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ONSOZ

Bu c¢aligsma, dijital kurgu sistemleri dahilinde belgesel film kurgu dilindeki
gelismeleri ve degisimi arastirmaktadir. Gelisen teknik imkanlar dahilinde film yapim
evrelerinden kurgunun teknolojik gelisimi ve bu gelisimin iiretim noktasinda kurgu diline
katkis1 arasinda karsilikli bir etkilesim s6z konusudur. Bu agidan ele alindiginda filmler
iiretildikleri donemin teknik imkanlarmna ait izler tasimaktadirlar. Ozellikle tarihi
nitelikteki belgesel filmler olaylarin gergeklestikleri zaman dilimindeki teknik
sinirliliktan dolay1 kayda alinamazlar ve sonrasinda yazili/sézlii kaynaklardan yola
cikarak olusturulurlar. Olaylar ve olgular ile ilgili olarak ilk kez gorsel ve isitsel
materyallerle kars1 karsiya kalan izleyici, konu hakkinda ¢ok daha farkli bir perspektife
sahip olmaktadir. Calisma ise tam olarak bu noktada, kullanilan yeni teknoloji sistemlerin

kurgu diline olan katkisini incelemesi agisindan 6nem tagimaktadir.

Calismanin gergeklestirilmesinde emegi s6z konusu olan, bilgi ve tecriibelerini
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OZET

Sinemanin ortaya c¢ikisindan giiniimiize degin teknoloji alaninda bir¢cok yenilik ve
degisim gerceklesmistir. Ozellikle son yillardaki gelismeler baz alindiginda film ve
televizyon endiistrisi kavramlari ortaya ¢ikmistir. Bunun ana nedenlerinden bir tanesi de
ciddi yenilikler ve rekabet ortaminin olugsmus olmasidir. Kisacasi tiim bu degisim ve
gelismelere teknoloji sebep olmustur. 197011 yillarin ortasinda bir devrim s6z konusu
olmus ve ilk kez bilgisayar sistemli kurgu kullanilmaya baslanmistir. Bu durum o zamana

kadar hakim olan kurgu anlayisin1 neredeyse kokten degistirmistir.

Gelisen teknolojiye paralel olarak dijital kurgu sistemlerindeki (non-linear editing
system) gelismelerin belgesel kurgu diline katkisini incelemek amaciyla gergeklestirilen
bu calismanin Orneklemini olusturan National Geographic II. Diinya Savasi Biiyiik
Saldirilar: Oncii Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel filmleri
icerisinde kullanilan kamera kayitlar1 disindaki tiim dijital materyaller ve kullanim
sekillerinin incelenmesi s6z konusu sistemlerin kurgu diline katkisini anlamak agisindan

bliyiik 6nem tagimaktadir.
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GIRIS

Fotograf teknolojisinin bulunmasiyla birlikte insanoglunun yasaminda birbirini
takip eden kesifler zinciri baslamistir. Bunlardan en 6nemlisi de kameranin icat
edilmesidir. Bu yeni teknolojiler ¢ok ilgi gormiis ve insanlar yasamlarinda olup biteni en
dogal haliyle kayda almaya baslamistir. Buda beraberinde, yapilan ¢ekimlerin bir 6ykii
dahilinde arka arkaya siralanmasini, “kurgu” olgusunu ortaya ¢ikartmistir. Kurgu, tam
anlamiyla bir filmin anlatim dilini olusturan, onun kendisini gergeklestirmesini saglayan

asil olgudur.

Filmsel kurgu, sinema sanatinda beraberindeki 6gelerden ¢ok daha farkli bir 6neme
sahiptir. Sinemanin ilk yillarinda birbiri ardina dizilen film pargalarindan baska bir 6nemi
olmayan kurgu, gecen zaman igerisinde kendisine ¢ok 6zel bir yer edinmistir. Ilk
zamanlar yalnmizca kamera agilar1 ve Olgekleri gibi teknik konulara miidahale igin
kullanilan kurgu, sonralar1 filmdeki olay 6rgiistiniin anlatim seklini degistirerek izleyici
tizerindeki etkiyi arttirmis ve 6nem kazanmistir. S6z konusu gelisim sinemanin ilk

yillarindan giintimiize degin devam etmektedir.

Kurgu basit bir tanmimlamayla, goriintiiler arasinda bir se¢im yapma ve bu
goriintiileri diizene koyma isidir. Detayli bir tanim yapilacak olursa kurgu, senaryo
dahilinde kayda alinmis film pargaciklari arasindan bir se¢im yaparak senaryodaki
siralarina gore dizerek, film pargaciklarinin uzunluklarini belirlemek, bu parcalarin

birbirleri ile olan baglantilarin1 degerlendirerek bu pargalar1 diizenlemektir.

Literatiir taramasi araciligiyla kuramsal altyapisi olusturulan ve gorsel analiz
yontemi kullanilan “Dijital Kurgu Sistemlerinin Belgesel Kurgu Diline Katkisi: National
Geographic Belgesel Film Ornegi” adli calismada kurgunun tarihsel gelisimine
deginildikten sonra kavramin anlami tam olarak ag¢iklanip, bu kavramla ilgili yapilan
bilimsel calismalardan faydalanarak kurguda noktalama isaretleri, kuram ve ilkeleri,
kurgunun fonksiyonlar1 ve genel hatlariyla dogrusal (linear) ile dogrusal olmayan (non-
linear) kurgu sistemlerine deginilecektir. Detayli olarak dijital kurgu setleri, video
formatlari, sikistirma bigimleri anlatildiktan sonra son béliimde National Geographic
belgesel filmlerinden II. Diinya Savasi Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik, Hitler'in Son
Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel filmlerinin yeni teknolojiler 1s181nda analizi

yapilarak, dijital kurgu sistemlerinin kurgu diline katkis1 belirlenen parametreler referans



alinarak incelenecektir. Kullanilan kurgu dili, gergeklik diizeyi ve gorsel efektler, dijital
kurgu sistemleri ve bilgisayar yazilimlar1 baz alinarak belgesel filmin kurgu dilindeki

degisim ve gelisim detayl olarak ele alinacaktir.

Calisma, kurgunun ortaya cikisindan giiniimiize kadar gelinen siirecte belgesel
kurgusunun ne gibi evreler gegirdigini ve giiniimiizde geldigi noktay1 ortaya koymay1
amaglamaktadir. Literatiir taramasi araciligiyla kuramsal altyapisi olusturulan bu nitel
arastirmanin temelinde “go6rsel analiz metodu” kullanilmistir. Belgesel kurgusu
kavramini ve teknigini kavramak i¢in, kurgunun tarihsel gelisim siirecini ve bu alandaki

yeni teknolojileri ele almak ayr1 bir oneme sahiptir.

BIRINCI BOLUM
KURGU KAVRAMI VE TARIHSEL GELISIMI

Bu béliimde, ilk olarak kurgu kavraminin tanimina yer verilecek olup ardindan
sirastyla, kurgunun dogusu ve kurgu fonksiyonlar1 konulari ele alinip, sinemanin
dogusundan itibaren onunla paralel olarak gelisen ve kendisini siirekli olarak yenileyen
kurgu kavrami, kuramsal ¢alismalar ve tarihsel gelisim siireci ac¢isindan da detayl1 olarak

ele alinacaktir.

1.1. Kurgu Nedir?

Diger bir ad1 da montaj olarak bilinen kurgu kavrami, sinema alaninda birbirleri
arasinda senaryo yolu ile tematik bir bag bulunan ayr1 film parcalarinin bir diizen ve sira
dahilinde bir araya getirilmesi isidir (Capli, 1996:19). Filmi izleyenler iizerinde etki
birakmak amaglaniyorsa bunun en iyi yolu s6z konusu film parcalarinin bir diizen
dahilinde olmasidir. Diizensiz film parcalar1 tek baglarina bir anlama sahip olamayip
anlatim sunamayacaklar1 i¢in izleyici {izerinde etki uyandirmak da miimkiin
olmayacaktir. Bu ytizden filmlerin kayda alinmasindan hemen sonraki agama olan kurgu,

filmi meydana getiren 6nemli ana unsurlardan bir tanesidir (Pudovkin, 1995: 118).

Kurgu, en kisa ve basit haliyle bir diizenleme isidir. Fakat genel bir tanimlama

yapilacak olursa kurgu, filmin tamamin1 meydana getiren video pargalarinin arasindan



uygun se¢imleri yapmak, filmin senaryosundaki siralamay1 géz 6niine alarak bu pargalari
bir diizene koymaktir. Kurgunun filme olan katkilar1 yadsinamaz. Bu katkilardan en
onemlileri uzam ve zaman yaratmak, filmin ritmini belirlemek ve akicilig1 saglamaktir

(Onaran, 1989: 70).

Kurgu sirasinda filmi olusturan video pargalar1 asla gelisi glizel siralanamaz.
Onceden belirlenmis kurallar dahilinde ve senaryodaki siralama géz &niine alinarak

yapilan kurguda, 6nemle tizerinde durulmasi gereken kurallar su sekilde siralanabilir:

I.  Aym kamera agisina sahip iki plan birbiri ardina gelecek sekilde kesme
yapilmaz.

II.  Ayni 6lgeklerin kullanildig1 iki plan birbiri ardina gelecek sekilde kesme
yapilmaz.

III.  Arka arkaya gelecek planlarin hizlari ayni degilse kesme yapilmaz.

Film kurgusun yapilis nedenleri sunlardir:

I.  Film siiresini belirlemek,
II.  Kameradan ve operatdrden kaynakli hatalart miimkiinse gidermek, degilse
en aza indirmek,
III.  Filmsel mekan ve filmsel zamanda devamlilik saglamak,
IV. Birbirlerinden farkli zaman ve mekéanlarda kayda alinmig goriintii
pargalarini birlestirmek,
V.  Gorsel efekt eklemek,
VI.  Video parcalarini teknik olarak ayarlamak (parlaklik, doygunluk, renk
gibi),
VII.  Anlatim dilinin etkinligini arttirmak (Durmaz, 2000: 78).

Kurgu, kelimelerle ifade edilemeyecek kadar ¢ok bilimsel ve teknik argtiman iceren
bir durumdur. Oyuncunun ¢ergeveye sagdan girip soldan ¢ikmasi giden bir karakteri ifade
ederken, soldan girip sagdan ¢ikmasi ise tam tersi, gelen bir karakteri ifade etmektedir.
Bu ve benzeri durumlardan dolay1 kurgu anlam yaratma ag¢isindan sonsuz ifade giiciine
sahip bir olgudur. Ger¢cek manada kurgu, sinematografinin igerisinde barindirdigi

bilimsel bir konudur (Onaran, 1999: 38).



Film kurgusu, bir film i¢in olmazsa olmaz nihai bir ¢alismadir. Video pargalari
kurgu sayesinde bir biitiin haline getirilip bir anlatim olusturur ve kurgu dogrudan filmin
anlatimina etki eder. Kurgu sayesinde gercek zaman disina ¢ikilir ve filmsel zaman
yaratilir. Tiim bu kurallar yalnizca sinema filmi i¢in gecerli degildir. Bunlar ayn1 zamanda

televizyon yapimlari i¢inde gegerlidir (Jacobs, 1994: 41).

1.2. Kurgunun Dogusu

1839 yilinda fotografin icadindan bir siire sonra Ingiliz fotografci Edward
Muybridge tarafindan benzer karelerin art arda seri bir sekilde hareket ettirilmesiyle elde
edilen goriintiideki hareket algis1 sonradan ortaya ¢ikacak olan gelismelerin baslangici
olarak kabul edilebilir. Bu icat, donen bir disk tizerine yerlestirilen karelerden bagka bir
sey degildi. Dondiiriilen disk izleyicide hareket algisi olusturmaktaydi. Daha sonra
Fransiz fizyolog Etienne Jules Marey tarafindan 1882 yilinda icat edilen saniyede 12 kare
kayit yapabilen fotograf makinasi, yaklasik 50 yil sonra Muybridge’in ¢abalarinin da
katkisiyla yeni bir donem baslatmistir. Bu aygit, lizerine kamera takilmis bir savas
makinasini andirmaktaydi. 1887 yilinda Amerikali fotograf¢r Hannibal Goodwin’in
seliiloit filmi bulmasi ve bulusunu fotograf ¢ekiminde kullanmasi olaya ¢ok farkli bir
boyut kazandirmistir. Goodwin bulusunu makaraya sararak ilk film seridinin seri
tiretimini yapmaya baglamistir. Bu girisim, sinema filminin yapilmasi i¢in gerekli olan
asil kosulu yerine getirmistir. Bugtinkii anlamda kameranin ilk tasarimi1 William Kennedy
Laurie Dickson ve Thomas Edison tarafindan yapilmis ve ismi kinetograf olarak
duyurulmustur. Bu cihaz, hammaddesi seliiloit olan kenarlarinda simetrik delikleri
bulunan ve 15 mm genisligine sahip filmlere, saniyede 40 kare goriintii kaydedebiliyordu.
Yine Edison tarafindan, kayit yapilan film tizerindeki gortintiilerin diiz bir zemine
yansitilabilmesini saglayan kineteskop ad1 verilen bir cihaz yapilmistir (Abisel, 1989: 5-

11).

Stirekli olarak birbirini takip eden gelismeler arasinda dénemin son ve en onemli
gelismesi olarak sinematografi ismi verilen aygit yer almaktadir. Daha 6nce bulunan
kinetoskopu Paris’te diizenlenen bir fuarda géren Lumiére Kardesler, gordiikleri bu yeni
cihazi1 kendilerine referans alarak sinematografiyi gelistirmislerdir. Agirhigi 10 kg kadar

olan bu cihaz, kendisinden 6nceki cihazlardan ¢ok daha hafif olusu ve dogrudan elle



calistirilabiliyor olmasi nedeniyle istenilen yere taginabilmekteydi. Bu sayede Lumiére
Kardesler, 1895 yilinda Paris Capucines-Grand Cafe’de yaptiklari ilk gosterimin ardindan
bir¢ok yerde daha film gosterimi yapmislardir. Lumiére Kardesler’in Grand Cafe “Trenin
Gara Girisi” isimli film g6sterimi sinema tarihinde bir baslangi¢ olarak kabul edilir ve 28
Aralik 1895 ilk sinema gosteriminin yapildigi tarih olarak kayitlara gegmistir (Abisel,
1989: 34).

Kurgu olgusu veya kavrami tam anlamiyla bir tesadiif sonucu ortaya ¢ikmistir.
George Melies’in, ¢ekim esnasinda kamerasi teknik bir sorundan dolay1 bir siire durur ve
yeniden ¢alistirincaya kadar gegen siirede kamera oniindeki hareket devam etmistir.
Yeniden kayda giren kamerada dogal bir kurgu s6z konusu olmustur. Gériintiileri izleyen
Melies, kamera Oniindeki kadinin aniden bir erkek karaktere doniistiigiinii, araglarin
degistigini fark etmistir. Bu durumun izleyicide biraktigi etki g6z oniine alinarak, ilk
zamanlar kesme yoluyla yapilan degisiklikler sonralar1 bindirme, fade in-fade out benzeri

teknikler kullanilarak gelistirilmeye devam edilmistir (Abisel, 1989: 27).

Sinema vasitasiyla bir hikdye anlatimi ilk kez Melies tarafindan gergeklestirilmistir.
Fantastik ve bilimkurgu sinemasinin onciisii olarak nitelendirilen Melies, kendine 6zgii
teknikler gelistirerek sinemaya katkida bulunmustur. En Onemli katkisi ise kurgu
araciligiyla farkli film hileleri uygulayarak sinemanin ikna giictinii ortaya koymasi

olmustur (Kalig, 1992: 9).

Bir diger onemli isim ise The Great Train (Biiyiik Tren Soygunu) filminin
yonetmeni Edwin Stanton Porter’dir. Porter, Biiyiik Tren Soygunu filminde uyguladigi
farkl1 ¢ekim olcekleri, kamera agilar1 ve ritmik kurgu teknikleri ile ilke imza atarak
sinemanin anlatim diline buytk katki saglamistir. Filmde kullandigi yakin planlar
sayesinde gerilimi arttirmayr basarmis, hareketli kamera Oniindeki nesnenin arka
planindaki perdeye goriintii yansitarak bugtinkii ger¢ek¢i sinemanin temellerini atmistir.
Yaratic1 kurgu teknikleri ile sinemanin kendine has bir anlatima sahip olmasi konusunda
bliyiik katkis1 bulunan ve kurguda bir¢ok teknigi bulan kisi olarak taninan Porter, The
Life of An American Fire Man (Bir Amerikan [tfaiye Erinin Yasami) adli filmde de
mevcut video parcalarindan etkileyici bir kurgu teknigi sayesinde yaratict bir anlatim
yakalamig ve birgok yonetmene esin kaynagi olmustur. Porter’in kurgu konusundaki en

Oonemli uygulamasi ise, her kamera ya da oyuncu hareketini kendisinden sonraki planla



biitlinliigii olacak sekilde keserek planlar arasinda bir iliski olusturmasi olmustur (Abisel,

1989: 35).

Porter gegen zamanla birlikte artan teknik imkanlarin getirisi olarak, onceleri
yaptig1 ardisik planlart birbirine baglamak gibi rutin denemelerden farkli olarak bu kez
degisik mekanlarda kayda alinmis goriintiileri bir araya getirerek “almasik kurgu”
kavramint ortaya atmistir. Porter disinda donemin 6nemli isimlerinden David Wark
Griffith ise basarili bir kurguda “kesme” ile izleyiciyi zaman ve mekan konusunda
yonlendirebilecegini savunmus ve bunu ¢alismalarinda ortaya koymustur. Bu ve benzer
gelismeler kurgu kavraminin 6nem kazanmasina ve sanat haline gelmesine katkida

bulunmustur (Dmytryk, 1993: 10).

