaratabilir.

Depth of Field and Focus:

- Deep staging/ deep focus - Deep focus/ shallow focus

Her lensin belirli bir alan derinligi vardir: Bu, belli bir pozlama ayariyla, net odakta
cekilebilecek nesnelerin mesafe araligidir. Alan derinligi perspektif iliskilerini kontrol
ederken, film yapimcisinin se¢imi genellikle secici netlik (selective focus) olur. Bu, sadece
bir diizleme odaklanmak ve digerlerini bulanik birakmaktir. Simple Men 6rnegi, secici netligin
izleyicinin dikkatini yonlendirdigini gosterir; biz en net goriinen unsura odaklaniriz.
Genellikle bu, ana karaktere odaklanmak ve ¢evreyi bulaniklagtirmak anlamina gelir. Secici
netlik, izleyicinin dikkatini ¢cekmek i¢in bir alan1 6ne ¢ikarirken, derin netlik bir¢ok alani esit
bicimde goriiniir kilar. Yonetmen derin netlik tercih ettiginde, izleyicinin dikkatini
yonlendirmek icin baska yollar kullanilir: ses (kim konusuyor izlenir), mise-en-scéne
unsurlar (1siklandirma, sahne diizeni, s.144) ve ¢ergeveleme ile kompozisyon 6geleri. Zoom
lens gibi, odak da bir sahne i¢inde degistirilebilir. Bu isleme odak kaydirma ( racking
focus) veya odak cekme denir. Siklikla 6n plan ve arka plan arasindaki dikkati degistirmek
icin kullanilir. Béylece bir diizlem bulaniklasirken, diger diizlem netlesir.

Deep Staging (Derin Sahneleme):
Bir sahnenin aksiyonunun ve karakterlerin farkli derinlik diizlemlerinde (6n plan, orta plan,



arka plan) diizenlenmesi, yani sahnenin ¢ok katmanli olarak sahnelenmesidir. Bu diizenleme,
sahnedeki mekan derinligini vurgular, ancak bu katmanlarin tiimiiniin net olmasi sart degildir.

Deep Focus (Derin Netlik):

Bir goriintiide, 6n plan, orta plan ve arka plan dahil olmak {izere sahnenin bir¢ok diizleminin
net olarak goriintiilenmesi. Kameranin lensi ve ayarlar1 sayesinde sahnenin derinlik
katmanlarinin biiylik ¢ogunlugu ayni anda net olur.

Shallow Focus (S1g Netlik):
Sadece belirli bir mesafe diizlemine netlik verilmesi; 6n plan veya arka plandaki nesneler
bulaniklagir. Bu teknik, izleyicinin dikkatini belirli bir noktaya ¢ekmek i¢in kullanilir.

Framing

Aspect Ratio: Cergeve genisligi ile yiiksekligi arasindaki oran en-boy oram (aspect ratio)
olarak adlandirilir.

Masking / Split screen / Multiple Frame

Dikdortgen gergeve, bazi film yapimcilarinin igine baska goriintii sekilleri yerlestirmesine
engel olmamistir. Bu genellikle, kameranin veya baski makinesinin lensinin iizerine
yerlestirilen maskelerle 15181n gegisinin engellenmesiyle yapilir. Maskeler, sessiz film
doneminde olduke¢a yaygindi (5.86, 5.87). Sahneyi agmak veya gizlemek i¢in hareket eden
dairesel bir maske iris olarak adlandirilir. Sesli sinemada da bazi ydonetmenler iris ve
maskelerin kullanimini yeniden canlandirmislardir

Multiple frame ya da split screen goriintiileriyle yapilan deneylerden de bahsetmeliyiz. Bu
stirecte, her biri kendi ¢erceve boyutlarina ve sekline sahip iki ya da daha fazla goriintii, daha
biiylik bir ¢erceve i¢inde goriiniir.

Onscreen/ Offscreen space

Film ¢ercevesi (onscreen) goriintliyli sinirlar ama bu sinirlama film yapimcilarina izleyicinin
dikkatini istedikleri noktaya yonlendirme firsati verir. Cerceve disindaki alanlar (offscreen
space), goriinmeyen ancak varligi hissedilen bdliimlerdir ve anlatiya derinlik, gerilim ve
siirpriz katar. 1zleyici, ¢erceve disindaki unsurlarin film diinyasinin devami oldugunu kabul
eder; yonetmenler bunu bakis acilari, ses efektleri veya ani goriintii girisleriyle kullanir.
Boylece film daha zengin ve gergekei bir deneyim sunar.