Porter’in ilk denemeleri goz oniine alinarak bakildiginda, kurgunun etkinligini fark
eden ve kurguyu sinemada diizenli olarak kullanarak ona bir estetik kaygisi yiikleyen isim
David Wark Griffith olmustur. Griffith’in ortaya koydugu eserler teknik ve estetik agidan
bir biitiinliigii olan ve sinema diinyasinin biiylik yapimlari arasinda bulunan eserlerdir. Bu
eserlerden baslicalari, The Birth Of A Nation (Bir Ulusun Dogusu - 1915) ve Intolorance
(Hosgoriisiizliik - 1916) gibi filmlerdir (Onaran, 1989: 73).

Kosut kurgu kavrami David Wark Griffith’in ortaya atmasiyla birlikte kurgunun
gelisimine katki saglamistir. Bu sayede kurgu araciligiyla, farkli mekanlarda gergeklesen
olaylarin ardigtk bir sekilde perdeye aktarilmasi saglanmig ve sinemada anlatim
biitiinligii yakalanmistir. Kosut kurgunun ilk 6rnegi David Wark Griffith’in 1916 yilinda
yaptig1 Intolerance isimli filminde goriilmektedir. Bu filimin disinda birgok filminde de
giderek ritmi artan yani kosut kurguyu denemistir. Griffith kameranin
sinirlandirilamayacagini, gercek zaman ve mekan diginda kullanilabilecegini ve
kurgunun da bu noktada en biiylik yardimer olacagini savunmustur. Bu durumu
yapitlarinda gormek miimkiindiir. Diger yandan zaman ve mekanin kurgu ile asilmasinin
miimkiin olacagini, her detayin filmde verilmemesi gerektigini ve eksik parcalari
izleyicinin zihninde birlestirebilecegini anlayip savunan ilk yonetmendir. Bu
farkindaliklar sayesinde Griffith, siire belirlemesini yapmaya baslamis ve kurgu

sayesinde daha etkileyici bir anlatim olanagi yakalamistir (Biiker, 1985: 235).

Rus film kurgucularinin bir¢ogu c¢aligsmalarina baslamadan once Griffith’in

filmlerini izlemis ve kullandigi teknikleri ¢oziimledikten sonra sinema ve sinemada kurgu



konusuna yogunlagsmislardir. Rus yonetmen ve kurgucu Sergei Eisenstein, Griffith’in

kurgu anlayis1 ve ¢alismalari ile ilgili olarak sunlar1 belirtmistir:

“Griffith, kurguya kosut anlayigla ulasti. Temel olarak duraklamaya ugramasi yine
bu noktada oldu. Bu ¢calismay: tamamlama isini, yeryuvarimin baska boliimiinde,
baska donemde, baska sinif anlayisindaki sinemacilara birakti (Eisenstein, 1985

270).”

Kurgu sanatinin gelisimini Rus yonetmenlerin tamamlayacagi ifade edilmistir. Rus
kurgucular zaman igerisinde s6z konusu kurgu anlayisini ilerletmisler ve basarili
calismalarla kurgunun gelisimine ciddi katkida bulunmuslardir. Sinema alaninda
kurgunun gelisimi konusunda ilk temel taglar Porter ve Gritfith taratindan konulmustur.
Ama gelismesinde ve buglinkii noktaya taginmasindaki asil 6nemli ¢aba ve c¢alismalar

Rus yonetmenlerin sayesinde gerceklestirilmistir.

Rus yonetimi, i¢ savas yasadigi 1917-1919 yillar1 arasinda bile sinema sanatina
gereken 6nemi vermis ve bu alandaki egitimleri devam ettirmistir. Lenin ve yonetimi
donem sartlarina aldiris etmeden sinemanin etkili ikna giicline 6nem vermis ve bu alanda
ciddi yatirnmlar yapmistir. Donemin sartlarindan etkilenen bir¢ok yeni yonetmenin ilk
filmleri savas meydanlarinda kayda aldiklar1 goriintiilerden olusturulmustur. Ayni sekilde
kurgunun gelisimi de yine savas goriintiilerini kurgulayan Rus kurgucular tarafindan
saglanmistir. Rus Devrimi’nin ilk yillarinda sinema alaninda ciddi bir gelisme olmamigtir
ama 1924 yili itibariyle yonetimin sinemay1 bir sanat olarak gérmesi ve bu alandaki
calismalar1 denetim konusunda serbest birakmasiyla birlikte sinema, sanatsal anlamda
Onii acilan bir alan olmustur. Bu sayede bir¢cok yonetmen yaraticilik konusunda daha rahat
davranmis ve sinemanin gelisim siirecini hizlanmasina neden olmuslardir. Dziga Vertov
bu doneme kadar kurgu alaninda bireysel bazi ¢alismalarda bulunmussa da Lev Kuleshov
ile birlikte yaptig1 ¢alismalar daha 6nemli olmus ve denetimin kalkmasiyla birlikte bu
calismalar kendisine bir yer edinebilmistir. Lev Kuleshov, 1923 yilinda ortaya koydugu
calismalarini insanlara sunmustur fakat asil onemli gelismeler 1924 yili itibariyle

yasanmistir (Asiltiirk, 1995: 75).

Lev Kuleshov’un ilging deneyleri olmustur. Bunlardan en O6nemlisi ayni
materyaller ile farkli bir anlatimin saglanabilecegini ortaya koydugu ¢alismasi olmustur.

Deneyde, bir kadin ve bir erkek oyuncu mevcuttur. Farkli zaman ve mekanlarda iki ayri



goriintii ard arda getirilmistir. Goriintiilerdeki kadin ve erkek giilimsemektedir ve bu bir
karsilasmadir. izleyici farkli mekAanlardaki iki kisiyi aym1 mekanda hayal eder. Oyuncular
es zamanli olarak ellerini uzatirlar. Gergek kayitlarda farkli kisilerle el sikisan oyuncular
yanilsama yaratilarak izleyiciye, birbirleriyle el sikismakta olan iki kisi algisi verilir.
Gortintiilerde oyuncular el sikisirlar ve kadrajin disina bakarlar. Bu bakisin hemen
ardindan Beyaz Saray’a ait genel plan verilir ve oyuncularin Beyaz Saray oniinde bir
araya gelip el sikistiklar1 sanilir. Boylece mekan algisi tamamen degismis olur. Sokak
boyunca yiirliyen ayaklar verilir ve nihayetinde bir merdiven cikarlar. Izleyici artik
onlarin Beyaz Saray’a geldigini ve igeriye gireceklerini diislinmeye baslamistir. Burada
ayirt edici unsur, el sikisma ve Beyaz Saray detaylaridir. Deney neticesinde Lev
Kuleshov, sinemada anlatim bastan sona degistirilebilir, diizenlenebilir, yenisi
yaratilabilir savini ispatlamistir. Bir diger 6nemli ¢alismasiysa “Yaratici-Anatomi” adini
verdigi ¢calismadir. Bu ¢alismada, Geng kiz ayna oniinde kirpik ve dudaklarina makyaj
yapmaktadir. Yine ayni1 kiz ayakkab1 bagciklarini baglar. Burada 6nemli olan unsur tiim
goriintiilerin neredeyse detay olmasidir. Yani dudaklar, bacaklar, ayakkabilar, gozler,
bagcik baglayan ellerin tamamu farkli kiz oyunculara aittir. Fakat goriintiilerin
birlestirilmesinden sonra ortaya tek bir karakter ¢ikmaktadir. Bu ylizden Lev Kuleshov
bu deneye “Yaratici-Anatomi” adim1 vermistir. Bu ve benzeri ¢alismalar kurgu
anlayisinin teknikte ve hikayede gelismesine katki saglarken yeni tekniklerin dogmasina

da neden olmustur (Onaran, 1986:73).

Griffith’in Intolorance isimli filmiyle dramatik kurgu anlayisina katkisi
yadsinamaz. Filmde gergeklestirdigi hizli kesmeler sayesinde bir ritim yakalayan Griffith,
filmin anlatim dilinin etkileyici olmasi adina biiyiik katkida bulunmustur. Caligsma bir¢ok
Rus yonetmene ilham kaynagi olmus ve yeni teknikler ortaya ¢ikmistir. Neticesinde 1926
yilinda Rus yonetmen Sergei M. Eisenstein, Bronenosets Potyomkin (Potemkin Zirhlisi)
isimli filmini, diger Rus yonetmen Vsevolod Illarionovich Pudovkin, Mat (Ana) isimli
filmini kayda almistir. Bu filmlerin en 6nemli ortak yanlari, kurgularina 6zel olarak
yogunlasilarak kurgu yoluyla anlattmin daha etkin olmasi saglanmistir. Eisenstein’in,
birbirlerinden bagimsiz iki farkli gériintiiniin pes pese verilip bu goriintiiler arasindaki
iligkiyi izleyicinin zihnine birakmasi ve neticesinde yeni bir kavram yaratilacagi, bu

kavramin her zihinde farkli olacagi tezi ortaya atilmis ve film sayesinde bu tez



dogrulanmistir. Bu deneyde, iki farkli nesneden yepyeni farkl: bir nesne yaratilabilecegi

gorlilmiistiir (Bazin, 2011: 42-43).

Dmytryk’in bakis acisina gore kurgu sinema alanindaki tek sanattir. Kisa adi ise
“kesme” dir. Sinema diger sanat dallarindan etkilenmis, onlar1 6rnek almistir. Senaryo,
oyunculuk, miizik ¢ok eski donemlerden beri hep var olmustur. Resim bir sanat dalidir
ve fotografin 6nciisti durumundadir ve ilk 6rnekleri 19. ylizyilda goriilmiistiir. Fakat film

kurgusu, sinemanin ortaya ¢ikarttig1 bir sanat dalidir.

1.3. Genel Kurgu Tiirleri ve Kurgunun islevleri

Kurgu sanilanin aksine goriintiileri birbiri ardina dizmenin 6tesinde birden fazla
olguyu igerisinde barindiran olabildigince karisik bir eylemdir (Kilig, 1995: 60). Kurgu
sinemaya yeni bir boyut kazandirmis, onu gelistirmistir (Dmytryk, 1993: 120). Kurgu
asamasinda operatdriin zaman zaman izleyiciyi yaniltmasi gerekmektedir. Goriintii
dizimine ve kullanilan diger tekniklere bagl olarak bir film kendi zaman ve mekanini

olusturabilir (Mascelli, 2001: 72).

Bu noktada kullanilan c¢esitli yontemler dahilinde film kurgusu kendi igerisinde
genel hatlariyla 6 gruba ayrilmaktadir. Bircok sinema kuramcisi ¢aligmalarinda genel
kurgu tiirleri tizerinde durmustur. Yer yer kendilerine 6zgii ekleme ve ¢ikartmalarla bu
alandaki ¢aligmalara katki saglamislardir. Calismanin bu boliimiinde genel olarak kabul

goren 6 kurgu tiirti izerinde durulacaktir.
e Hizh-Yavas Kurgu

En yalin anlatimla hizli kurguda siiresi kisa olan kayitlar, yavas kurguda ise stiresi
daha uzun olan kayitlar tercih edilmektedir. Bu sayede film igerisinde zamansal ve

mekéansal degisimlerin stiresi hizlandirilmis ya da yavaslatilmis olur (Onaran, 1989: 76).
e Karsit Kurgu

Pudovkin’e gore Porter tarafindan gelistirilen bu teknik yaraticilik ag¢isindan
bakildiginda filme ¢ok fazla katki saglamamaktadir. Igeriksel olarak birbirlerine zit
goriintiilerin ard arda verilmesiyle gerceklestirilen karsit kurguda temel esas belirtildigi

tizere zitliktir (Pudovkin, 1995: 75).
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¢ Kosut (Paralel/Almasik) Kurgu

Paralel kurguda ise temel esas, es zamanl gelismekte olan farkli mekanlardaki
olaylarin filmsel 6ykii igerisinde en tist noktaya kadar ardi sira verdikten sonra bir sonuca

baglanmasidir (Kiigiikerdogan, 2010: 64).
¢ Olagan Kurgu

Oykii anlatimiin temel gereklerinden olan zamanin kisaltilmasi ve mekanin
eksiltilmesi gibi durumlarin gergeklestirilmesidir. Gergekte yillar1 kapsayan fakat filmde
birka¢ dakikada izleyiciye sunulmasi gereken olaylarin yer yer agiklayici metinlerle
desteklenerek zaman gecislerinin saglanmasi da olagan kurgu kapsaminda uygulanan
yontemlerdendir. Bu sayede izleyici gecisler arasinda baglanti kurabilir, Oykiide
devamlilik saglanir (Asiltiirk, 2008: 59). Eksiltmenin aksine uzatma durumlarinda da yine
zaman problem olacagindan bu kez aymi siire icerisinde gosterilen mekan sayisi
arttirilarak izleyicideki zaman algis1 uzatilmis olur. Tiim bu uygulamalar olagan kurgu

kavramina dahildir (Esen, 2000: 45).
e Bagintih Kurgu

Sanatsal kurgu olarak da nitelendirilen bu kurgu tiirlinde birbirlerini andiran iki
cekimin birlestirilmesi s6z konusudur. Onceki ¢ekimde kullanilan gorsel ve isitsel
materyaller sayesinde zaman ve mekan degisimdeki sarsinti en aza indirgenmistir.
Sinema diline olumlu anlamda katki1 saglayan bu kurgu tiirti sayesinde filmsel anlatim

zenginlestirilir (Asiltiirk, 2008: 60).
¢ Film Karesinde (Plan Sekans) Kurgu

Tek bir plandan olusan ve kesme yapilmaksizin dakikalarca devam eden
gortintiilerin kullanilmasidir. S6z konusu planlarda kesme dogal kamera hareketleri
araciligiyla yapilir. Konudan konuya geg¢en kamera sayesinde izleyici merak algisini
yitirmeden filmi izlemeye devam eder ve kurgucu kesme gereksinimi duymaz. Bu kurgu
tiirti yer yer literatiirde plan sekans ya da kamerada kurgu olarak ifade edilmektedir

(Asiltiirk, 2008: 103).

Insan beyni soyut ya da somut herhangi bir nesneyi kavrama noktasinda detaylar

referans alir. Detaylar1 toplar ve hemen ardindan genel toplamda bir gerceve ¢izerek bir
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tanmim yaratir. Bu yiizden izleyici film parcalarini birbirinden bagimsiz izlediginde, hem
parcalar1 bir araya getirmek i¢in zaman ve ¢aba harcayacak hem de bu pargalar1 kendi
geemis yasantist dogrultusunda yeniden bireysel bir anlamlandirmayla bir araya
getirecektir. Bu durum bazen filmin amaci disina ¢ikmasina neden olacaktir. Kurgu bu
noktada devreye girer ve izleyici tiim bu toparlama ve anlamlandirma isini bir kenara
birakarak dogrudan hikayeye odaklanir. Zamandan ve ¢abadan tasarruf eden izleyici tim

dikkatini filme verir (Pudovkin, 1995: 94-95).

Kurgu, sadece sinema sanatinda kullanilan bir olgu degildir. Neredeyse diger tiim
sanat dallarinda kullanilan kurgu, ortak bir payda olarak nitelendirilebilir. Sair, ressam ve
ozellikle yazarlar eserlerine yiikledikleri anlami kisi ya da kitlelere sunmak amaciyla bir
Oyki bir anlam kaygis1 giiderler. Bu giidiimii olumlu anlamda bir sonuca ulastiran sey de
bir isin planlama asamasindaki kurgusudur. Harfler, kelimeler, renkler ve ¢izgilerin tiimii
bu kurguya dahil edilir ve sonucunda bir estetik ortaya ¢ikar. Tipki bunlar gibi sinemada
da goruntiiler yer yer benzer planlarla biitlinliik olustururken yer yer de farkli gériintiilerin
art arda gelmesiyle bir zitlik olusturur ve bu sayede bir anlatim dili olusturulur (Asiltiirk,

2008: 13).

Film kurgusunu tamamen teknik bir olgu olarak gérmek yanlis bir yaklagimdir.
Terminolojide yakin anlamlara karsilik gelseler dahi kurgu ile montaj kavrami arasindaki
en temel fark, montajin teknik bir olgu, kurgunun ise sanatsal bir boyuta sahip olusudur.
Daha once belirtildigi gibi sinemanin sanat dali olusuna en biiyiik etken kurgu olmustur.
Sinema, kurgu sayesinde kendisine sanat igerisinde bir yer edinmis, bir estetige sahip
olmustur. Bu durumu Mascelli su sekilde agiklar: Elmas madeni dogadan elde edildigi
haliyle bir estetige sahip degildir. Tipki bunun gibi film parcalar1 da bir y1gin halindeyken
ve temizlenip bir siraya konulmamisken, ham haliyle bir estetige sahip degildir. Iste kurgu
bir elmasin islenmesi gibi filmin islenmesine, bir estetige kavusmasina neden olan en

biiyiik etkendir (Mascelli, 2002: 154).

Kayda alinmis her filmin kendisine 6zgii bir hikayesi vardir. S6z konusu hikaye
kiictik pargalara boliiniir. Birbirlerinden farkli bu film pargalarinin uzunluklarina bagh
olarak farkli nitelendirmeleri vardir. Bunlar, sahne, plan, sekans olarak isimlendirilen
uzun ya da kisa hikdyenin bir pargasi ya da birden fazla parcasinin tek par¢aymis gibi

kayda alinan kisimlaridir. Bu parcalarin dizilimlerine, miizik ve sesle birlikte
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kullanimina, kesme big¢imine gore ortaya, mevcut anlatimdan daha 6tede bir anlatim

sekliyle yeni bir hikaye ¢ikartilabilir. S6z konusu etkilesim, kurgu islevleri ile elde edilir.
Kurgunun baslica islevleri ise sunlardir:
e Dizimsel islev (Syntaxiguee)

Ardisik pargalar zihinde biitiinii olusturur ve bu parcalar arasinda bir iliski kurulur.
Dizilime bagli bu etki dizilimsel islev olarak nitelendirilir. Bu isleve etki eden iki unsur
vardir. Birincisi dogrudan iki goriintii arasindaki baglanti, iliskidir. Ikinci unsur ise, bu
parcalarin uzunluklaridir. Planlarin uzun ya da kisa kullanilmasina gére anlatima olan

etkileri degisecektir.
e Ritmik Islev (Rythmigue)

Amerikan klasik kurgu anlayisi, Fransa’nin niceliksel kurgu anlayisi, Alman
Disavurumcu kurgu anlayisi ve Rus diyalektik kurgu anlayislarinin temelinde 151k, renk
ve Ozellikle de ses ile elde edilen bir ritim s6z konusudur. Film parcalari arasindaki

gecisler 151k, renk ve ses ile paralel yapildiginda film daha etkileyici bir hal alir.
e Anlamsal Islev (Semantigue)

Farkli film pargalarin1 bir araya getirerek bu parcalar arasinda bir anlam iliskisi
kurmak olarak tanimlanabilir. Bu iliski, birbirinin devami niteliginde olabilecegi gibi

zitlik yaratilarak da elde edilebilir (Kiigiikerdogan, 2010: 52-58).

1.4. Kurgunun Fonksiyonlari

Filmin yapim asamalarindan kurgu anlam yaratma noktasinda en Onemli
unsurlardan birisidir. Kurgunun anlam yaratma hususundaki etkinligi ile ilgili olarak bazi
temel gereksinimleri vardir. Bu b6liimde, kurgunun etkinligi konusunda éneme sahip olan

fonksiyonlar {izerinde durulacaktir.

1.4.1. Mesaj Tasima

Kurgu tartigmasiz bir gercek olarak, film i¢in anlam yaratma siirecinde en aktif rol

alan asamadir. Yonetmen, film araciligiyla izleyiciye vermek istedigi anlami kurgu ile
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yaratir. Bu ac¢idan bakildiginda kurgu, goriintiilerin bir araya getirilmesi ya da yerlerinin
degistirilmesi ile filmin tasiyacagi mesaj lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Asiltiirk,

1995: 188-189).

1.4.2. Devinim

Devinim, durmakta olan bir baslangi¢ noktasi referans alindiginda, herhangi bir
sekilde ondan uzaklagmakta olan nesnenin durumu yani hareket olarak nitelendirilebilir

(www.tdk.gov.tr, 2018).

Devinim, yalnizca goriintii kayit aygitlar1 ya da cer¢eve igerisinde oyuncular
araciligiyla elde edilmez. Kesme araciligiyla da film igerisinde bir devinim elde edilebilir.
Kesilen ve birbiri ardina eklenen g¢ekimler arasindaki benzerlik ne kadar az olursa
devinim o oranda daha fazla olacaktir. Cekim planlar1 arasindaki benzerliklerin ¢ok fazla
olmasi bu etkiyi azaltsa da kesinlikle engel olmayacaktir. Planlar her ne kadar benzer
olsalar da kesme hareketinden kaynakli bir devinim s6z konusu olacaktir (Oz6n, 1984:

109-110).

Senaryo ve kompozisyon gibi degiskenler sayesinde devinimin etkinligi
degistirilebilmektedir. Benzer planlar pes pese koyulduklarinda devinim etkisi daha az
olurken, tizerinde calisilmis iyi bir ¢ekim senaryosu ile birlikte bu etki daha fazla
olacaktir. Bu duruma en iyi 6rnek, Hitchcock’un yonettigi Sapik (1960) filminde bulunan,
banyoda dus almakta olan kadinin bigaklandig1 sahnedir (Asiltiirk, 1995: 190).

1.4.3. Filmsel Zaman ve Uzam

Filmsel zamanda, gercekte olan zaman kavramindan biraz daha farkli olarak
gergekte bir saat gibi bir siire gegerken, film igerisindeki kesmeler sayesinde bu zaman
bir dakika gibi kisa bir siirede izleyiciye verilmektedir. S6z konusu duruma en iyi 6rnek
ise Eisenstein’in Potemkin Zirhlisi (1925) filmindeki Odesa Merdivenleri sahnesi
olacaktir. Montaj sayesinde gercek zaman algis1 yikilip, yeni bastan filme ait bir zaman

algis1 yaratilabilmektedir (Ozon, 1984: 107).
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Filmsel uzamdaysa, dekorlar ve yardime1 materyaller sayesinde gergekte ¢ok biiyiik
bir mekanda gegen olay, kameranin sinirlandirilmis ¢ercevesinin de katkisiyla ¢ok daha
kiigiik ve yapay bir mekanda yeniden canlandirilabilmektedir. Montaj esnasinda yapilan
kesmeler sayesinde izleyici, kadrajdaki oyuncuyu yapilan yanilsamalarla gergekte
bulundugu mekandan ¢ok daha farkli bir yerdeymis gibi algilayabilmektedir. Camdan
disarty1 izlemekte olan bir oyuncunun planinin hemen arkasina koyulan bir deniz
manzarast oyuncunun bir liman sehrinde ufka daldig: hissini yaratacaktir. Gergekte ise
uzaklara dalan oyuncu bir dag evinin camindan disariya bakiyor olabilir. Bu &rnek,
kesmeler araciligiyla yaratilabilecek mekan algisinin neredeyse sinirsiz oldugunu

gostermektedir (Asiltiirk, 1995: 191-192).

1.4.4. Ayrim

Genel plan ¢ekimlerle yakin plan ¢ekimler arasindaki etki farki ile izleyicide
dramatik etkiler yaratilmaktadir. Genel planda kayda alinmis bir goriintiiniin izleyicide
biraktig1 etki ile yakin plan kayda alinmis bir goriintiiniin izleyicide biraktigi etki ¢ok
farklidir. Pes pese kullanildiklarindaysa daha beklenmedik etkiler elde edilmektedir.
Eisenstein’in one siirdigii, yakin planda kayda alinmig bir hamam boéceginin, genel
planda kayda alinmis onlarca fil goriintiisiinden daha korkutucu oldugu kurgusal etki
durumu, hamambdcegi goriintiistiniin hemen ardina yine yakin plan kayda alinmig insan

ylizii goriintiisiiyle birlestirildiginde daha etkin olacaktir (Asiltiirk, 1995: 195).

1.5. Kuramsal Yaklasimlar ve Onemli Ornekleri

Sinemanin gelisip, kendisine 6zgii bir anlatim diline sahip olmasi ciddi bir zaman
ve emek harcandiktan sonra gergeklesmistir. Kurgu araciligiyla elde edilen bu 6zgiinliik,
kurgunun dogusundan ¢ok sonra ortaya c¢ikmistir. Ciink{i, kesilen parcalarin
birlestirilmesiyle birdenbire boyle bir sonuca varmak rastlantisal olarak bile miimkiin
degildir. 1923 yilinda aralarinda {inlii ressam Salvador Dali’ninde bulundugu bir grup
hizlandirilmis bir sekilde goriintii kayda almayi basarirlar ve neticesinde bir bitkinin
filizlenip, ¢i¢ek agmasi gibi ¢arpici bir olayr perdeye aktarabilmislerdir. Bu durum
yaklasik otuz yildir ger¢ek zaman olayinin disina ¢ikilmaksizin perdeye aktarilan goriintii

olgusunu ters diiz etmistir. Bu gelismelere ek olarak filme sesin eklenmesi ile filme ait
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bir dilbilgisi olabilecegini, her filmin 6zgiin bir anlatim diliyle izleyiciye farkli sunumlar

yapabilecegini gostermistir (Carriere, 1995: 18).

S6z konusu gelismelerin ardindan sinema teknik anlamda hizli bir yiikselise gecmis
ve bu da beraberinde “7. Sanat” olgusunu getirmistir. Sanat dallarinin dil
¢Ozitimlemesinde ise gostergebilim biiyiik 6neme sahiptir. Gostergebilimciler i¢in anlam
ifade eden sey mutlaka iki ayr1 par¢adan olusmak zorundadir. Bu parcalar, gosterilen ve
gosterendir. Dilbilgisinde goésteren ve gosterilen ¢ok rahat bir sekilde ayirt edilebilir
durumda olsa da sinema icin ayni seyi sdylemek pek miimkiin degildir. Sinemada ¢ogu
zaman gosteren ve gosterilen birbirlerine ¢ok yakindirlar ve ekranda tek bir nesne
gorlinlir. Bu durum izleyicinin zihninde farkli ¢agrisimlara neden olacagindan bazi
kesimlerce olumsuz karsilansa da bazi kesimlerce izleyiciyi ¢abaya sevk edeceginden,
ondaki merak duygusunu harekete gecirecegi i¢in olumlu karsilanmaktadir (Monaco,

2010: 154).

Yonetmen, filmi ile izleyiciye bir mesaj gondermek ister. Bu mesaj1 ise rastgele
siralanmis goriintiiler ile gondermesi mumkiin olmayacaktir. Bu yiizden bir hikaye
olusturup o hikayeye bir anlam ytiklemelidir ki izleyicide bir etki uyandirabilsin. Mesajin
anlagilabilmesi igin gerekli olan hikdye ise kurgu aracilifiyla ortaya c¢ikartilir.
Yonetmenin kurgu yapmasindaki amag filme ait bir anlam yaratmaktir (Asiltiirk, 2006:

70).

1.5.1. Bi¢cimci Gelenek

Bigimci gelenek diger birgok akimda oldugu gibi psikoloji alaninda ortaya ¢ikmis
ve psikanaliz basta olmak iizere degisik alanlarda etkili olarak kullanilmistir. Kelime
olarak Almanca “Gestalt” yani yapi, bi¢cim gibi anlamlara karsilik gelmektedir. Gestalt
Ekolii'nden etkilenen bir kuramdir. Kuramin temelinde par¢adan biitline anlayist
hakimdir. Anlayisa gore parcalarin toplaminin ifade ettigi anlam, parcalarin tek baslarina
ifade ettikleri anlamlarin toplamindan daha biiyiiktiir. Anlamlandirma insan zihninde
tamamlanan bir siirece sahiptir. Anlamda ifade edilen seyin gergekligi ise yine insanin
zihninde gergeklesir. Pargalar birlestirilir ve yorumlanarak bir sonuca ulasilir (Erdikmen

vd., 2013: 38).
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Bu béliimde bicimei yaklagimlartyla 6ne ¢ikan ve bu alanda yaptiklar1 calismalarla
kendilerinden sonra gelecek olanlara onciiliik etmis isimler incelenecektir. Hugo
Munsterberg, Rudolf Arnheim, Sergei Eisenstein, Bela Balazs bu isimlerden en

Onemlileri olarak literatiire gegmistir.

1.5.1.1. Hugo Munsterberg
Hugo Munsterberg’in sinemaya girisi de birgok kuramei gibi izledigi film ya da
filmlerin etkisi altinda kalmasi sonucu olmustur. Sonrasinda sektérdeki dnemli isimlerle

yapacag1 goriismeler ve girisimleri onun sinemadaki yerini ¢ok daha 6nemli bir noktaya

tasimustir (Iri, 2010: 6).

Asil kariyeri akademi olan Munsterberg, modern psikoloji alaninda ciddi ¢aligmalar
yiirlitmiis bir akademisyendir. Harvard Universitesi’nde felsefe profesorii olan Hugo
Munsterberg, sinema alaninda ilk kez bi¢cimciligin 6n planda tutuldugu “7The Photoplay:
A Psychological Study” isimli ¢alismasin1 1916 yilinda yayimlamistir. Ona gore film
yapimi konusunda yapimciy1 etkileyen 6nemli iki unsur bulunuyordu. Bu unsurlar, igsel
ve dissal yani sanat ve teknik olarak nitelendirilebilir. Iki unsurun birbirini tamamlayici
olmast ve bu iki unsurun toplamda bir biitlinli ifade ediyor olmasi acisindan Snemi
biiytiktiir. Diger yandan izleyici kitlenin talebi olmaksizin tiretim yapmak bir noktadan
sonra miimkiin degildir. Bu ac¢idan bakildiginda sosyal yapinin taleplerini karsilamak
adina gerekli teknik imkanlar yoksa saglikli bir {iretim s6z konusu olamayacaktir. Buda,
yapimcinin iiretimine dogrudan etki eden bir unsurdur. Hugo Munsterberg’e gére sinema,
son evresine ulasincaya denk ii¢ evreden gecmistir. Bu evrelerden ilki, filmin bir oynatict
cihaz aracilifryla dogrudan perdeye yansitilarak izleyiciye sunulmasidir. Ikinci evre,
sosyal ihtiyag¢lara paralel bir sekilde tiretilen filmlerdir. Bu tiir filmler egitim maksatli,
bilgi verme maksatli, eglendirme maksath olabilir. Bu durum, hedef kitlenin ihtiyaglari
ile dogru orantilidir. Ugiincii ve son evre ise, izleyicinin zihnine birakilmis ve parcalari
birlestirip yeni bir anlam ortaya koymanin tamamen izleyicinin kendi sorumlulugunda
oldugu tiretim tiiriidiir. Izleyici ile film arasinda mutlak bir iliski s6z konusudur ki bu
iliski kurulamadigi zaman yapimci amacina ulagamamis olacaktir. izleyici zihni
Munsterberg’e gore ¢ok dnemli bir unsurdur. Sinema dogrudan insan zihnine hitap eden

bir sanat dalidir. Bu nedenle zihin ne kadar aktifse yani algi ne kadar yiiksekse anlama ve
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anlamlandirmada o denli yiiksek ve yaratici olacaktir. Oyle ki bu algilama siirecinde
sinemaya sonradan dahil olan ses ve renk kavramlar1 Munsterberg i¢in 6nemsiz goriilmiis,
hatta anlama ve anlamlandirma siirecini sekteye ugratan (¢arpitan) bir engel olarak ifade

edilmistir (Andrew, 2010: 61-71).

1.5.1.2. Rudolf Arnheim

Gestalt ekoliinii sinemayla iliskilendirmeye calisan Munsterberg ve Arnheim’in
aralarindaki en biiyiik fark Munsterberg, sinemanin izleyici tizerindeki etkisi ve algiya
yogunlasirken, Arnheim bunun aksi olmasa da ¢ok farkli bir boyuta yogunlasmistir.
Arnheim, sinemanin sanat dali olarak kabul edilmesi adina gerekli olan kosullar1 ortaya
koyup bu kosullar dahilinde sinemay1 ele almis ve onu bir sanat dali olarak incelemistir

(Erdikmen vd., 2013: 39).

Gestalt psikoloji ekolii ile yakindan ilgilenen Rudolf Arnheim, yayimladigi
eserlerinde her zaman sinemanin sinirlhiliklart {izerinde durmustur. Konu ile ilgili en
onemli eseri ise 1933 yilinda yayimladig1 Film As Art (Sanat Olarak Sinema) isimli
kitabidir. Gergeklik algisinin oldugu gibi sunulamayiginin asil nedeni filmin yapim
asamasinda karsilasilan sinirlamalardir. Bu sinirlamalar Arnheim’in kuraminin temelini
olusturmaktadir. Ona gore bir filmin sanat eseri olabilmesi i¢in en énemli etken filmi
yaratirken karsi karsiya kalinan zorluklardir. Daha agik bir ifade ile filmin sinirliliklaridir.
S6z konusu sinirliliklar onun i¢in sorun teskil etmemektedir. Tam aksine bu sinirliliklar
filmin bir sanat eseri olmasi konusunda gerekli olan kriterlerdir. Bir sanat eserini var eden
sey onun estetik kismidir. Arnheim ise filmdeki estetigi olusturan seyin bu fiziksel

sinirliliklar oldugunu savunmustur (Andrew, 2010: 57).

Arnheim ortaya koydugu kuraminda, sinemayi bir sanat dali yapan cesitli
sinirliliklardan s6z etmektedir. Bu sinirlamalardan ilki goriintiiniin iki boyutlu, diiz bir
zemine yansitilmasidir. Yansitilan goriintii perde de ya da benzer diiz bir zeminde iki
boyuta sahiptir. Izleyici yansitilan gériintiideki cismi yalnizca belirli agilardan gercek
formuyla algilayabilmektedir. Olusturulan goriintiide tigiincii boyut yani derinlik yoktur.
Derinlik hissi azaldikg¢a gerceklik algis1 da dogru orantili olarak azalacaktir. Ornek olarak,
goriintiideki bir futbol topu {iist agidan kayda alindiginda ve cisimden uzaklasildikca

yukaridan bakildiginda bir kiireden ¢ok ¢emberi andiracaktir. Bu tiir yanilsamalarin
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nedeni ise goriintliniin diiz bir zemine yansitilmas: ve derinlik algisinin olmamasidir.
Arnheim, ¢esitli 6rneklerle tezini dogrular nitelikte bu durumun bir sinemaci tarafindan
filmi sanat eseri haline getirme noktasinda nasil kullanilacagini anlatmistir (Arnheim,

2010: 16).

Derinlik algis1 bir bagka sinirlhiliktir. Gergek diinyadaki algi ile filmdeki cisimlerin
algilanig1 ayni degildir. Cisimlerin {igiincli boyutlar1, kendilerine ait olan derinlikleri ve
diger cisimlerle aralarindaki mesafeden kaynaklanan derinlik algisi, goriintiiniin iki
boyutlu bir film seridine kaydi esnasinda yok olmaktadir. Bu durum, iki boyutlu
cisimlerin {iglincli boyutlarinin izleyici beyni tarafindan zihinde olusturulmasini
gerektirmektedir. izleyici bu iki boyutlu gorseli zihninde tamamlayip {ic boyutlu bir
forma doniistiirecektir. Bu doniisiim esnasinda goziin gordiigli cisim oldugu gibi ii¢
boyutlu bir hale gelmez, doniistiirme islemi sirasinda zihinde farkli ekleme ve ¢ikarmalar
yapilir ve cisim son haline ulasir. Fakat netice itibariyle ger¢ek cisim ile zihindeki yeni
tic boyutlu cisim arasinda ciddi farklar ortaya ¢ikar. Buna ek olarak ¢ekimler sirasinda
kullanilan kamera lensleri, cismin kameraya olan uzakligi ve cismin diger cisimlerle olan
uzaklig1 gibi yonetmenin dogrudan miidahale edebilecegi unsurlar filme farkli bir misyon
yliklemektedir. S6z konusu sinirlilik Arnehim’a gore filmi daha esnek bir yapiya getirme

ve anlatim diline katki saglama noktasinda 6énemli bir unsurdur (Arnheim, 2010: 18).