Camera positions:
Angle, level, height, distance

Angle; Cergeve, izleyiciyi konunun karsisinda belirli bir agiyla konumlandirir.

- High angle, low angle, straight on angle, canted angle (dutch angle)



Level: Cergeve, yatayla daha paralel veya daha egik olabilir. Eger ¢erceve bir yana dogru
egilmisse, buna egik cerceveleme (canted framing) ya da “Dutch angle” denir. Bu teknik
nadir kullanilir ancak Orson Welles’in Mr. Arkadin, Carol Reed’in The Third Man ve Wong
Kar-wai’nin Fallen Angels gibi filmlerde yogun sekilde goriiliir (5.103). Egik cerceveleme,
rahatsiz edici veya carpici etkiler yaratabilir.

Height: Kamera yiiksekligi, a¢1 ve yatay denge kadar sik diislintilmese de film yapimcisi i¢in
onemli bir se¢im alanidir. Yiikseklik, kamera agisiyla iligkilidir ¢iinkii bazi agilar kameranin
konusundan daha yiiksek veya daha algakta konumlandirilmasini gerektirir. Ancak ag1
dogrudan ise, egilerek ¢ekim yapmak veya goz hizasindan ¢ekmek farkli kompozisyonlar
yaratir.

Distance: Gorlintliniin gercevesi, izleyiciyi konuyla yakin ya da uzak konumlandirir;
buna kamera mesafesi denir.

- Types of shots sizes;

- Extreme long shot: Manzara, kugbakis1 sehir goriintiileri gibi sahneler i¢in kullanilir.

- Long shot: Insan figiirleri daha belirgindir ancak arka plan hala baskindir

- Medium long shot: Insan figiirii dizlerden yukarisi cercevelenir (5.107). Figiir ve ¢evre
dengelenir.

- Medium shot: Insan viicudu belden yukaris1 ¢ergevelenir (5.108). Jest ve mimikler
goriiniir hale gelir.

- Medium close-up: Gévde gogiisten yukari ¢ergevelenir (omuz plan)

- Close-up: Geleneksel olarak sadece bas, eller, ayaklar veya kiiciik bir nesneyi gosterir
(5.110). Yiiz ifadeleri, jestler veya 6nemli nesneleri vurgular.(yiliz/yakin plan)

- Extreme close-up: Yiiziin bir boliimiinii veya bir nesneyi izole edip biiyiitiir.(detay
cekim)

The Mobil Frame

Hareketli ¢erceve, film yapimcisinin ¢ekim sirasinda kamera agisini, seviyesini, yiiksekligini
veya mesafesini degistirmesine olanak tanir. Bu hareket, cogu zaman izleyiciyi de hareket
ediyormus gibi hissettirmesi agisindan 6nemlidir.

Genellikle cergevenin hareket edebilme yetenegine camera movement denir. Canli
cekimlerde, hareketli ¢erceve fiziksel olarak kameranin ¢cekim sirasinda hareket ettirilmesiyle
saglanir. Ekranda farkli etkiler yaratan ¢esitli kamera hareketleri vardir:

- Pan: Kamera yeni bir konuma hareket etmez; sadece basini saga veya sola
ceviriyormus gibi sahneyi yatayda tarar

- Tilt: Kamera basini yukar1 veya asag1 ¢eviriyormus gibi hareket eder.

- Tracking shot — Dolly shot: Kamera, yer seviyesinde herhangi bir yonde hareket
eder—ileri, geri, capraz, dairesel veya yanlara dogru

- Crane shot: Kamera yer seviyesinin yukarisina ¢ikar. Genellikle mekanik bir kol
yardimiyla yiikselir veya algalir. Ving ¢ekimi, asansor gibi dikey hareket edebilecegi
gibi, One veya arkaya egimli sekilde hareket de edebilir (5.134-5.137). Ving ¢ekiminin
varyasyonlar1 helikopter ve ucak ¢ekimleridir.