Filmin renksiz olusu ilk bakista bir dezavantajdir. Kameranin kayda aldig1 tiim
nesneler yalnizca siyah ve beyazdir. Bu durum izleyiciye aktarilan gorsellerin onun
zihninde tamamlanmasi i¢in bir olanak saglar. Izleyici bu sayede kendi diinyasim ve
benzerliklerini yaratabilir. Dogada asla miimkiin olmayacak benzerlikler filmin renksiz
olusuyla bir anda zihinde beliriverir. Arnheim’a gore buna en iyi 6rnek ise gokyuizii ve
insan teninin ayni renklere sahip olmasidir. Renkli filmler ortaya ¢ikana kadar gegen
stirecte insanlar Ornekteki benzerlikleri zihinlerinde tolere ederek kendilerince gercek
kabul etmislerdir. Bu durum zaman zaman izleyiciyi yorsa da yonetmen i¢in sanatsal
anlamda essiz bir imkandir. Tim renklerin siyah ve beyazin tonlariyla perdeye
yansitilmasi estetik anlamda ¢ok farkli bir etki yaratmaktadir. Psikoloji perspektifinden
bakildiginda renklerin ifade ettigi anlamlar ve bu anlamlarin izleyicide uyandirdigi duygu
cok 6nemlidir. Mesela siyahin en koyu halinin yas, matem, {izlintii, korku gibi duygular1
temsil etmesi, beyazin mutluluk, saflik, temizlik gibi anlamlara karsilik gelmesi sanatsal

anlamda estetigi olumlu yonde etkileyecek unsurlardir (Arnheim, 2010: 61-66).
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Cergevenin simirliligi, izleyici zemine yansitilan goriintiide yalnizca kameranin
goriintiileyebildigi smirli bir alam1 gorebilmektedir. Bu durum kameranin agisiyla
dogrudan ilgilidir. Kameranin bu mutlak siniri, yonetmene izleyicinin odaklanmasi
gereken konu ya da nesneye olan ilgisini arttirmasi i¢in yardimct olur. Diger yandan
izleyicinin dikkatini dagitabilecek farkli unsurlari saf disi birakmalar1 konusunda da
yardime1 olmaktadir. Sinirlandirilan goriintii farkli detaylarin agiga ¢ikmasini saglarken,
gereksiz sayilabilecek diger unsurlari devre disi birakmak konusunda olumlu katki
sagmaktadir. Bu durum tipki resim ve tuval iliskisi gibidir. Nasil ki ressamin aktaracagi
konu tuval ile sinirlandirilmigsa yonetmen de kayda alacagi goriintiiyi kameranin
gordiigti alan ile simirlandirmaktadir Arnheim bu durumun avantaj ve dezavantajina
orneklendirme yaparken Sternberg’in Deniz Seytanlar: (1928) filminden faydalanir. S6z
konusu sahnede bir kadin, karsisindaki erkegin gogstindeki ddvmeyi oksamaktadir. Erkek
ise bu esnada sikilmis bir sekilde gogiis kaslarini oynatmaktadir. Bu yakin bir plandir.
Yonetmen bu sahneyi genel planda kayda almis olsaydi izleyicide biraktigi etki detaydan
yoksun olacagi i¢in yaratilan etki de farkli olacaktir (Arnheim, 2010: 67-68).

Zaman ve uzam konularinda bir siirekliligin olmayisi Arnheim’in 6zel olarak
tizerinde durdugu bir diger unsurdur. Montaj sayesinde birbirlerine baglanan goriintiiler
farkli zaman ve farkli mekénlarda kayda alinmis olsalar da montaj sonrasinda bu
farkliliklar algilanamaz. Bu durum Rus kuramcilara gére sanatsal bir durumdur. Baz1
kuramcilar sinemanin bir sanat ve montajinda bu sanatin gerekliligi olarak ortaya ¢iktigini
savunurlarken bazilari ise tam aksini yani, montajin basli basina bir sanat icrasi oldugunu
savunurlar. Burada asil 6nemli olan nokta montaj sayesinde sinemanin tiyatrodan
ayrilmasidir. Tiyatroda birbirinden farkli konular art arda izleyiciye sunulurken bir parca
bitmeden digerine gecis yapmak miimkiin degildir. Sinemada ise birbirinin pesi sira gelen
goriintiiler tamamen farkli zaman ve mekanlarda kayda alinmis olabilir ve bir 6nceki plan
sonlanmadan kesilerek farkli bir planla anlatim dili giiglendirilebilir. Bu durum montajin
farkini ifade etmek acisindan 6nemlidir. Tiyatro ve sinemay1 kiyaslarken ortaya atilan
“sinemanin tiyatrodan tek farki kayda aliniyor olmasi.” tezini tamamen ¢lriitiir
niteliktedir. En temel fark, tiyatroda ger¢ek zaman ve kismen ger¢ek mekan-dekor soz
konusuyken sinemada gercek zaman ve mekan algisinda yanilsama yaratilarak yeni bir

anlatim dili olusturulabilir (Arnheim, 2010: 80).
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Diger duyu organlarmmdan gelen verilerin yoklugu, insanlar izledikleri ile ilgili
destekleyici unsurlara gereklilik duyarlar. Ses, koku gibi unsurlar bu gerekliliklerdendir.
Ozellikle sesin sinemaya girisi iizerinde duran Arnheim’a gore ses, sinema i¢in negatif
bir etkiye sahiptir. Insanlar1 hazira, yonetmeni ise kolaya alistirmak disinda bir etkisi
yoktur. Diger yandan bu eksikligin sanatsal anlamda katkisi oldugunu savunur. Ses
kullanilmadig1 zaman yonetmen izleyicinin ses konusunda duydugu eksikligi gidermek
ve anlatimi giiclendirmek adina kadraja aldigi nesneler ve kisiler konusunda daha dikkatli
ve detayct olacagini savunur. Sesin yoklugu kullanilan nesleler ve oyuncular sayesinde

tolere edilebilir diistincesini savunmustur (Arnheim, 2010: 90-97).

1.5.1.3. Sergei Eisenstein

Mihendislik alaninda egitim alan Sergei Mikaylovi¢ Eisenstein, diinya sinema
tarihinin en 6nemli kuramcilardan bir tanesidir. Aldig1 egitiminde bir yansimasi olarak
calismalarinda kullandig1 bilimsel yontem ve teknikler onu diger kuramcilardan ayrilan
en onemli 6zelligi olmustur. ilk yillarinda Moskova Sanat Tiyatrosu biinyesinde
bulunmus ve s6z konusu sanat¢1 grubun etkisi altinda kalmistir. Burada bulunmasinin ana
nedeni askerlik yillar1 sirasinda onemli tiyatrocu Meyerhold ile tanismis ve askerlik
yaptigi siire boyunca moral ve motivasyon amagli diizenlenen tiyatro faaliyetlerinde aktif
gorev alip, kisa zaman sonra tiyatro ydnetmenligi yapmaya baslamis olmasidir (Ozon,

2014: 38).

Eisenstein bir edebiyat akimi olarak ortaya ¢ikan Rus Bigimciliginin de etkisinde
kalmistir. Bu etki yasami boyunca caligmalarinda agik¢a gézlenmistir. Rus Devrimi,
Eisenstein’in ortaya koydugu eserlerinde en 6nemli faktordiir. Grev (1925) filmi devrim
ideolojisini dogrudan yansitan bir c¢alisma olmustur. Bu c¢alisma Rus yoneticilerin
begenisini kazanmis, sonraki yillarda devrimin yil doniimii kutlamalari ig¢in
Eisenstein’dan bir film yapmasinm istemislerdir. Potemkin Zirhiisi (24 Aralik 1905)’te
devrim anisina yapilan ilk film olmustur. Yapilan bu film Eisenstein’in {in kazanmasina

neden olmustur (Eisenstein, 2014: 48-60).

Eisenstein’in kaleme aldigi eserler ayni donemde yasamis olan ve farkli yazili
eserler ortaya koyan Arnheim ya da Balazs’in eserleri gibi bir disipline sahip degildir.

Farkli kaynaklardan yararlanmis birden fazla eser ortaya koymustur. Bu eserler ¢ogu
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zaman makale formatinda kalmus, kitaplastirilmamstir. Eisenstein’in farkli kaynaklardan
yararlanabilmesinin asil nedeni tarih, psikoloji, felsefe ve antropoloji gibi alanlara ilgi
duyuyor olmasinin yaninda birden fazla dil biliyor olmasidir. Bu sayede alani disinda

farkli kaynak ve dillerden kolaylikla faydalanabilmistir (Andrew, 1976: 45).

Icinde yetistigi Marksist ideoloji kisiligini ve ¢alismalarini dogrudan etkilemistir.
Eisenstein’a gore eylem ve kuram i¢ ice ge¢cmis iki kavramdir. Birisi olmaksizin digerinin
varlig1 miimkiin olmayacaktir. Varlik zitliklarin varligi ile esdegerdir. Ona gore ¢atisma

varligin temelidir (Eisenstein, 2014: 17).

Eisenstein’in, bilimsel anlayisi sanata uyarlama ¢alismalarinin nedeni miihendislik
egitimi almasi olarak gosterilmektedir. Bu noktada, donemin {inlii ressam1 Leonardo da
Vinci ve onun bilime yaklasimi Eisenstein’1 biiyiik oranda etkilemistir. Bilim ve sanatin
ayrilmaz bir biitiin oldugunu, tarihte oldugu gibi yeniden birlikte olmalar1 gerektigini
savunmustur. Bu iki ayr1 dali bir potada eritebilecek tek sey ise ona gore yalnizca
sinemadir. Sinemanin ¢ikis noktasi olarak tiyatroyu kabul eden Eisenstein, icerisinde
bulundugu zaman diliminde tiyatronun yetkinligini yitirdigini, sinema ile aynm gerceklige
ek olarak farkli agilardan bakilabildigini ve bu ylizden de sinemanin 6énemli bir sanat dali

oldugunu belirtmistir (Eisenstein, 2014: 146).

Calismalarini agirlikli olarak montaj tizerinde gergeklestiren Eisenstein, film ile
izleyici arasindaki bagi montajin sagladigini savunmustur. Siirekli olarak gelisme
durumunda olan sinemanin da yine o dénem Rus bigimciler tarafindan ortaya atilan dil
bilim kavraminda oldugu gibi bilimsel bir calisma alani olmasi i¢in girisimlerde
bulunmustur. Sinemanin da bir dil olmasin1 gerektigini savunmus ve bu noktada da en
Onemli unsurun montaj olacagini calismalar1 ile gostermek i¢in c¢aba harcamistir

(Monaco, 2002: 381).

Eisenstein’in ortaya koydugu ve savundugu kurami tamamen montaj {izerine
kuruludur. Ona gére sinemanin temeli montajdir. 1k yillarinda ¢ok fazla 6nem verdigi
montaj ve sinemay1 ilerleyen zamanlarda maruz kaldigi baskici ve elestirel yaklasim
sebebiyle daha esnek ve olumlu yonlerinden ele almistir. Her ne olursa olsun yillar sonra
kaleme aldig1 Sozciik ile Goriintii (1938) baslikli yazisinda montajin 6neminden s6z
ederken, montaj ile ilgili soru ve sorunlarin yeniden ele alinmasi gerektigini ve montajin

film i¢in kayda alinmis herhangi bir gortintii parcasi kadar énemli bir unsur oldugunu
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belirtir. Andrew, Eisenstein’in montaja olan tutumunu sdyle anlatir; kaliplagmis anlayisa
gore cekim bir filmin temelidir. Fakat Eisenstein ise ¢ekimi montajin igerisinde, onun
kiigiik bir pargasi olarak goriir. Hatta dyle ki kesmeler bu pargalara hayat vererek,

canlanmalarini saglar (Andrew, 1976: 51).

Calismalarinda stirekli olarak montaj sayesinde yeni kurgusal anlamlar yaratmay1
amaglayan Eisenstein, kendisinin Uzak Dogu sempatisinden ve Cin alfabesine olan
ilgisinden sik sik s6z eder ve montaj aracilig1 ile yeni anlamlar yaratmayi etkisi altinda
kaldig1 bu alfabeden 6rneklerle agiklar. Cin alfabesinde semboller yan yana getirilerek
anlamlar olusturulur. Buna en iyi 6rmek bir agiz sembolii ve kus yan yana getirildiginde
anlami1 6tmek, ayni1 agiz sembolii bir kopek ile yan yana getirildiginde havlamak ve bir
bebek ile yan yana getirildiginde ise aglamak anlamini ifade eder. Tipki 6rnekte oldugu
gibi aymi goriintiiler farkli birlikteliklerle yeni anlamlar ortaya koyar. Bu da montajin

gliclinii ve 6nemini ortaya koyan en iyi 6rneklerden birisidir (Eisenstein, 2014: 213).

Eisenstein, ayni zaman dilimini paylagmis diger bazi kuramcilar gibi teknolojik
gelismelere karsi ¢ikmak yerine; icerisinde bulundugu zaman diliminin yeniliklerini
kabul etmis ve ¢alismalarinda bunlardan istifade etmistir. Ses ve rengin yerinde
kullanildiginda anlatima katki saglayacagini savunmus ve teknolojiyi reddetmemistir.
Buna en iyi 6rnek ise Korkun¢ Ivan (1944) filminin final sahneleridir. Bu sahnelerin
ozelligi renkli olmasidir. Film genelinde renk ihtiyacti duymayan FEisenstein, son
sahnelerde renk kullanir ki bu renkler olabildigince yapaydir. Bu sayede izleyiciye
verilmek istenen mesaj daha belirgin ve akilda kalici olacaktir. Ayn1 donemde yasayan
baz1 kuramcilarla zit goriiglere sahipken, bazilariyla da yer yer ayni goriisii paylasan
Eisenstein’t daha iyi anlayabilmek adina igerisinde bulundugu doénemdeki diger
kuramcilar1 da anlayip, onlarla olan fikir ayriliklar1 kadar ortak paydalarina da g6z atmak

yerinde olacaktir.

1.5.1.4. Bela Balazs

Bela Baldzs 1924 yilinda yazdigi Goriinen Insan isimli kitabiyla ayn1 dénemde
yasadig1 diger kuramcilara ilham vermis hemen ardindan ikinci kitabi olan Theory of the
Film 1952 isimli kitabini ¢ikartmistir. Ortaya koydugu bu eserler ile kuramcilar arasinda

ozel bir yer edinmis, teorileriyle sinema alaninda birgok konuya 1s1k tutmustur. Igerisinde
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bulundugumuz zaman diliminde ¢ok fazla ismi duyulmayan Beld Baldzs kendi
doneminde oldukca ilgi uyandirmistir. Mevcut zaman diliminde ¢ok popiiler olmayisinin
nedeni ise ortaya koydugu kuramlarin bugiin hemen her eserde temel bilgi niteliginde
bulunur hale gelmis olmasidir. Bu durum, onun ¢alismalarina duyulan ilgiyi azaltsa da

caligsmalarinin 6nemini azaltmamistir (Andrew, 1976: 85).

Bela Balazs’in temel sorunu diger kuramcilar gibi sinemanin bir sanat oldugunu
ispatlamak degildir. Onun ortaya koymaya ¢aligtig1 sey, sinemanin hali hazirda bir sanat
dali olarak nasil gelisecegi, gecen zaman igerisinde nerede olacagidir. Sinema sanatinin
en fazla iligki icerisinde oldugu ve olacagini savundugu alan ekonomidir. Yapim
dogrudan maddi kaynaklarla iliski i¢erisindedir. Bu sekilde diisiinmesinin sebebi ise onun
Marksist bir goriise sahip olmasidir. Bela Baldzs’a gore eser ortaya koyacak sanatginin
tipk1 diger sanat dallarinda oldugu gibi eserden asil beklentisinin para olmamasini dogru
bulmamaktadir. Ona gore sinema bu noktada diger sanat dallarindan ayrilir ¢linkii eseri
icra etmek i¢in ciddi kaynaklara ve zamana ihtiya¢ duyulur. Bu noktada da sinema diger

sanat dallarindan ayrilmaktadir (Balazs, 1952: 19).

Balazs’1n diisiincesine gore sinema aslinda film tizerine kaydedilmis bir tiyatrodan
daha fazlas1 degildir. Bu noktada Meliés’in filmlerine atifta bulunan Balazs i¢in onun
filmleri her ne kadar 6nemli birer sanat eseri olsa da aslinda olan sey tiyatronun filme
kaydedilmesidir. Balazs, sinema seyircisinin belirli bir kiiltlir egitimi almasi gerektigini
de savunur. Ortaya koyulan eserin bir anlatim dili vardir ve kitlenin bu dili anlayabilmesi
o dilin egitimiyle dogrudan ilgilidir. Baldzs bu durumu klasik miizige ilgi duyan fakat
hakkinda bilgi birikimi olmayan bir kisinin o miizigi idrak edip, kalitesini anlayamamasi

durumuna benzetir (Balazs, 1952: 29-37).

Balédzs’1n sinemay1 kendine 6zgii kilan birkag farkli 6zelligin tizerinde durmustur.
En 6nemli 6zellik, izleyicinin kendisini dogrudan karakter ile 6zdeslestirip onunla yer
degistirebilmesidir. Bunu da teknik bir imkan olan hareketli kamera sayesinde stirekli
olarak degisen bakis acis1 sayesinde gerceklestirir. Izleyici bu sayede siirekli olarak
aktiftir. Bu noktada Balazs i¢in en 6nemli unsur yakin ¢ekim olmustur. Yakin ¢ekim
sayesinde izleyici olaya dahil edilir ve etki biiyiik oranda arttirilmig olur (Balazs, 1952:

52-92).
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Biitiin sanat icralarinin ortak noktasi insan oldugu gibi, sinema sanatinin da en
onemli noktasinin insan oldugunu ve sinemanin dogrudan insana hitap ettigini savunan
Baldzs, fikirlerin insanlara aktarilabildigi oranda bir basar1 elde edilebilecegini
savunmustur. Teknik anlamda ¢ok iyi olsalar bile insanlara dogrudan hitap etmeyen
filmler, tiirli her ne olursa olsun Baldzs’a gore sanat eseri olarak nitelendirilemezler.
Balazs, bigimci bir yaklagima sahip olsa da her zaman insanm1 6n planda tutarak, sanatin

insan i¢in var oldugunu savunmustur.

1.5.1.5. Vsevolod Illarionovich Pudovkin

Pudovkin’e gore bir sanat dali olan filmi olusturan temel yapitaslarindan en 6nemli
olan1 kurgudur. Onun ¢alismalarinda ifade ettigi kurgu, birbirinden bagimsiz farkli
goriintiileri art arda dizmekten daha 6tede bir kavramdir. Kurguyu bir diger sanat dali
olan edebiyat lizerinden agiklayan Pudovkin, onu climle kurmaya benzetir. Birbirinden
ilgisiz ctimleleri art arda koymak anlamsizdir fakat bir anlam ifade edebilecek kelimeler
bir araya getirildiklerinde ortaya insanlar1 etkileyebilen bir yazi ¢ikmaktadir. Kurgu da
bir araya getirildiklerinde ortaya bir anlam koyabilen goriintiilerin varligidir. Kisaca
goriintiilerle anlam yaratabilmektir. Ona gore pargalar, anlam yaratma giidiimii olan diger
pargalarla bir araya getirildiginde film adini alabilmektedir. Bu mantikla hareket
edildiginde yonetmenlik olgusu, farkli goriintiileri bir araya getirip ortaya yeni bir anlam
koyarak, film var etme yetenegidir. Yonetmen senaryoyu incelerken uygun pargalart bir
araya getirmenin yaninda séz konusu parcgalarin uzunluklarina da miidahil olarak filmin
ritmini ayarlayabilmedir. Son derece éneme sahip olan filmin ritmi, yani kullanilacak
sahnenin uzunlugu mevcut sahnenin tiim etkinligini arttirabilirken tam aksine olumsuz

etkileyip o sahneyi yok da edebilir (Pudovkin, 1995: 137).

Pudovkin’in ¢aligmalarini farkli kilan uygulamalarindan bir tanesi de birbirinden
bagimsiz farkli goriintiileri hizli kesme yaparak birbirine baglamasi neticesinde elde ettigi
duygu yogunlugudur. Bu duruma en iyi 6rnek ise kayda aldig1 satran¢ miisabakasinin
montajindan sonra oyunculardan bir tanesi izleyiciler tarafindan tartismasiz basrol kabul
edilmistir. Ona gore film ¢ekilmez, bir araya getirilen pargalardan yaratilirdi. Nasil ki bir

roman yazarinin kendisine has bir anlatim dili mevcutsa aynen dyle filmin yonetmenine
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ait olan bir dil s6z konusudur. Yo6netmen kurgu ile bu dili olusturmaktadir. (Abisel, 1989:

122-123).

Pudovkin, bes temel kurgu ¢esidi ortaya koymustur. Bu kurgu ¢esitleri, kosut kurgu,
kontrast kurgu, simgeci kurgu, yinelemeli kurgu ve eszamanli kurgudur. Bunlarin disinda
da baglantisal kurgu ve baglanti kurgu adin1 verdigi kuramini ortaya koymustur (Monaco:

2010, 211).

1.5.1.6. Dziga Vertov

Rus kuramci ve yonetmen Dziga Vertov, ¢alismalarinin tamamina yakininda
kurmacay1 reddetmis, siirekli elestirmistir. Nedeni ise kurmaca filmlerin izleyiciyi, dahasi
sinemay1 kisirlagtirdigini diistiniiyor olmasidir. Bunun tam aksine kendi ¢alismalarinda
hayatin i¢inden, kurgulanmamig, dogal goriintilleri kullanmayr tercih etmistir.
Calismalar1 daha ¢ok Sovyet kiiltiiriine ve yasayisina yonelik olmustur. Cekimlerinin bir
kismini filmdeki karakterlerin haberi olmaksizin gizli kameralarla yaptig1r Sine Goz
(1924) isimli ¢alisma, Vertov’un bakis acisint anlamak ve ilk uzun metraj filmi olmasi
acisindan dnemlidir. Dziga Vertov’un en fazla {in yapan ve onun taninmasinda en biiyiik
role sahip olan eseri ise Kamerali Adam (1929) isimli belgesel film olmustur (Abisel,

1989:118).

Vertov, izleyicisini filme dahil etmek iizerine yogunlasmistir. Calismalarindaki
etkinlik diizeyini izleyicinin filme dahil olmasi ile dogru orantili bulmaktadir. Bunu da
film igerisinde ¢ekim yapan insanlardan, yapilan bu ¢ekimlerin kurgusuna kadar olan
asamalar1 gostererek saglamaya ¢alismistir. Tiim bu ¢alismalarin altinda yatan neden ise
Ukrayna’da calisma arkadaslari ile birlikte gelistirdigi sinema-goz ve sinema-gergek

diisiincesi ile hareket etmis olmasidir (Coskun, 2003: 55).

Dziga Vertov i¢in montaj, siradan goruintiilerin rastgele birlestirilmesinden daha
fazlas1 olmustur. Onun i¢in finali yapilmis bir montaj, pargalarin bir araya getirilerek
toplamda kendilerinden daha biiyiik bir konuyu ifade eden ve o pargalarin asil
anlamlarinin ortaya koyulabildigi bir ¢alismadir. Beraberinde c¢alisanlara da bu noktada
farkli montaj tiirlerinden s6z ederek, nelere dikkat edilmesi gerektiginin tizerinde 6nemle
durmustur. Bunlardan ilki gozlemleme esnasinda yapilmasi gereken montajdir. Burada

asil amag go6ziin baktig1 ve gormekte oldugu her anda insan zihninde stirekli olarak aktiiel
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kurgulamay1 saglamaktir. Gozlemden hemen sonraki montajda ise gdzlemci hafizasina
aldig1 resimleri bir harita haline getirmeli ve genel bir tablo olusturmalidir. Kamera kayit
halindeyken montaj yapmak ise goziin en uygun aciya odaklanmasi ve en iyi goriintiiniin
yakalanmasi i¢in uyulmasi gereken kurallar olarak nitelendirilebilir. Kayittan hemen
sonraki montajda da kayda alinan goriintiilerden genel bir taslak olusturmak ve varsa
eksik olan pargalar: tespit edip en kisa siirede tedarik etmek asil amagtir. Son olarak da
tiim siire¢ hizlica gozle taranmali ve filmin ritmine yogunlasip, insan goziinii hedef alarak,
en uygun ¢aligmay1 ortaya ¢ikartmak onemle tizerinde durulmasi gereken husus olmustur

(Abisel, 1989: 121-122).

1.5.1.7. Lev Kuleshov

Sinema alaninda, film yapimi esnasinda kendine 6zgii deneyler ortaya koyan ve ilk
deneyleri gerceklestiren Lev Kuleshov olmustur. Sayisiz deneye ve neticesinde basarilara
imza atan Kuleshov ayrica farkli konu ve tarzda filmlere de imzasini atmistir. Bunlarin
yaninda ona O6nem kazandiran bir diger unsur da sinematografi okulunun kurucusu

olmasidir (Rotha, 1996: 155).

Kuleshov’un hakkinda yayinlar yapilan, 6zel olarak {izerinde durulmasi gereken ti¢
deneyinden ilki, yaratici cografya adini1 verdigi ve montaj sayesinde birbirinden farkli
zaman ve mekanlardaki karakterlerin, ayn1 mekanda ve ayn1 zamanda bir araya geldikleri
algisinin yaratildigi calismadir. Ikinci ¢alismasi ise, farkli insanlara ait farkli uzuvlarin
art arda gosterilip son olarak genel planda bir insanin goriilmesi neticesinde olusturulan
alg1 yanilsamasi ya da yaratici anatomi ad1 verilen ¢alismadir. Son olarak Kuleshov Etkisi
adiyla da bilinen, goriintiilerin kisiden kisiye farkli anlamlandirildigini ortaya koyan bir
calismadir. Bu deneyde ise ayni goriintiiniin ardindan gelecek bir diger goriintiiniin

anlamlandirmadaki etkinligini ortaya koyulmustur (Abisel, 1989: 115).

Montajin kuramsal anlamda ¢alisilmasini saglayan yonetmen Kuleshov olmustur.
Lev Kuleshov, sinemanin tiyatrodan daha 6nemli oldugunu ve sinemanin bu Onemi
montaj sayesinde elde ettigini vurgulamistir. Ona goére sinema oyunculari tiyatrodaki
alisilmis oyunculuktan ve figiirlerden kurtulmalidir. Sinema i¢in oyuncu, yonetmenin
ortaya koymak istedigi tema icin ¢alisan aracilardir. Filmi var eden yalnizca yonetmendir

(Teksoy, 2005: 114).
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Kuleshov filmi tanimlarken, sistematik bir sekilde pargalarin bir araya getirilip bir
anlam yaratma durumu olarak ifade eder. S6z konusu parcalarin bilingli olarak tedarik
edilmesi ise anlami ortaya koyan en 6nemli unsurdur. Pargalar kendi baslarina ayri
anlamlara sahipken, bir araya getirildiklerinde de ayr1 bir anlam ortaya koyarlar. Boylece
hem kendi baslarina bir anlam ifade ederler hem de genelde ortaya koyulacak olan anlama
ayri ayri katki saglarlar. Montaj sayesinde kelimelerden yeni bir ctimle insa edilmektedir

(Abisel, 1989: 117).

Montaj sayesinde yonetmen birbirinden ayr1 iki parcayi birlestirip, bu pargalar
arasinda bir baglanti olusturabilmistir. Montaj esnasinda, pargalardan biitiine
gidilebilecegi gibi, biitlinden parcalara dogru hareket eden bir ilerleme de gozetilebilir.
Kuleshov’un ¢alismalarindan 6nce benzer teknikler uygulanmis olsa da kuramin ortaya
cikmasindan sonra, tanitici planlarin montajdaki eksikliginden dogan ihtiyag neticesinde
gelistirilen bu teknik, yonetmene yaraticilik anlaminda 6nemli katki saglamustir

(Bordwell ve Thompson, 2009: 227).

1.5.2. Gercekgi Film Kurami

Gergeklik algist her zaman insanlar i¢in biiylik bir sorun olmustur. Tiyatro ve
fotograf bunun en biiyiik 6rnekleriyken sinemanin icat edilmesiyle birlikte, beyaz perdede
goriilen kisiler, nesneler ve olgularin gergek diinyay1 yansitip yansitmadigi giinimiizde
devam eden bir sorun olarak karsimiza cikmaktadir. Gergek¢i film kuraminda da
sinemanin ger¢egi yansitis bigimi ve yansitilan goriintiiniin nasil algilanmasi gerektigi ele
alinmaktadir. Gergekei film kuraminda 6nemli olan diistince, gercegin yansitilmasindan
ziyade, gergegin sinema yoluyla ortaya ¢ikartilmasidir. Kuramin temsilcileri Andre Bazin
ve Siegfried Kracauer’e gore, yonetmen gergegi doniistiirmez, gerceklikten se¢im yapar.
Beyaz perdede karsilagilan goriintii de insanlarin dis diinyada algilayamayacaklari nesnel

gercekligi onlara gostermedeki en iyi yoldur (Ozarslan, 2013: 151).

Gergekei film kuramcilarint Sovyet bigimcilerinden ayiran temel nokta; gergekei
film kuramcilarinin kesme islemini gerceklik algisini bozan bir 6ge olarak gérmeleridir.
Onlara gore Onemli olan sey uzun planlar, duygu ve disiincelerin 6ne ¢iktig
oyunculuklardir. Dogada var olan gercekligin ve dis diinyada duyularimizla algiladigimiz

nesnel gergekligin, izleyicide daha etkili bir yapi olusturmasi i¢in uzun planlarin
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kullanilmasinin tizerinden durmuslardir. Bazin, ¢cekimde elde edilen parga goriintiilerin
birlestirilmesi i¢in kullanilan dogal kurguya kars1 degildir. Ancak kuramin iki temsilcisi
Bazin ve Kracuer’da gerc¢egi doniistiiren montaja karsidirlar. Ciink{i montajin, gergekligi

bir kurmaca iiriine doniistiirdigiinii savunurlar (Ozarslan, 2013: 151).

1.5.2.1. Siegfried Kracauer

Sinema sanat1 adina biiyiik 6neme sahip olan isimlerden birisi Siegfried Kracauer,
ayni donemi paylastig1 diger tinlii kurame1 ve diistiniirlerin gélgesinde kalmistir. Alman
kuramc1, Frankurt’ta yayinlanan bir gazete icin yazi yazarken Walter Benjamin ve Max
Horkheimer gibi donemin tinlii isimleriyle tanismistir. Bu isimlerle olan iliskileri o donem
popiiler olan Frankurt Okulu felsefesinin etkisinde kalmasina neden olmustur. Bazi
yazilarinda bu durum oldukga acik bir sekilde dikkat cekmektedir (Ozarslan, 2013: 185-
186).

Sinemaya dair kuramsal c¢alismalarini, yasadigi siyasal baskilardan dolay1
Amerika’ya yerleserek devam ettiren Kracauer’in en onemli ¢alismalarindan birisi
Caligari’'den Hitler'e: Alman Sinemasinin Psikolojik Tarihi (1947) olmustur. Kracauer,
eserinde Alman Nazizm’i etkisi altinda yapilan sinema filmlerinin ayrintili analizlerini
yaparken, Alman Disavurumculugunun insanlar ve sinemaya yansimasi tiizerinde

durmustur (Kracauer, 2010: 3-11).

Kracauer’a ait bir diger 6nemli eser de Marsilya siirgiinii sirasinda kaleme aldig1
kitabi, Film Teorisi: Fiziksel Gerg¢ekligin Kurtulusu (Theory of Film: Redemption of
Physical Reality) dur. Bu eserde, kendisine ait calismalarin amacini agik agik ifade eden
Kracauer’a gore bi¢cim her zaman ikinci plandadir. Bi¢im, asla igerik ve igerige ait estetik
kaygisiin Oniine gegebilecek kadar onemli degildir. Gelisen teknolojiye bagil olarak
ortaya ¢ikan animasyon ya da renk gibi teknik kavramlarin sinemanin temeline bir
etkisinin olmadigini, bu ytizden de bu gelismelerin neticesinde ortaya ¢ikan tartigmalara
kulak tikadigini belirtmistir. Bu duruma 6rnek olarak ise, s6z konusu kitabinda kullandig1
kareleri siyah beyaz filmlerden se¢mistir. Bu durumun en iyi aciklamasi ise Kracauer’a
gore, sinema ve fotograf sanatinin temelini fiziksel gergekliklerin olusturuyor olmasidir

(Kracauer, 2015: 400-410). Bu fiziksel gergeklik olgusunu ise fotografin fizikle dogrudan
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ilgili olusu ve sinemanin da fotografin devami niteliginde bir gelisme olmasiyla

aciklamaktadir (Kracauer, 2015: 41-42).

Fotograf¢ilikta s6z konusu olan Bigimci-Gergekgi tartismasinin aynisinin sinema
icerisinde de gegerli oldugunu belirten Kracauer, bu tartismanin zorunlu olmadigini,
rekabetin aksine bir denge saglamanin daha faydali olacagin1 savunmustur. Her ne kadar
dengeli bir anlayistan soz etse de filmde sinematik olma durumunun gergekei
caligmalarda kendisini daha fazla hissettirdigini savunmaktan da geri durmamistir.
Kracauer’a gore filmin izleyiciye aktarmasi gereken gergeklik algisi, dogrudan insanin
temel alindig1 bir gergeklik algisidir. Onun i¢in gergeklik, siradan bir olgudan ibaret
degildir. Tam aksine, asil amag¢ gercekligin tiim ¢iplaklifiyla izleyiciye sunulmasidir.
Daha anlagilir bir dille ifade etmek gerekirse, bilimsel calismalarin gosterildigi bir
belgeselde suyun molekiilleri incelenirken goriintiilenen  kiigiik  yuvarlak
parcaciklarin/baloncuklarin ger¢ekligin disinda drama filmlerinde, izleyiciyi etkilemek

adina soyut bir anlam yaratmak i¢in kullanilmasina karsidir (Kracauer, 1960: 36-39).

Kracauer, sinemanin temelde fotograf sanatindan ortaya ¢iktigini savunmustur. Ona
gore sinemay1 olusturan bazi unsurlar vardir. Bu unsurlarin en 6nemlisi fotograf olmakla
birlikte ses ve montaj gibi unsurlarda sinemay1 var eden diger teknik unsurlardir.
Calismalarinda montaj ile ilgili olarak, ¢ekimler arasindaki devamliligi sagladigini ve
filmin sinematik anlam yaratmasi konusundaki katkisina kisaca deginmistir. Diger
kuramcilardan farkli olarak montaj tizerinde derinlemesine bir inceleme yapmayacagini
belirten Kracauer, tipki fotograf sanatinda oldugu gibi, sinema sanatinda da teknik
olanaklarin sanati var eden temel unsurlardan sonra dikkate alinmasi gerektigini

eserlerinde dile getirmistir (Kracauer, 1960: 27-30).

1.5.2.2. André Bazin

Gergekei film kurameilart arasindaki en tinlti ¢alismalarin ve tezlerin sahibi olarak
nitelendirilen Bazin, Chairs de Cinema (1951) ile alanindaki en ¢ok ses getiren yayinini
yapmistir. Chairs de Cinema aslinda Jaques Doniol-Valcroze ile birlikte calistiklar: ortak
bir yayindir. Bu iki giiclii ismin c¢aligsmalar1 kisa siire icerisinde Jean Luc Godard gibi
donemin tinlii isimleri tarafindan fark edilmistir ve bu sayede Gergek¢i Film Kuramcilari

ilk kez bir olusum igerisine girmislerdir. S6z konusu katilimcilardan bir kismi ilerleyen
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zaman igerisinde Fransiz Yeni Dalga Akimi’nin da kuruculart olmustur (Andrew, 2010:

225).