- Steadicam: Viicuda baglanir. Steadicam, dolly’nin ulagamayacagi yerlere gitmeye
olanak verir. Operatdr, oyunculart merdiven ¢ikarken, arag¢ kullanirken ya da uzun
mesafeler yiirlirken kesintisiz takip edebilir

- Handheld camera: Bazen yonetmenler piiriizsiiz hareket istemez ve daha sarsintili bir
goriintii tercih eder. Bu tiir cekimler genellikle el kamerasi ile yapilir. Kamera, dolly
veya stabilizator gibi desteklere baglanmaz, operator kameray1 omzunda tasir ve ytrr.

- Vertigo: Film yapimecilari, bu hareketli ¢cergeve tekniklerini cogunlukla tek bir sahnede
birlestirir. Kamera ayn1 anda hareket ederken pan yapabilir, ving yukar ¢ikarken zoom
yapabilir. Vertigo filminde, izleyiciyi bas dondiirtir sekilde perspektifi plastik olarak
bozan ve takip-geri ¢ekim ile zoom-ileri ¢ekim kombinasyonu goriiliir.

Long Frame: Bir plan (take), kameranin tek seferde ¢ektigi siireklilik gosteren goriintiidiir.
Tiim sahnenin tek planla ¢ekilmesi durumunda buna “plan-sekans” (sequence shot) denir.

Static Frame: Static frame, yani duragan cergeve, kamera hareket etmedigi, sabit kaldig1 bir
cekim tiiriidiir. Kamera bir noktadan goriintiiyli kaydeder ve o pozisyonda kalir. Duragan
cerceve, hareketli bir kamera olmadigi icin izleyiciye genellikle sabit, dengeli ve kontrollii bir
gorsel sunar. Yonetmenler bu tiir ¢gekimleri sahnedeki kompozisyonu, karakterlerin durusunu
veya cevreyi detayli ve dikkatli gdstermek i¢in tercih ederler.

Duragan ¢erceve, mekanin ya da karakterlerin sakinligi, durgunlugu veya bazen de gerginligi
vurgulamak i¢in kullanilabilir. Ayn1 zamanda, kamera hareketinin yaratacag: dikkat dagitmay1
onler, boylece izleyicinin odag1 sahnedeki dnemli 6gelerde kalir.

Editing

Cut: Malzeme secildikten sonra, montajci ¢ekimleri birbirine baglar; bir ¢ekimin sonunu
digerinin bagina ekler. En yaygin baglama yontemi “cut” yani kesmedir. Kesme, bir ¢ekimden
digerine anlik ge¢is saglar.

Daha yumusak gecisler i¢in farkli yontemler vardir:

Fade-out (kararma) ¢ekimin sonunda goriintiiyii karartarak siyaha indirirken,

Fade-in (agi1lma) siyah bir ekrandan goriintiiyii yavasca gosterir.

Dissolve (¢oziilme) ise ¢ekim A’nin sonunu kisa siireyle ¢ekim B’nin basiyla iist {iste bindirir.

Wipe (silme) ise, ekran iizerinde hareket eden bir sinir ¢izgisiyle ¢ekim B’nin, ¢ekim A’nin
yerini almasin saglar. Bu durumda her iki goriintii de kisa siireligine ekranda birlikte goriiniir,
ancak dissolve gibi i¢ ice gecmezler.

Dimensions of Film Editing

1. Graphic relations between shot A and shot B:

Grafiksel iligkiler, iki ¢ekim arasindaki gorsel baglantilar1 veya zitliklar: ifade eder.
Yonetmenler ve kurgucular, sekiller, renkler, tonlar, hareketler ve kompozisyon gibi unsurlari
birbirine baglayarak izleyicinin dikkatini yonlendirirler.



2. Rhythmic relations between shot A and shot B:

Ritmik iligkiler, cekimlerin siiresi ve tempo agisindan birbirleriyle baglantisini ifade eder.
Kurguda ¢ekimlerin uzunluklari, hizlari ve aralarindaki gegislerin temposu, filmin genel
ritmini belirler ve izleyicinin algisini sekillendirir. Uzun ¢ekimler yavaglatilmis bir tempo ve
derinlik hissi verirken, kisa ve hizli kesmeler heyecan ve gerilim yaratir.