André Bazin’in sinema anlayigina gore film, nesnelere ait gizli anlamlar1 ortaya
koyan, olay aninda duygusal olarak yaklasilan olgularin gercekte nasil bir anlama sahip
olduklarini ortaya koyan bir sanat eseridir. Kameranin kayda aldig1 géruintiiler ger¢egin

kendisidir (Biiker, 1996: 17).

IIk kez André Bazin’in ortaya attif1 goriintilye inanan grup ve gerceklige inanan
grup ayrimi onun konuya olan yaklasimini anlamak ac¢isindan onemlidir. Gergekgi
yaklasan grup, filmin etkinligini onun Gykiisiine, inandiriciligina baglamistir. Bigimci
grup ise gercekeilerin tam aksine, anlatimin teknik olanaklar dogrultusunda miimkiin

olabilecegini savunmustur (Bazin, 2011: 204-209).

Calismalarinin ilerleyen donemlerinde kamera tarafindan kayda alinan goriintiilerin
kendi igerisinde iki bdliimde incelenebilecegini belirten Bazin, birinci boliimi 151k,
kamera, dekor, kostiim, makyaj ve oyunculuk olarak kategorize ederken, ikinci boliimii
ise montaj baslig1 altinda incelemistir. Gergekgi bir yaklasima sahip olan André Bazin
yukarida s6zii edilen bagliklardan herhangi birisinin dahi dogalliktan uzak olmasina kars1
cikmis ve elestirmistir. Bu elestiri oklarinin asil hedefi ise onun i¢in her zaman Alman

Disavurumculugu olmustur (Bazin, 2011: 43-54).

Bazin, montaj1 tamamen reddetmez. Ona gére montaj yerinde kullanildiginda bir
gerekliliktir. Bazin, ¢ok dnem vermedigi bu konu ile ilgili olarak Amerikan montaj tarzini
benimsemistir. Bunun nedeni ise ¢ekimler arasindaki dogal kurguya yakin bir anlayisi
daha dogru buluyor olmasidir. Bu yiizden Eisenstein’in montaja olan bakis agisini elestirir
ve goriintiilerin birbirleriyle ¢arpismalarini reddeder. Bu durumun dogal gerceklige zarar
verdigini diisiinmektedir. Sik kesmeler ve carpisan goriintiiler yerine plan sekanslardan
olusan daha az kesmenin gerektigi goriintiiler kaydetmeyi ve kullanmay1 gergeklige

katkis1 agisindan daha 6nemli bulmustur (Biiker, 1996: 18-20).

Gergekgeilikten gerektiginde o6diin veren ve teknigi azami Olgiide kabullenip
montajla ilgili Onerilerde bulunan Bazin’e goére sinema, montaj sayesinde tiyatro
olmaktan kurtulmustur. Gortintiilerin bir baglarina ifade ettikleri anlamlarin yani sira bir

araya getirilen, kurgulanmis goriintiilerin ifade ettikleri baskaca anlamlar oldugunu ve
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montajin bu noktada 6nem kazandigini ¢alismalarinda belirtmistir. Bu sayede yonetmen
gergegi carpitarak izleyiciyi kendi istedigi dogrultuda yonlendirebilme yetisine sahiptir.
Buna 6rnek olarak da analitik montaji vermistir. Bazin, boylesi bir durum Gergekgilik
ilkelerine aykir1 bir tutum olacagindan bunu hi¢bir zaman onaylamamuistir (Bazin, 2011:

55-62).

Bazin’in etkisi diger kuramcilarin ¢aligsmalarina da agik¢a yansimistir. Calismalari
neticesinde ciddi ve olumlu geri doniisler alan Bazin hem yasadigi donem igerisinde hem
de kendinden sonra gelecek farkli kuram temsilcileri i¢in de ilham kaynagi olmustur. Bu
isimlerden en dikkat ¢ekicisi ise Godard olmustur. Buna en giizel 6rnek Godard’in kaleme
aldig1 Kurgu, Benim Giizel Kaygim isimli makaledir. Kaleme alinan makale, dogrudan
Bazin’e ait tezlerin sentezi niteliginde bir ¢alisma olmustur. Kurguyu, diizenlenip sahneye
konulan seyin bir parcasi olarak nitelendiren Godard, kurgusal anlamda belirleyici olan
seyin bu diizenleme (mizansen) oldugunu savunmustur. Bu durumu klasik kurgu olarak

tanimlamistir (Monaco, 2002: 387-394).

1.5.3. Cagdas Fransiz Kurami

Italyan Yeni Gergekgilik akimindan sonra dikkat ¢eken Cagdas Fransiz Kurami, bir
siire sonra Amerikan sinemasinin gerisinde kalmaya baslamistir. Bir donem yiiksek
biitcelerle, tinlii oyuncularin rol aldiklar1 Hollywood’a yakin filmler yapilmistir fakat
izleyici tarafindan gereken ilgiyi gormemistir. Buna ¢6ztim arayan yapimcilar ise daha
dusiik biitgesi ve daha az tecriibesi olan yeni yOnetmenlere yatinm yapmislardir.
Sonucunda ise kisa vadede ilgi ¢eken ve popiilerlige sahip olan, uzun vadede ise kaliciliga

sahip olmayan bir sinema anlayis1 ortaya ¢ikmistir (Coskun, 2003: 167).

Cagdas Fransiz Kurami anlayisinin en temel 6zelligi kendisinden onceki sinema
yapimi anlayisini tamamen reddetmesidir. Bu sayede her bir sinemaci, kendisini
gelistirmenin yaninda 6zgiin bir tarz yaratmayi da basarmistir. Bu yonetmenlerin ortak
ozellikleri ise, anlatim dilinde bir biitiinlik ve zaman akis1 gozetmeksizin montajda biyiik
sigramalar (kesmeler) kullanmis olmalaridir. Yer yer anlam kayb1 yasatmayacak yerlerde
eksiltmelere basvurmuslardir. Diger yandan ¢ekim esnasinda da kurgudan daha ¢ok

dogalliga 6nem vermislerdir (Iri, 2010: 47).
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(Cagdas Fransiz Kurami kapsaminda ¢aligsmalar yapan yonetmenler, yalnizca Fransa
ile sinirli kalmayip evrensel anlamda sinema sanatina etki etmistir. Bu etki genelde de
aynt olmustur. Alisilagelmis kaliplarin diginda, yaratici bir yaklasimin sergilenmeye
baslandig1 goriilmistiir. Calismanin bu béliimiinde Cagdas Fransiz Kuraminin 6nemli ve
oncii isimleri hakkinda bilgi verildikten sonra, yine bu kisilerin kurgu konusuna

yaklasimlar1 {izerinde durulacaktir.

1.5.3.1. Jean Mitry

Yonetmenlik ve kurguculuk ge¢misi olan Cagdas Fransiz Kurami onciilerinden
Jean Mitry, sinema alaninda teknik uygulamalar yaparak elde ettigi tecriibe neticesinde
ortaya koydugu kurami, pratige (uygulamaya) daha yakin bir anlayisa sahiptir. Bu alanda
Onemli ¢alismalar yapan kuramcinin belki de en 6nemli girisimi, Cinémathéque Frangais
(1936)’i kurmus olmasidir. Mitry’nin ortaya koydugu en 6nemli ¢alismalar ise, Estetik
ve Sinema Psikolojisi (1963) ve Sinema Tarihi (1960) isimli, agirlikli olarak bilimsel
calismalardan meydana gelen kitaplart olmustur (Andrew, 2010: 289-291).

Mitry’ye gore sinemanin temel yapi tasi goriintiidiir. Kurgu ise bu yapi taslarindan
sanat eserleri ortaya ¢ikartmak i¢in kullanilan araglardandir. Mitry, Bazin’in plan-sekans
kavramini elestirerek yanlig bir tanimlama yapildigini savunmustur. Ona gore, plan s6z
konusu goriintiiniin kayda alindigi uzaydir. Bu durumda Bazin’in plan-sekanslarinin
kamera hareketi barindiran goriintiilerden olustugunu ve bu hareketliligin tek plan
olgusunu yok ettigini, bundan dolay1 da s6z konusu plan-sekanslarin taniminda bir
yanligshk oldugunu savunmustur. Ona gore, igerisinde kurgu etkisinin s6z konusu
olmadig1 bir plan-sekans yoktur. Kamera hareketleri ile bir sekilde planlar arasinda
baglanti saglanmis olacagindan Bazin’e ait kuramin temel anlaminmi sert bir sekilde
elestirmistir. Cekilen plan her ne olursa olsun, her ne kadar uzun olursa olsun mutlaka

kurguya ihtiya¢ duyulacaktir (Bonitzer, 2006: 20).

Mitry i¢in bir sinema filminin sanatsal olmasi1 durumu, igerisinde kurgu araciligiyla
ortaya koyulabilen iist soyut anlam barindirmasina baglidir. Béylesi bir duruma en iyi
ornek olarak Eisenstein’in ¢alismalarini gostermistir. Mitry’ye gore film dili i¢erisinde
anlatimi saglayan temel yapi tasi kendi tabiriyle kurgu efektidir. Gereksiz tercihler diginda

kurgu kullanimma hicbir zaman karsi1 ¢ikmamistir. Ozellikle Pudovkin’in yaraticis
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oldugu lirik kurgu anlayisini ¢ok fazla tasnif etmese de kabul etmistir (Andrew, 2010:
268-270).

Mitry’nin benimsedigi kurgu anlayisi dahilinde, iyi olarak nitelendirilebilen bir
filmin arka planinda kurgu yatar. Yonetmen, bu sayede filmi kendi diinyasina ait bir hale
getirir ve dzglinlestirebilir. Mitry, bir noktadan sonra bu duruma da karsi ¢ikmaktadir.
Onun i¢in filmin tek bir kisi tarafindan anlamlandirilmasi, kisirlastirilmasit yersizdir.
Bunun yerine insanlar filme, kendi diinyalarina has anlamlar yiiklemelidir,

anlamlandirma olay1 tek bir kisiye bagli kalmamalidir (Andrew, 2010: 271).

1.5.3.2. Christian Metz

Sinema tizerine ilk bilimsel ¢alismalarin sahibi olan Metz, diger kuramcilardan
farkl1 olarak sinemada anlam konusu {izerine ¢alismanin yaninda sinemayi, bilimsel
arastirma yontem ve teknikleriyle ele almis, calismalarina bu yonde yogunlagmistir. Bu
anlamda yaptig1 ¢alismalarla ve yaklasim tarziyla ilklerden olmustur. Onu digerlerinden
farkli kilan bir diger yonii de sinemayi1 gostergebilimsel acidan incelemis ilk

kuramcilardan olmasidir (Andrew, 2010: 284).

Sinemada anlam {izerine yogunlasan Metz, temel ve yan anlam olmak {izere
gostergeye ait iki anlam oldugunu belirtmistir.  James Monaco ise Metz’in ortaya
koydugu bu yaklasimin temelde iki farkla birbirlerinden ayrildigini savunmustur. Bunlar
da dizimsel ve dizisel olmasi durumlaridir. Bu durumda kurgu dizimsel, mizansen ise
dizisel kategoriye girmektedir. Dizimsellik, ne, neyi takip etmektedir sorusuna cevap

ararken, dizisel ise ne, ne ile beraberdir sorusunu sormaktadir (Monaco, 2002: 398).

Metz’in ¢aligmalar1 agirlikli olarak teorik olmustur. Uygulamadan daha ¢ok, film
¢oziimlemesi lizerinde durmustur. Zaman zaman Onceki kuramcilarin caligmalarini
inceleyip, onlar1 harmanlayarak yeni ¢caligmalar ortaya koymak i¢in ¢aba sarf etmistir. Bu

caligsmalarin sonucunda sekiz kurgu modeli ortaya koymustur (Monaco, 2002: 211-212).

Metz’in kuramsal calismalari ve sinema sanatina olan bakis agisi, bir donem
yasanan kutuplagsma ya da karsi tez savunmasi gibi durumlarin 6niine gegmistir. Ondan

sonra gelecek olan kuramecilara farkli bir bakis ag¢is1 kazandiran Metz sayesinde sinema,
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bilimsel bir etkinlik alani haline donlismiis, tartismaya ve gelismeye agik bir platform

ozelligi kazanmistir (Nisanci, 2009: 131).

1.6. Belgesel Sinema ve Teknoloji

Belgesel film tanimi ilk kez {inlii belgeselci Jhon Grierson tarafindan, 8 Subat 1926
yilinda The New York Sun gazetesinde yazdig1 makalede yapilmistir. Grierson, kaleme
aldig1 bu yazisinda daha 6nce Kuzeyli Nanook 'u yapan yonetmen Flaherty’in ikinci filmi

Moana (1926) ile ilgili olarak ‘belgesel niteliginde’ oldugunu belirtmistir.
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Gorsel-1: Moana (1926) Belgesel Film Afisi

(www.en-us.waatch.com, 2019: 1).

Ik defa bir film ile ilgili olarak boyle bir tanimla yapilmistir. Jhon Grierson,
belgesel sinemay1r hem kuramsal hem de big¢imsel anlamda temellendiren yonetmen
olmustur. Ona gore, belgesel sinema en kisa ve yalin tanimlamayla; ‘gercegin yaratici bir

sekilde islenmesidir (Aitken, 2013: 129).
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Belgesel sinema kavrami ortaya ¢iktig1 giinden bugiine kadar birgok farkli tanimi
yapilmistir. Bu tanimlamalardan onu en iyi agiklayani ise, Wright’in onu sinema sektori
icerisinde yine sektor dahilinde bir tiretim bigimi olarak tanimlamasidir. Ona gore
belgesel sinema, iceriginde belge niteligi barindiran hemen her film tiirtintin bulundugu
bir platformdur. Bu durum, onu tanimsiz birakmak yerine daha genis bir iiretim

mekanizmasi haline getirecektir (Ozgen, 2017: 7).

1940’lara kadar tretilen belgesel filmler, belirli kurallar dahilinde standart bir kalip
tizerinden ortaya konulmaktaydi. Cevresel ve ekonomik sinirlandirmalar nedeniyle
gecmis yillarda yapilan belgesel filmlerin donemin sartlar igerisinde degerlendirilmesi
gerektigi ve gelisen teknik imkanlarla birlikte yeni bir kavram tanimlamasi gerektigi

dustintilmiistiir (Pembecioglu, 2005: 3).

(Cekoslovakya’da 14 ayr iilkeden temsilcilerin katildigi, 1948 yilinda diizenlenen
organizasyonda Diinya Belgesel Sinemacilar Birligi, ‘belge filmi’ yeniden tanimlamustir.
Bu tanimlamada eskisinden farkli olarak dikkat ¢eken ana unsur, “kayit almanin tiim
yvontemleriyle, gercekligin goriiniimiiniin dile getirilmesi” ifadesi olmustur. Bu durum
hem kameranin kayda alabilecegi ¢erceve sinirini ortadan kaldirmis hem de gesitli teknik
uygulamalar sayesinde ilk kez gorsel efekt kullanmanin 6niinii agcan bir tanim olmustur

(Rotha, 2000: 22).

Belgesel film yapiminda ana amag¢ higbir zaman eglence ya da zaman gegirmek
olmamistir. Belgesel film, bilimsel konulari, tarihi konulari, sanati ve diger nemli
alanlar1 olabildigine belgelere dayandirarak insanlara bilgi sunmak amaciyla yapilan
filmlerdir. Kisaca belgesel filmin temel amaci, izleyiciye en dogru bilgiyi, belgeye dayali
sunmaktir. Belgesel yapimcisinin amaci da bu ana amag dahilinde gercegi en iyi sekilde

yorumlamaktir (Gider, 2009: 14).

Belgesel filmde en 6nemli asamalardan birisi de ‘sinematografik dykiileme boyutu’
olarak bilinmektedir. Sinematografik dykiileme parametresini olusturan 6 degisken s6z

konusudur.
Bu degiskenler ise;

1. Goriintii Tasarima,

2. Oyunculuk Tasarimi,



36

3. Yineleme Tasarimi,

4. Ayrinti Tasarimu,

5. Ses Evreni Tasarimi ve
6.

Kurgu tasarimidir (S6zen, 2010: 247).

Kurgu Tasarimi, belgesel filmde onu anlamli kilacak olan uygulamadir. Kurgu, bir
bakima konunun islenis bigimidir. Bu yiizden filmsel zaman ve filmin ritmi basarili olmak
konusundaki en 6nemli 2 unsurdur. Filmin kurgusu bu iki énemli unsur géz Oniine
alinarak yapildiginda mutlaka daha basarili bir ¢alisma ortaya ¢ikacaktir. Ritim, filmin
anlatim diline katki saglayan ayni zamanda duygusal devinim yaratmaya yarayan bir
olgudur. Belgesel de ritim konusu neredeyse tamamen 6zgiindiir. Her belgesel filmin
kendisine 6zgii ritmi mevcuttur ve bu ritim yakalandiginda belgesel basarili olmaktadir.
Ritmi yakalamak da dolayli olarak kurguyla ilintilidir (Can ve Esen, 2008: 154). Ritmi
dogrudan etkileyen bir unsur vardir o da ‘yerlestirim’ unsurudur. Filmin anlatimina
katkida bulunacak bir unsur (gorsel, ses gibi) uygun pilot noktalara yerlestirilerek etki

elde edilir.