Her ¢ekim belli bir siirede ekranda goriiniir. Modern filmler genellikle saniyede 24 veya 25
kare hizinda oynatilir. Videolar ise 24, 25, 30 veya 48 kare hizinda olabilir. Bir ¢ekim ¢ok
kisa olabilecegi gibi, ¢ok uzun da siirebilir. Yonetmen, bir ¢ekimin siiresini yanindaki diger
cekimlerin siiresine gore ayarlayabilir. Bu sayede kurguda bir ritim yaratilir. Filmdeki miizik
ve diger sesler de bu ritme katki saglar. Cekimlerin siirelerinin diizenlenmesi, filmin ritmini
anlamamizda cok etkili olur.

3. Spatial relations between shot A and shot B:

Mekansal iligkiler, iki ¢ekimin arasinda olusturulan uzamsal baglantilarla ilgilidir. Kurgu,
farkli mekanlardaki ¢ekimleri ardisik koysa bile izleyici bunlarin ayn1 mekana ait olduguna
inanabilir.

4. Temporal relations between shot A and shot B:

Zamansal iligkiler, ¢ekimler arasindaki zamanin kurgusal olarak nasil diizenlendigiyle
ilgilidir. Filmler gercek zaman1 dogrudan yansitmayabilir; hikdyede gecen zamanin kurguda
sunulma big¢imi farkli olabilir. Bu tiir manipiilasyonlara en ¢ok geri doniislerde (flashback)
rastlariz; burada olaylar hikayedeki sirasinin disina ¢ikar. Hikaye olaylarinin sirasini yeniden
diizenlemenin daha nadir bir yontemi ise ileri doniislerdir (flashforward). Burada kurgu,
simdiden gelecekteki bir olaya gider ve tekrar simdiki zamana doner.

Graphic editing: Matches amd Clashes: Grafikler, piiriizsiiz stireklilik veya ani kontrast
yaratmak i¢in diizenlenebilir. Yonetmen, ¢cekimleri grafiksel benzerliklerle baglayabilir; bu
grafiksel uyumdur. Ornegin, gekim A’daki sekiller, renkler, kompozisyon ya da hareketler,
cekim B’de de devam eder.

Graphic match / match cut: Graphic match, yani eslesen grafiksel gecis, iki farkli ¢ekimin
gorsel unsurlariin birbirine benzer veya tamamlayici sekilde baglandigi kurgu teknigidir. Bu,
sekiller, renkler, cizgiler, hareketler ya da genel kompozisyon ag¢isindan olabilir. Boylece iki
cekim arasindaki gecis, izleyici i¢in daha yumusak ve akici olur. Yonetmenler, grafiksel
benzerlikler sayesinde mekan, hareket veya temalar arasinda anlamli baglantilar kurar.

Graphic contrast: Graphic contrast, yani grafiksel zitlik, ¢ekimler arasindaki gorsel
farkliliklarin kasith olarak vurgulanmasidir. Burada amag, sahneler arasinda belirgin bir gorsel
catigma ya da gerilim yaratmaktir. Renk, 151k, hareket ya da kompozisyondaki farklar, iki
cekim arasinda dikkat ¢ekici bir gecis saglar.

Bu teknik, izleyicide rahatsizlik, sok, siirpriz veya tematik vurgu yaratmak i¢in kullanilir.
Ornegin, Orson Welles’in Citizen Kane filminde, karanlik bir yatak odasindan aniden parlak
ve dikkat c¢ekici bir baslik sahnesine gecis grafiksel zitliga bir 6rnektir. Ayni sekilde Alain
Resnais’in Night and Fog filminde, renkli giiniimiiz goriintiileri ile siyah-beyaz toplama
kamp1 haber filmlerinin yan yana kurgulanmasi grafiksel ¢atigsmayi gii¢lendirir.

Constructive Editing: Kuleshov Effect: Kuleshov’un deneyinde, nétr bir oyuncu yiizii ¢ekimi
ile farkl1 goriintiiler kesildiginde izleyiciler oyuncunun ifadesini ona gore yorumlamistir.



Ornegin; yiiz goriintiisiiniin éniine ¢orba koyuldugunda a¢ gézIii, 6lii bir kadin goriintiisiiyle
ise lizgiin gdriinmiistiir. Kuleshov, bu kurgunun izleyicinin oyuncunun duygu degisimini
varsaymasini sagladigini ve bdylece performansin aslinda kurguyla yaratildigini ileri
stirmiistiir. Ayrica, kurgunun izleyicilere oyuncunun gordiigii seylere tepki verdigini
diisiindiirdiiglinii belirtmistir.

Kuleshov, ayrica ¢ekimleri farkli sehirlerde gecen oyuncular1 “birbirine bakiyormus™ gibi
kurgulamis, boylece izleyicide mekansal siireklilik yanilsamasi yaratmistir. Film tarihgileri
buna “Kuleshov etkisi” demistir. Genel anlamda Kuleshov etkisi, film yapimcisinin izleyicide
mekansal biitlinliik algist olusturmak icin gosterilmeyen mekan pargalarini kurguda bir araya
getirmesidir. Bu genellikle mekan kuran bir ¢ekimin (establishing shot) bilingli olarak
atilmasiyla yapilir.

Editing Condenses or Expands Duration

Film yapimcilart ¢cekimlerini biiyiik 6l¢iide kronolojik sirayla sunarlar, ancak hikaye
olaylarmin siiresini degistirmek i¢in kurguyu daha sik kullanirlar. Eliptik kurgu (elliptical
editing), bir eylemi hikdyede gecen siireden daha kisa bir ekrana sigdiracak sekilde

sunar. Ornegin 8 saat uyuyan bir karakteri 8 saat izlemeyiz.

Elliptical editing

Overlapping editing: Bir eylemin ayn1 hareketinin iki veya daha fazla ¢ekimde
tekrarlanmasidir. Bu, hikdyedeki olay siiresinin ekranda daha uzun gosterilmesini saglar, yani
zaman genisletilir. Ornegin, bir karakterin kap1y1 agmasi ¢ekimin sonuna dogru ve sonraki
cekimin basinda tekrar gosterilirse, bu Ortiisen kurguya 6rnektir. Bu teknik 6zellikle
1920’lerde Rus sinemasinda yaygindir.

Cutaway: Ana sahneden aniden farkli bir sahneye ya da nesneye ge¢is yapilmasidir. Bu
genellikle asil aksiyondan kisa bir kesintidir ve eliptik kurgu yaratmak veya anlatimi
zenginlestirmek icin kullanilir. Ornegin, bir karakterin merdiven ¢ikisi sirasinda kesme
yapilarak bagka bir karakterin dairesinde olmasi gosterilebilir.

Insert: Ana ¢ekime yakin ama detayl ve kiigiik bir 6geyi gostermek icin yapilan kisa ve
spesifik ¢ekimdir. Ornegin, bir mektup, saat, silah gibi &nemli nesneler insert cekimle
vurgulanir. Insertler, hikdyenin ayrintilarini 6ne ¢ikarmak igin kullanilir.

Empty Frame: Cekimde herhangi bir karakter veya nesnenin olmadig1 bos alanin
gosterilmesidir. Ornegin, bir merdivenin alt1 veya istii bos gosterilebilir. Bu bos kareler, iki
farkli sahne arasinda zaman atlamasini1 gostermek veya bir aksiyonun siirekliligini saglamak
icin kullanilabilir.

Continuity Editing: Filmin hikayesini izleyiciye akici, agik ve net bir sekilde aktarmak
amaciyla gelistirilen bir kurgu stilidir. Yo6netmenler, grafik unsurlarin (kompozisyon,
aydinlatma vb.) ve ¢ekimlerin ritminin tutarli olmasina 6zen gosterir. Boylece sahneler
arasinda gorsel ve anlatisal siireklilik saglanir, izleyicinin dikkatinin hikayeden kopmamasi
hedeflenir. Siireklilik kurgusu, film tarihinin yaklasik yiiz y1l1 boyunca dominant olan ve
anlatry1 destekleyen bir yontemdir.