Filmin kurgu diline dogrudan ve dolayli olarak etkisi olan unsurlart Amerikali yazar
James Monaco Bir Film Nasil Okunur? Sinema Dili, Tarihi ve Kurami, Sinema, Medya

ve Multimedya Diinyasi isimli eserinde su sekilde dile getirmistir:

“Cergeve icinde isleyen biitiin kodlar, filmin zaman dizinsel eksenini goz oniinde
tutmamak kaydiyla, diger resimsel (Pictorial) sanatlarla paylagilir. Bu kodlarin alani
ve sayisi biiyiiktiir ve binlerce yil boyunca resim, heykel ve fotograf iginde gelismis ve
yeniden tammlanmistir. Gorsel sanatlardaki temel metinler renk, ¢izgi ve bicimin tiglii
belirleyenlerini inceler ve filmin gorsel kodlarinin her biri kesinlikle bunlardan birine
uyar. Cok degerli yapit, Art and Visual Perception’da Rudolf Arnheim on ilgi alani
one stirer: Denge, Sekil, Bicim, Gelisim, Uzam, Isik, Renk, Devinim, Gerilim ve Ifade.
Bununla birlikte ¢er¢evenin soz diziminin iki temel goriiniimii vardw: Cergevenin
dayattig1 simirlamalar ve ¢ergeve igindeki gortintiiniin kompozisyonu (Monaco, 2005

178).”
Belgesel filmin kurgu (anlat1) dilinin olusumunda yukarida sézii edilen unsurlar
dahilinde bir¢ok 6geden faydalaniimaktadir. Film yapimlarinda temel grafik 6gelerinden,

gelismis dokuya sahip 3 boyutlu modellemelere degin bircok grafikten
faydalanilmaktadir.
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“Izleyiciyi etkileyen, yonlendiren ve harekete gegiren; filmin ritmini, gorsel dilini
olusturan kompozisyon diizeninin insan psikolojisine etkileri diistiniildiigiinde,
cizgilerin, renklerin, tonlarin ve daha baska kompozisyon ve grafik dgelerinin nasil,

ne amagla kullanddigi olduk¢a dnemlidir (Akkaya, 2008: 20).

Belgesel filmin yapiminda énemli bir role sahip olan bir diger unsur tartigmasiz
stirekli olarak gelismekte olan teknik imkanlardir. Teknigin iki boyutu vardir. Bunlardan
ilki, ¢ekim asamasinda kullanilan ekipmanlar ve olanaklar, digeri ¢ekim sonrasi
olanaklardir. Belgesel filmin kurgusu sirasinda kullanilan ve neredeyse siirlandirmasi
imkansiz olan bilgisayar teknolojileri yonetmenin yaraticiligiyla es deger ¢aligmaktadir

(Kuruoglu, 2006: 108).

Filmde dogal sartlar igerisinde ¢ekim yapilmasi miimkiin olmayan ya da maliyeti
cok yiiksek olan yapimlarin bazilarinda kullanilan gorsel efekt olarak adlandirilan
uygulamalar mevcuttur. Bu uygulamalar kimi zaman bir yagmur efekti, kimi zamanda
kan ve patlama gibi uygulamalardir (Miller, 2006: 10). Giiniimiiz belgesel yapiminda
hemen her alanda etkili olan dijital teknoloji ¢ekim sonrasi asamada film yapiminda ciddi
rol oynamaktadir. Sundugu olanaklar g6z Ontine alindiginda ‘smirsiz’ olarak
nitelendirmek yanlis olmayacaktir. Belgesel sinemanin akisini, algisini ve tarzini
basindan sonuna degin koklii degisikliklere mecbur birakmistir (Corner, 1995: 37).
Igerisinde bulundugumuz yiizyilda ‘dijitallesme’ adli bir doniisiim séz konusudur.
Teknolojik gelismeler film yapim asamasinda da etkili olmustur. Belgesel film
yapimcilig1 da dijitallesmeden yeterince etkilenmistir (Austin ve Jong, 2008: 271-273).
Bu durum olumlu oldugu kadar olumsuz anlamda da etkilere sahiptir fakat bu durumun

tartigmasi son boliimde yapilacaktir.
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IKINCi BOLUM
KURGUNUN TEKNOLOJIK EVRiMi: LINEAR/NON-LINEAR
(ANALOG/DIJITAL) KURGU

Bu boliimde, ilk olarak teknolojik gelismelerin film kurgusu tizerindeki etkisi ve
kurgu ile olan iliskisi incelenecektir. Ardindan sirastyla analog kurgu sistemleri ve dijital
kurgu sistemleri tizerinde durulup, dijital kurgu sistemleri ve bilgisayar yazilimlarinin

kurgu uygulamalarina katkisi detayli olarak ele alinacaktir.

2.1. Teknoloji ve Kurgu

Teknoloji, dogada islenmemis vaziyette bulunan maddenin (ham madde)
gereksinimler dogrultusunda yeniden bi¢imlendirilmesi i¢in kullanilan teknik imkanlarin

tamami olarak bilinmektedir (Demir, 1981: 2).

Insanlik var oldugu giinden bugiine degin siirekli olarak varligini ortaya koyma,
kendisini sonraki nesillere ifade etme, bildiklerini gelecege aktarma c¢abasi igerisinde
olmustur. i1k magara ¢izimleri ve ardindan yiizyillar igerisinde gelisen ve bir sanat dali
olan resim ve sonrasinda resmin mekanik hali olan fotografin icadiyla giiniimiiz
diinyasina ilk teknik adim atilmistir. Fotograflarin art arda dizilerek hareket algisinin
yaratilmasi ise Eadweard Muybridge sayesinde olmustur. Ingiliz fotografc1 Muybridge’in
12 kamera ile yaptig1 deney neticesinde bugiin kullandigimiz hareketli goriintiiniin temeli
atilmistir. Hareketli goriintiiniin icadi Lumiére kardesler olarak bilinse de 1800°lerde bu
konu ile ilgilenen bircok isim olmustur. Bunlardan bir tanesi de Thomas Edison’dur.
Lumiére kardeslerin hareketli goriinti mucidi olarak bilinmesinin asil nedeni ise
Sinematograf isimli cihazi yapmis olmalaridir. Makinanin temel ¢alisma prensibi ¢ok kisa
stirede birden fazla fotograf ¢ekmesidir. Belirli sayida fotograf, belirlenen kisa siire
icerisinde kayda alindiginda, hareket hissi yaratilmis olacaktir. Siirenin azlig1 kadar kayda
alinan kare sayisi fazla oldugu zaman hareket hissi bir o kadar kesintisiz yani ger¢ek¢i
olacaktir. Kesintisiz (gerg¢ekci) goriintii icin, saniyedeki kare sayisi (Frame per Second)
yani, bir saniye icerisinde perdeye ya da ekrana yansitilan goriintii (kare) sayisi en az 12
olmalidir. Nitekim Muybridge, s6z konusu deneyinin basarili olan son asamasinda 12
adet fotograf karesini bir gember etrafina yerlestirip dondiirdiigiinde hareket algisini elde

etmistir. Kare sayisinin fazla olmasi detay:r arttirdign gibi gercekligi de ayni oranda
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arttirarak teknik anlamda goriintiiye yavaslatma (slow motion) efekti gibi uygulamalarla
miidahale edebilme imkani tanimaktadir. Insan beyni saniyede 30 kareden daha fazlasini
algilayamamaktadir. Bu yiizden giiniimiizde modern kameralar ve sinema gosterim
merkezleri, agirlikli olarak insan beyni i¢in en uygun olan saniyede 24 kare yani, 24 fps

hizinda c¢aligmaktadir (Canikligil, 2007: 3-4).

Gorsel-2: Eadweard Muybridge, Hareket Eden At.

(www.medium.com, 2019: 1).

Sinemanin ortaya ¢ikisindan giiniimiize degin teknoloji alaninda bir¢ok yenilik ve
degisim gerceklesmistir. Ozellikle son yillardaki gelismeler baz alindiginda film ve
televizyon endiistrisi kavramlar1 ortaya ¢ikmistir. Bunun ana nedenlerinden bir tanesi de
ciddi yenilikler ve rekabet ortaminin olusmus olmasidir. Kisacasi tiim bu degisim ve

gelismelere teknoloji sebep olmustur (Arslantepe, 2009: 71).

Gegmiste insanlik tarihine etki eden seyler kesiflerin kendisi degildir. Kesiflerden
sonraki stiregtir. Yani kesfedilenin insanlar tarafindan kullanimi etki durumuna yo6n
vermektedir (Erdogan ve Kaya, 1982: 89). Iste bu noktada teknoloji de icerisinde
bulundugu toplumun sosyal, ekonomik ve kiiltiirel durumlar1 goz oniine alinarak, o
toplumun aligkanliklarindan beslenerek, ona paralel bir sekilde bigim almaktadir ve en
nihayetinde yeni kesfedilen, kendisinden Oncekini biiyiik 6l¢iide yok eder (Habermas,

1993: 54).
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George Lucas’a ait Star Wars (1977) isimli film serisiyle baslayan sektorel kabuk
degisimi, sirketlerin yeni cihazlar {iretip satmasina ve bu cihazlarin kullanilabilirligini
arttirmak adina en basite indirgeyerek tasarlanmasiyla devam etmis, glinlimiize kadar
gelmistir (Monaco, 2002: 412). Sanatgryi kitlesel cogunluktan ayirip, onlara hitap etme
segenegi sunan sey ise teknoloji ile smirlar1 zorlamak, yer yer onunla yarisabilecek bir
ufka sahip olmaktir. Filmsel gerceklik konusundaki yaraticiligin kurgu konusuna paralel
olmasi ve kurgunun da teknik imkanlar dahilinde kendi sinirlarini zorlayabilen bir kavram

olmasi bu agidan 6nem tagimaktadir (Dmytryk, 2007: 265).

2.2. Kurgu Sistemleri

Kurgu sistemleri ¢alisma prensipleri dahilinde iki kategoride incelenebilmektedir.
Bunlardan ilki analog sistemler, ikincisi ise dijital olarak adlandirilan non-linear kurgu
sistemleridir. S6z konusu sistemler ve 6zellikleri bu baglik altinda detayli olarak ele

alinacaktir.

2.2.1. Analog Sistemde Goriintii Kurgusu

Analog, Tiirkge’de tam olarak benzesme kelimesine karsilik gelmese de islevsel
olarak bu kelimeyi karsilamaktadir. Analog kaydin temelinde kayda alinan goriintii ya da
sesin kaydedildigi platformdaki sekli itibariyle gerc¢ekteki haline benziyor olmasi
“benzesme” kelimesinin “analog” kelimesine karsilik gelmesi ag¢isindan agiklayicidir. Bu
duruma en iyi ornek plaklarin ¢alisma prensipleri olacaktir. Kayit cihazi havadaki
titresimleri (ses dalgalarini) plaga kazir. Calinan plak ise igne araciligityla daha once
kazinan o dalgalarin {izerinden gecerek, ses dalgalarini elektrik sinyallerine, oradan da

amfi yardimiyla ses monitérlerine gonderilerek siire¢ tamamlanmis olur (Kaya, 2011: 89).

Bilinen ilk kurgu odalarinda, birkag makas, biiyiite¢ler ve film makarasini geri
sarmak adina kullanilan bir cihazdan daha fazlasi olmamistir. S6z konusu odalar karanlik
ve sessizligin onemsendigi caligma alanlarindan ibaretti. Kurgucu, iizerinde ¢alistigi
filmin kesilmesi, uzatilmasi1 ya da kisaltilmasi gereken noktalarina makasla miidahale
edip kestikten sonra bir ara¢ yardimiyla pargalari birbirlerine tutturarak filmi yapistirmasi

ve son diizenlemeleri yapmasi i¢in teknisyene gonderirdi. Film yonetmen ve kurgucu
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tarafindan her seferinde kontrol edilir, istenilen duruma getiriline kadar bu siire¢ devam

ederdi (Murch, 2005: 65).

Gorsel-3: Kurgu Masasi

(www.filmmakingforactors.com, 2019: 1).

Kurgu ilk zamanlar, kopyast alinan film seritlerinin kesilecek yerleri belirlenip
makas ya da benzeri kesici aletler yardimiyla kesilerek, bir sonraki plana tutkal
yardimiyla yapistirilmasiyla gerceklestirilmistir. Tiim bu islemlerin uygulandigi odalar
1siktan, sesten ve nemden izole, temiz ortamlardir. Kurgucularin eldivenleri olmalidir.

Dikkat edilmesi gereken diger bir hususta filmlerin ¢izilmemesi gerektigidir (Ozkocak,

2009: 42-43).

Gelisen teknoloji ve artan gereksinimler dogrultusunda ilk otomatik kurgu makinesi
Moviola (1924) Iwan Serrurier tarafindan bulunmustur. Uretim amac1 her ne kadar ev
kullanim1 i¢in tasarlanmis bir projeksiyon cihazi olsa da ragbet gormeyince tasarimci
tarafindan gelistirilerek bir kurgu masasina doniistiiriilmiistiir (www.city-net.com). Bu
makine, o giine kadar gegerli olan kurgu anlayisini bastan asagi degistirmistir. Moviola
1960’11 yillara kadar yaygin bir bigimde kullanilmis ve ardindan yerini daha sik tercih
edilen ve Avrupali film kurgucularinin kullandiklar1 Flatbed, 1970’1i yillarda yeterince
popiiler olmustur (Dmytryk, 2007: 287). Steenbeck ve Kem isimli iki marka, kurgu
masasi konusunda devrim niteliginde girisimlerde bulunmus ve o zamana kadar dikey
olan masay1 kurgucunun kullanim kolaylig1 acisindan yatay tasarlayarak ve ayni anda

birden fazla goriintii ve ses bandinin birbirleriyle kiyaslanmasina olanak saglamistir. Bu
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da zamandan ve emekten tasarruf konusunda ciddi anlamda etkili olmustur (Monaco,

2002: 128).

Gorsel-4, 5, 6: Moviola, Flatbed ve Steenbeck

(Serrurier, 1966: 701).

1980°lerde ¢ekim sonrasi uygulamalarinda yeni bir anlayis hakim olmustur. Cekimi
yapilan filme ait analog goriintiiler ¢esitli islemlerin ardindan bugiin kullanilmakta olan
sabit disk (HDD)’lere aktarilip ham gortintiiler muhafaza edilirken, kurgu bilgisayar
ortaminda gergeklestirilmistir. 1980°li yillarin sonlarmma gelindigindeyse, teknik
gelismeler neticesinde goriintiiler dogrudan sabit disklere kaydedilebilir duruma gelmistir

(Murch, 2005: 75).

Analog video sistemleri igerisinde televizyon (TV) setleri, video kaset kaydediciler
(VTR), kamera kayit¢ilar1 (CCR) gibi cihazlar bulunmaktadir. Daha sonralari anlam
yaratma acisindan faydali olabilecek dijital video sayesinde zamandan ve emekten
tasarruf etmenin yaninda gorsel efekt anlaminda da ilerleme kaydedilmis ve bu sayede
sinema ve televizyon yayinciligi ¢ok daha genis bir platformda hizmet vermeye
baslamistir. Uluslararas1 yayinciligin yayginlasmasiyla beraber iilkeler kendi yayin
sistemlerini olusturmuslar ve neticesinde de Avrupa iilkelerinde PAL, Amerika kitasinda
ise NTSC gibi ulusal yayin formatlar1 ortaya ¢ikmistir. Gelismeler dahilinde s6z konusu
bu yayin formatlar1 gerektiginde birbirlerine doniistiiriilebilmektedir (Tekalp, 1995: 14-
15).

Zaman igerisinde devamli olarak gelisen teknik 6zellikle film sektorii tizerinde
ciddi bir degisime neden olmustur. Neticesinde s6z konusu kurgu sistemleri yerlerini
bilgisayarlarin dahil oldugu dijital (non-linear) kurgu sistemlerine birakmistir (Murray,

2000: 52). Teknik altyapidaki gelismeler, tiretim siirecinde de aktif rol oynamistir.
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Uretilen iceriklerdeki kalite de teknik gelismelere paralel olarak artmustir. Bu durum
ayrica, izleyici kitlenin yapimi anlama ve anlamlandirma siirecini de dogrudan

etkilemistir (Yolcu, 2003: 97-498).

2.3.2. Dijital (Non-Linear) Sistemde Goriintii Kurgusu

Dijital (non-linear), sinyaller aracilig1 ile islevini yerine getiren ve analog sistemlere
gore daha ucuza mal olan sistem olarak tanimlanmaktadir (www.tdk.gov.tr). Dijital kurgu
sistemi ise literatiirdeki tam karsilig1 ile Random Access Nonlinear Editing System yani,
rastgele erisim olanagina sahip diizenleme (kurgu) sistemidir. Dijital, kisa bir tanimlama
ile bilgisayarin ¢alisma sekli, dilidir. Bilgisayarlar tustlendikleri goérev ne olursa olsun
istisnasiz bir sekilde bu dili kullanmaktadir. Bu dilin temelinde iki farkli isaret vardir.
Bunlardan birisi “0”, digeri ise “1” dir. Bu isaretlerin kullanimi telgraf teknolojisinde
kullanilan mors alfabesine dayanmaktadir. Mors alfabesinde kullanilan . Isareti
dijitalde “0™, “-* isareti ise “1” isaretine karsilik gelmektedir. Bugiin edinilen bilgiler
1s1¢1nda maddenin en kiigiik yap1 tasi atom olmasa da bilinen genel haliyle 6rnek vermek
gerekirse, “0” ‘lar ve “1” ‘ler atom, meydana getirdigi veriler ise molekiillere
benzetilebilir. Grafik ve videolar ilk kez 1960’11 yillarda bilgisayar ortaminda
kullanilmaya baslanmistir. Sistemin avantaji, goriintiilenen her verinin noktasina kadar
miidahale edebilme imkanina sahip olmasidir. Mevcut noktanin renk, parlaklik gibi tiim
Ozelliklerine miidahale edilebilmektedir. Bu kiiciik noktalarin ismi “piksel” ‘dir.
Bilgisayar sistemi her piksele ayri ayr1 miidahale edebildigi gibi yeniden sekil de
verebilmektedir. Pikselin dijitaldeki karsiligi ise byte olmustur. Goriintiideki pikseller
yani dijitaldeki bytler, diizenli bir sekilde bir araya getirildiklerinde verileri

olusturmaktadirlar (Durmaz, 1999: 2-3).
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Gorsel-7: Piksel

(www.tech-worm.com, 2019: 1).