Spatial Continuity: The 180° System

180° sistemi, sahnedeki aksiyonun hayali bir ¢izgi (aksiyon ekseni) etrafinda diizenlenmesini
saglar. Kamera, bu ¢izgiyi gegmeden ¢ekim yapar ki karakterlerin konumlari, bakislari ve
hareket yonleri tutarli kalsin. Boylece izleyici mekanda nerede olduklarini kolayca anlar, kafa
karigiklig1 yasamaz ve hikayeyi rahat takip eder. Eger bu ¢izgi gecilirse, karakterler yer
degistirir veya hareket yonleri tersine doner; bu da izleyicide karigiklik yaratir.

Establishing shot: Bir mekanin ya da sahnenin genel goriintiisiinii sunan, mekanin nerede ve
nasil oldugunu izleyiciye gosteren ¢ekimdir. Bu ¢ekim, sahnenin mekansal diizenini tanitarak
izleyicinin sonraki ¢ekimlerde karakterlerin ve eylemlerin nerede oldugunu anlamasini saglar.
Ornegin, bir ofisin genel goriiniimii veya bir sokak gériintiisii establishing shot olarak
kullantlr.

Shot/Reverse shot: Bir konugma sahnesinde, 6nce bir karakterin, sonra kars1 tarafin
goriintlilendigi ardisik ¢ekimlerdir. Genellikle bir aksiyon ekseni (180° ¢izgisi) boyunca
yapilir ve izleyiciye karakterlerin birbirine baktig1 hissini verir. Ornegin, bir diyalog
sahnesinde birinin omuz iizerinden digerine bakis ¢ekimi, ardindan digerinin omuz iizerinden
ilkine bakisi.

Eyeline match: Bir karakterin ekrandisi bir nesneye veya kisiye baktig1 gosterilir ve hemen
ardindan o nesne ya da kisi gosterilir. Bu teknik, izleyicinin mekan1 ve karakterlerin
birbirleriyle iliskisini anlamasini saglar. Karakterle nesne arasindaki bakis yonii tutarl
olmalidir, aksi halde mekansal siireklilik bozulur.

Restablishing shot: Sahne i¢inde daha yakin ¢ekimlere gecildikten sonra, mekanin genel
goriinlimiinii yeniden gosteren ¢ekimdir. Bu ¢ekim, sahnedeki mekansal iliskilerin ve karakter
konumlarmin hatirlanmasini saglar. Ornegin, bir odada gergeklesen birkag yakin ¢ekimden
sonra tekrar odanin genel goriiniimiinii géstermek.

Establishment / breakdown/ restablisment-spatial editing pattern: Bu, klasik mekéansal kurgu
diizenidir. Once genel bir establishing shot ile mekan tamtilir, ardindan sahne daha kiiciik
parcalara bollinerek karakterlerin ya da olaylarin detaylar1 gosterilir (breakdown), son olarak
mekan yeniden genis ¢cekimle hatirlatilir (reestablishment). Boylece izleyici mekan ve
karakterler arasindaki iliskileri rahatlikla takip eder.

Match on action: Bir hareketin, bir ¢ekimden digerine kesintisiz ve dogal bir sekilde devam
ettirilmesidir. Ornegin, bir karakterin kapty1 agmast, bir cekimin sonunda baslar ve diger
cekimin basinda devam eder. Bu teknik, kesimin fark edilmemesini saglar ve hareketin
stirekliligini vurgular. Genellikle 180° sistemiyle birlikte kullanilir.

Empty Frame: Bir karakterin hareket ettigi sahnelerde, karakterin gériinmedigi ancak onun
hareketinin devam ettigi bosluklar gosterilir. Ornegin, bir merdivenin alt veya {ist kismini,
karakterin ¢ikip gittigi ya da gelecegi alan olarak gostermek icin kullanilir. Bu bosluklar,
izleyiciye hareketin siirdiiglinii hissettirir ve zamanin ya da mekanin gegisini belirtir.

30 degree rule: 30 Derece Kurali (30 Degree Rule), iki ardisik ¢cekim arasinda kameranin
acisinin en az 30 derece degistirilmesi gerektigini belirten bir kurstur. Bu kuralin amaci, ayn
sahnenin ¢ok benzer agilardan ¢ekilen goriintiilerinin art arda kesildiginde izleyicide “jump
cut” (ani atlama kesimi) hissi yaratmasini 6nlemektir.



Eger kamera agis1 30 dereceden az degisirse, iki ¢ekim birbirine ¢ok benzer goriiniir ve bu
durum izleyicide rahatsizlik yaratir; sahnedeki hareket veya zaman atlamasi gibi algilanir.
Ancak, 30 derecelik degisiklik yapildiginda, izleyici ardisik ¢ekimlerin farkli agilardan
cekildigini fark eder ve bu kesim daha dogal ve akici olur.

Jump cut: Jump cut, iki ardisik ¢ekim arasinda siire veya mekan bakimindan ani ve goze
carpan bir sigrama yaratan kurgusal bir hatadir. Ozellikle ayn1 sahnenin ¢ok benzer agilardan
cekilmis goriintiilerinin birbirine ¢ok yakin sekilde kesilmesiyle ortaya ¢ikar. Bu durum,
izleyicide zamanin atladig1, hareketin kesintiye ugradigi ya da sahnenin yapay goriindiigii
hissini yarati

Parallel editing: Paralel kurgu, filmde birden fazla mekanda veya hikayede gecen olaylarin
ayni anda gerceklesiyormus gibi izleyiciye sunulmasidir. Bu teknik, farkli mekanlardaki ya da
karakterlerin farkli olaylarini birbirine baglayarak dramatik gerilimi artirir ve izleyicinin
hikayeyi daha genis bir perspektiften takip etmesini saglar.

Crosscutting: Crosscutting, paralel kurgunun bir tiiriidiir ve birbirinden ayr1 mekanlarda gecen
iki veya daha fazla olay1 kesip kesip gostererek, bu olaylarin eszamanli veya
iligkilendirilebilir oldugunu izleyiciye hissettirir. Genellikle tehlike veya gerilim yaratmak
icin kullanilir. Ornegin, bir karakterin kagmaya calistig1 sahne ile pesindeki diismanin sahnesi
arasinda gidip gelmek gibi.

Intercutting: Intercutting ise daha ¢ok farkli tiirden ya da daha ¢ok sayida kesitin bir sahne
veya olay dizisi i¢inde birbirine aralikli olarak eklenmesidir. Bu, sahnenin i¢inde farkli bakis
acilari, anlar veya mekanlar arasinda sik gegis yapilarak daha dinamik ve zengin bir anlatim
yaratir. Intercutting, crosscutting kadar belirgin eszamanlilik iddias1 tagimaz; daha esnek ve
anlatimsal bir yapis1 vardir. Diyelim ki bir filmde, bir karakter arabasinda yol aliyor (bir
mekan) ve bir yandan da bagka bir karakter evinde telefonla konusuyor (farkli mekan). Film,
bu iki eylemi aralikli kesitlerle gstererek anlatiyorsa, bu intercuttingdir. izleyici her iki
sahnedeki gelismeleri takip eder, ama olaylarin kesinlikle ayn1 anda gergeklestigi gosterilmez.

Montage Sequence: Montage sequence (montaj dizisi), bir filmde zamanin, mekanin veya
olaylarin hizla ve yogun bir sekilde aktarilmasi i¢in birbirini izleyen kisa ¢ekimlerin ritmik ve
anlamli bir sekilde diizenlenmesidir. Bu tiir bir dizi, genellikle anlatim1 hizlandirmak, bir
gelisme siirecini veya temay1 6zetlemek i¢in kullanilir.

Montage sequence, izleyicinin bir siireci, doniisiimii veya olaylar zincirini daha kisa siirede
kavramasini saglar. Birden fazla ¢ekim arka arkaya gelir, bazen miizikle desteklenir ve bir
biitiin olarak anlatisal bir etki yaratir. Ornegin, bir karakterin egitim siirecini veya bir sehrin
degisimini gostermek icin yapilan hizli, ritmik kesmelerle olusturulmus sahneler montage
sequence olarak adlandirilir.

Cutaway: Ana eylem veya sahneden kisa bir ara ¢ekimdir. Genellikle ana aksiyondan
bagimsiz bir detay, ortami, bir nesneyi ya da baska bir karakteri gosterir. Cutaway, izleyicinin
dikkatini bagka bir yere yonlendirmek, zamani atlamak veya mekansal baglam saglamak i¢in
kullanilir. Ornegin, bir tartisma sahnesinde konusanlardan kesilerek saat ya da dis mekan
gOriintlisii gosterilmesi cutaway’dir.



Cheat Cut: Bir sahnedeki siirekliligi saglamak i¢in ¢ekimler arasinda gergek mekansal veya
zamansal siirekliligin tam olarak korunmadig1 kurgudur. Yani, iki ¢ekim arasindaki nesnelerin,
karakterlerin veya pozisyonlarin tam eslesmedigi ancak izleyicinin bunu fark etmeyecegi
sekilde yapilan bir kesmedir. Cheat cut, sahnenin akisini siirdlirmek i¢in pratik ve yaratici bir
¢Oziimdiir.

Non diegetic insert: Film diinyasinin i¢inde olmayan, yani karakterlerin varligindan veya
farkindaligindan bagimsiz olan gériintiilerin eklenmesidir. Ornegin, filmin anlatisin
desteklemek i¢in araya giren haritalar, tarih gostergeleri, soyut grafikler veya disardan gelen
goriintiiler non-diegetic insert sayilir. Bu tiir insertler, anlatiy1 zenginlestirmek, temay1
vurgulamak veya izleyicinin anlayisin1 genisletmek i¢in kullanilir.

Sound

Onscreen: Kaynagi ekranda goriinen ses. Ornegin, bir karakter konustugunda veya bir miizik
caldiginda.

Ofscreen: Kaynagi ekranda goriinmeyen ses. Ornegin, bir kap carpmasi, disaridaki araba sesi
ama bu kaynak ekranda goziikmez.

Synchronization : Sesin goriintiiyle tam zamanli olarak uyumlu olmasidir. Ornegin, bir
karakterin dudak hareketleriyle konugma sesinin eslesmesi.Senkronize ses, goriintiiyle ayni
anda ve dogal bir sekil de gerceklesen ses anlamina gelir. Senkronize olmayan ses ise
goriintiiden bagimsizdir (6rnegin, anlatici sesi).

Diegetic Sound (Diyetik Ses): Film diinyasinda (diyetik evrende) bulunan seslerdir, yani
karakterlerin duydugu sesler.

o Diagetic sesler: konugmalar, adimlar, kap1 gicirtis1 gibi sesler.

o External diegetic: Karakterlerin disindaki ¢evredeki sesler (6rnegin, sokak
giiriiltlisii).

o Internal diegetic: Karakterin zihninde veya hayalinde duydugu sesler (6rnegin, bir
karakterin i¢ sesi veya anilari).

Non-Diegetic Sound (Diyetik Olmayan Ses): Film diinyasinin disinda kalan, karakterlerin
duymadig1 ama izleyicinin duydugu sesler. Miizik, anlatici sesi, ses efektleri gibi. Bu sesler
genellikle filmin atmosferini ya da duygusal tonunu desteklemek icin kullanilir.

Silence: Sesin tamamen veya kismen ortadan kalktig1 anlar. Sessizlik, sahnenin dramatik
etkisini artirmak, gerilim yaratmak veya izleyicinin dikkatini ¢ekmek icin kullanilabilir.

Sound Bridge: Bir sahneden digerine gegerken sesin siirekliligini saglayan teknik. Ornegin,
bir sahnede baglayan miizik ya da ses efekti diger sahnede devam eder, boylece iki sahne
arasinda yumusak bir gecis saglanir. Hem audio bridge (ses kopriisii) hem de visual

bridge (gorsel koprii) vardir, ama burada sesle ilgilidir. Gorsel sahne degisirken dnceki
sahnenin sesi arka planda devam eder.



Voice-over Narrator (Anlatic1 Sesi): Gorlintii disinda, karakterlerden bagimsiz olarak anlatict
tarafindan verilen ses .Hikayeyi disardan anlatan ya da yorumlayan kisi olabilir. Izleyiciye
bilgi verir, bazen filmin tonunu belirler.

a) Character voice — 1st person

- reliable or

- Unreliable (diegetic)

b) omniscient voice- 3rd person (non diegetic) (disembodied) always reliable

- ilahi ses