1970’1i yillarin ortasinda bir devrim s6z konusu olmus ve ilk kez bilgisayar sistemli
kurgu kullanilmaya baglanmistir. Bu durum o zamana kadar hakim olan kurgu anlayisini
neredeyse kokten degistirmistir. 1990°larda sabit disklerin tiretiminin artmasi ve
ucuzlamasi, sisteme olan ilgiyi arttirmistir (Murch, 2005: 75). 1990’hh yillarin
ortalarindaysa, sayisal sistemler yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir (Monaco, 2001:

128).

1987 yilinda kurulan Amerikan teknoloji sirketi Avid (A ¥ 1 [»]), dogrusal
olmayan (non-linear) diizenleme sistemleri {izerinde ¢aligmalar yiiriiten ve bilgisayarl

kurgu konusunda ilke imza atan sirketlerin dnciisti olmugstur (www.web.archive.org).

1971 yilinda {iretilen CMX 600 isimli ilk dijital (non-linear) sistem ve hemen
ardindan 1984 yilinda tiretilen EditDroid isimli sistem, Avid gibi yenilik¢i anlayisa sahip

tireticilerin tirlinleri karsisinda ¢ok basarili olamamistir (Nisanct, 2009: 58).

Bilgisayarli kurgu sistemleri ilk zamanlarinda sayisal tabanli olduklar1 ve goriintii
kaliteleri analog sistemlere kiyasla daha kotii oldugu i¢in EditDroid sistemlere nazaran
olumsuz elestirilere maruz kalmigtir. Zaman igerisinde gelisen teknoloji ve pazarlama
imkanlar1 neticesinde ucuzlayan sayisal sistemler karsisinda analog sistemlerin ¢ok fazla
bir sanslar1 kalmamistir. Jim Cameron, Steven Soderbergh ve George Lucas gibi {inli
yapimct ve yonetmenlerin de sayisal kurguyu tercih etmeleri siireci hizlandirmis ve

sayisal kurgunun gelisimine katki saglamistir (Murch, 2005: 73-75).
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Walter Murch konuya iligkin fikirlerini kitabinda su sekilde dile getirmistir:

“Manyetik filmin sonu.: 1950'de ilk ortaya ¢iktiginda devrim sayilmisti ama
delikli manyetik ses filmi simdiden yerini gostericiyle es zamanli ¢alisan
sokiilebilir disklere burakti. Yetenekli Bay Ripley'de Jaz diskler kullandik.
Bunlar kirk kutu manyetik filmin alabilecegi sesi tasiyabiliyor ve aminda
kopyalanabiliyordu. Boylece 40:1 oramnda bir tasarruf yapmis olduk.
Kameradan direk besleme: Goriintiiyii aywracak bir yontemle 35 mm
kameradan direk diske gorintii aktarimi yapilabilecek. Bu disk kaydi
kurgucuya aninda ulagtirilacak boylece filmin yikanip, eslenip videoya
aktarilmasint beklemeye gerek kalmayacak. Tamamen sayisal kameralar
filmin yerini alana kadar bu gegici bir ¢oziim olacak. Avid'e rakipler ¢ikacak:
Su anda Avid agik farkla en ¢ok kullanilan profesyonel ¢oziimdiir. Onun
arkasindan son yullarda sorun yasayan Lightworks var. Avid'in bu
egemenligine en biiyiik tehdit tiiketici seviyesinde ¢ok ucuz sistemlerden
geliyor: Apple Final Cut Pro, Adobe Premiere, Edit DV ve Media 1 00. Su
anda Final Cut Pro kablolu televizyon i¢in yogun olarak kullaniliyor ve bir

Avid sisteminin yirmide biri fiyata satuiyor.” (Murch, 2005: 101-102).

[k non-linear sistemler yalnizca analog VTR (Video Tape Recorder) cihazlarini
kontrol etmek adina kullanilmis olsa da son yillarda olduk¢a gelismistir. Bu gelisim es
zamanl olarak kullanilan cihazlarin fonksiyonlar1 ve donanimlarinin yaninda, bilgisayar
yazilimlar1 alaninda da gorilmistiir. 1989-1990 yillarinda sistemlerin isleyebildigi
gorilintii ¢oziniirligu 160x120 piksel, kare sayisi ise 12 ile 25 araliginda degismekteydi.
1990-1992 yillarindaki gelismelerle 320x240 piksele ¢ikan coziiniirliik, 1992-1994
yillarinda 640x480 piksel ve 24 bit renk yogunluguna erigmistir. 1998 yili itibariyle daha
hizli gelismeler olmus ve 720x576 gibi c¢oziintirlikler TV yayin sistemlerinde
kullanilmistir. Bugiin gelinen noktada ise bu ¢6ziintirliikklerin ¢ok daha {izerine ¢ikilmistir

(Durmaz, 1999: 266).

Non-linear sistemlerin 6ncesinde insanlar filme dogrudan elleriyle temas etmek
zorundaydilar. Film parcalarinin kesilmesi ve yapistirilmasi igleminin tamamina yakini
manuel olarak yapilmaktaydi. Diger yandan operator film diline katkida bulunmak adina
yaratict diisiinmek zorundaydi. Bugiin geldigimiz noktada ise, monitorler karsisindaki
kurgu operatoriiniin fiziksel sinirliliklar: olmadigi i¢in yaratici davranma konusunda daha

sansh oldugu gortilmiistiir (Murch, 2005: 93). Sayisal sistemin sundugu en giizel olanak;
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asla bir sinirlama olmayisi, fiziksel bir kisithiligin aksine neredeyse her seyin zihinsel

olusudur (Monaco, 2002: 512).

Sinema ve televizyon teknolojilerindeki gelismeler dahilinde filmlerin goriinti
kalitelerinin hali hazirda eski sistemlerdeki kadar iyi olmadiklar ile ilgili ¢esitli
tartismalar mevcuttur. Teknik olarak bakildig1 zaman renk ve ¢6ziiniirliik gibi hususlarda
dijital teknoloji analogun bir adim gerisinde kalsa da, sundugu kolayliklar ve hizli
gelisimi sayesinde s6z konusu bu fark kisa siirede kapanacaktir. Diger yandan analog
sistemlerde filmdeki dogalligin ve atmosferin cazibesi biitge gerektirse de gilintimiizde
baz1 yonetmenler bu sebeplerden hala analog filmleri tercih etmektedirler (Canikligil,

2007: 66).

Non-linaer bir sistemde video diizenleme yapabilmek i¢in temel donanim
gereksinimleri arasinda iyi bir islemci, okuma ve yazma hiz1 yiiksek olan bir sabit disk
(SSD/HDD), 6n bellegi yiiksek bir grafik islemci, ortalamanin {izerinde bir 6n bellek

(RAM) ve profesyonel video diizenleme yazilimi gerekmektedir.

Dijjital kurgu esnasinda kayit aygitindaki goriintiiler bilgisayar ortamina (capture)
aktarilir. Bilgisayarli kurgu sistemlerinde video diizenleme yazilimu ile tizerince ¢alisma
yapilan diskteki goriintii ve seslerin ham hallerine asla miidahale edilmemektedir.
Yazilim aracilig1 ile 6n bellege alinan veriler bir okuma listesi haline getirilmektedir. Bu
okuma listesinin uzantisi kullanilan bilgisayar yazilimina gore farklilik gosterse de, netice
itibariyle ¢alisma prensibi ve kullanim alani ayni amaca hizmet etmektedir. Dijital
sistemlerin en biiyiik artis1 da bu listenin farkli sistemlerde ve benzer uygulamalar
arasinda ¢alisabilir olmasi nedeniyle, fakli yazilimlar ve farkli sistemlerde ayni proje
tizerinde calisma olanagi sunmasidir. Diizenleme islemi sona erdiginde yazilim, bahsi
gecen diizenleme listesindeki siralama ve uygulamalar1 yeni bir kopya olusturmak
suretiyle diskin farkli bir bélimiine verileri kaydeder. Listedeki komutlarin uygulanmasi
durumu render (isleme, olusturma), uygulanan komutlar dahilinde yeni verilerin farkli
bir kopyasinin olusturulmasi ise export (ihra¢ etmek, ¢ikartmak) yani kayit almak olarak

nitelendirilmektedir (Durmaz, 1999: 112-115).
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2.3.2.1. Dijital (Non-Linear) Goriintii Sikistirma Formatlari

Bilgisayar sistemleri temel ¢alisma prensipleri dahilinde, verileri olustururken her
bir veriyi 0/1’ler ile diske kodlamaktadir. Video, fotograf gibi multimedya iceriklerin
disklerde depolanabilmesi i¢in bu gorsel verilerin sayisal dokiimlerinin olusturulmasi
gerekmektedir. Bu sayisal dokiim yani analogdan sayisala doniistiirme islemi ise, 6zel
bilgisayar yazilimlar1 ve islemcilerle miimkiin olmaktadir. Bu doniistiirme literatiirde,

goriintii yakalama ya da érnekleme olarak bilinmektedir (Poynton, 2012: 65-67).

Dijital (sayisal) goriintli sikistirmanin amaci, goriintiide en az kayipla en diisiik
boyutu elde etmek ve sonucunda verinin diskte kapladigi alan1t minimuma indirmektir.
Gortintii sikistirma, kayipli sikistirma ve kayipsiz sikistirma olarak iki sekilde
yapilmaktadir. En genel tanimiyla kayipsiz sikistirma, genel olarak ¢6ziiniirliik orani
dustik goriintiilerde tercih edilirken, kayiph sikistirma ise yiiksek ¢oziintirliikk oranina
sahip goruntiilerde, goziin algilayamayacagi eksiltmelerin yapildigi sikistirma seklidir

(Santa Cruz, 2000: 1-10).

Detaylandirarak agiklamak gerekirse, videonun temel yapisini birbiri ardina
siralanan fotograf kareleri olusturmaktadir. Fotograf karelerinin temel yapi tasi ise
piksellerdir. Her bir piksel farkli renk ve derinlige sahiptir. Yiiksek ¢oztintirliklu kayit
aygitlar1 ve kayda alinan goriintiideki harekette g6z oniinde bulunduruldugunda, arka
arkaya gelen ve neredeyse birbirlerinin aynisi olan kareler bulunmaktadir. S6z konusu
sikistirma olay1 tam olarak burada devreye girer ve bilgisayar yazilimlari bu tekrar
durumunda olan pikselleri tespit ederek kodlamaz ve yukarida anlatilan eksiltme
dahilinde sikistirma gerceklestirilir. Bu temel ¢calisma prensibi MPEG-2 video sikistirma
icin gecerli olsa da diger sikistirma yontemleri de benzer sekillerde ¢alismaktadir (Tagkin,

2010: 15).

Asagidaki gorselde iki farkli sikistirma yontemine ait temel ¢alisma prensibi ifade
edilmigtir. “X” ile isaretlenen kisimlar sikistirma esnasinda videoyu olusturan fotograf

karelerinin tamami ya da bazilarina ait piksellerin eksiltildigi alanlar1 ifade etmektedir.
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Gorsel-8: Video Sikigtirma

MPEG-4

Video

(www.rimaelektronik.com, 2019: 1).

Islevsellik ve boyut anlaminda birbirlerinden farkli birgok goriintii sikistirma
formati mevcuttur. Bu farkli formatlarin bilgisayar ortaminda goriintiilenmesini ve
kodlanmasint  saglayan yazilimlar codec  (kodlayici-kod  ¢éziicii)  olarak
adlandirilmaktadir. Sikistirmadaki asil amag, depolama ihtiyacin1 miimkiin oldugunca en
az seviyeye indirgerken, goriintii kalitesini en yiiksek seviyede tutmaktir (Bulut, 2006:
117).

Buradan yola ¢ikarak bu boliimde, yaygin olarak kullanilmis ve kullanimina devam

edilen video sikistirma formatlarindan bazilari ele alinacaktir.

MOV, Amerikali yazilim ve teknoloji sirketi Apple’in yazip, gelistirdigi bir
multimedya formatidir. QuickTime uygulama ara yiizii ile media player olarak da
kullanilabilmektedir. Uygulama, igerisinde barindirdigi sikistirma yoneticisi (Image
Compression Manager) araciliiyla birden fazla sikistirma teknigini ve farkli algoritma
seceneklerini kullanarak bir yandan goriintii verirken diger yandan arka planda farkli

teknik uygulamalar gergeklestirebilmektedir (Kartal, 2004: 15).

H.264 / H.265, son donemde gelistirilen ve uluslararasi standarda sahip olan bir
sikistirma formatidir. Kendisinden 6nceki video sikistirma formatlarinin ¢ok tizerinde bir
verimlilige sahiptir. Video kalitesinden feragat etmeden ham goriintiiniin diskte kapladigi
alan1 yar1 yariya dusiirebilmektedir. Format, kodlama konusundaki gelismislik ve
kullanim kolaylig1 nedeniyle mobil telefonlar, kameralar ve telekonferans sistemlerinde

yaygin olarak kullanilmaktadir. H.264 ve H.265 standardi renk konusunda da insan
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gbziine en yakin kodlamaya sahiptir ve 4:2:0 6rneklemesini kullanmaktadir (Adibelli,

2012: 1-4).

MPEG-2 / MPEG-4, MPEG1 formati VCD, MPEG?2 format: ise DVD filmler ile
popliler olmustur. Bilinen tam adiysa Moving Pictures Experts Group (Hareketli
Resimler Uzman Grubu), diger sikistirma formatlarina benzer sekilde insan goziiniin
algilayamayacagi oranda eksiltmelerle video sikistirma islemini gergeklestirmektedir.
MPEG formati ham goriintliyli, 1/7-1/8 oranlarinda sikistirma potansiyeline sahiptir.
Agirlikli olarak TV yayinciliginda tercih edilmis ve hala edilmekte olan bir formattir.
Formatin dort farkli opsiyonu bulunsa da biitiin alt opsiyonlarin temel ¢alisma prensipleri
standart MPEG sikistirma seklindedir (Taskin, 2010: 15). MPEG-4 ad1 agirlikli olarak
DIVX ile birlikte kullanilmaktadir. MPEG-2’ye kiyasla ¢ok daha iyi bir sikigtirma
oranina sahiptir. Sikistirma konusundaki verimliliginden dolay1 internet platformunda da

en sik tercih edilen formatlardan bir tanesi olmustur (Canikligil, 2007: 27).

AVI (Audio Video Interleaved), 1992 yilinda Microsoft’un yazip, gelistirdigi bir
video sikistirma formatidir. Yaygin olarak kullanilan bu sikistirma formati hemen her
donanimda desteklenmektedir. MOV ya da MPEG gibi formatlara kiyasla daha az

sikistirma oranina sahiptir (www.tr.downloadastro.com, 2019: 1).

2.3. Film Yapiminda Dijital (Non-Linear) Sistem Yazilimlari

Kayda alinmis bir goriintiiden ses ayiklamak, goriintiiye ses eklemek, kesmek ve
pargalara ayirmak, alt yazi eklemek, ¢esitli animasyon uygulamalar1 yapmak (2D veya
3D) ya da gorsel efektlerle videoyu daha etkili bir hale getirmek i¢in bilgisayar

yazilimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir (www.lifewire.com, 2019: 1).

Hareketli bir gorseli daha etkili kilmak adina uygulanabilecek alt yazi, 3 boyutlu
animasyonlar ya da diger gorsel efektler disinda {izerinde ¢alisma yapilacak video parca
ya da parcalar1 bir 6n hazirliktan ge¢meli ve kullanilacak videolar hazir hale
getirilmelidir. Bu ©6n hazirllk asamasit video montaj yazilimlar1 aracilifiyla
gergeklestirilmektedir. Ardindan yukarida sdziinii ettigimiz animasyon ve gorsel efekt
uygulamalar1 gergeklestirilir. Tiim bu ¢alismalardan hemen sonra video {izerinde son
uygulama olan ve gorsel estetigin yani sira psikanalizde de yeri bulunan renk diizenleme

(color correction) uygulamasidir. Her ne kadar bahsi gecen uygulamalar tarafindan ek bir
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pencerede, uygulama i¢i hizmet olarak sunulmus olsa da, artik yalnizca renk diizenlemesi

icin gelistirilen bilgisayar yazilimlari ile yapilmaktadir.

Bu kisimda yukarida soziinii ettigimiz film yapiminda kurgu dili tizerinde biiyiik
oranda etkili olan ve giinimiizde siirekli olarak tercih edilen profesyonel bilgisayar

yazilimlar1 tizerinde durulacaktir.

2.3.1. Kurgu (Editing) Uygulama ve Yazilimlar

Video, ses ya da fotograf gibi dijital verileri RAM (Random Access Memory) ve
CPU (Central Processing Unit) araciligiyla depolama diski tizerinden okuyup, GPU
(Graphic Processing Unit) ile ekrana sonucu yansitan ve s6z konusu materyallere detayli
olarak miidahale edilmesine olanak taniyan bilgisayar yazilimlaridir. Gérsel-8’de sistem

semasi verilmistir.

NUBUS

SYSTEM EXPANSION
BUS BUS
38 A W\
MOUSE S poMicRO- . \
31/| PROCESSOR 35 ||poispLay
39 SCREEN
SPEAKER JLMAIN MEMORY }e—=
40 = k36 4
KEVBOARD| 33| MASS ey oRACE L
p \ 7| DIGITAL
34 sl ViDEO
= INTERFACE |-——" ) e

Gorsel-9: Bilgisayarli Kurgu Sistemi Semasi

(Ubillos, 2019: 3).

Yazilimlarin temel ¢alisma prensipleri ise, timeline (zaman ¢izgisi) boyunca uzanan
goriintii ve ses verilerinin imle¢ yardimi ile verilen komut dahilinde belirli noktalarindan
secilerek diizenlenmesi (kesme, kopyalama, tasima ve yer degistirme gibi) farkli goriintii
ya da seslerin baglanti noktalarina gecis efektleri, goriintiilere ve seslere filtre eklenmesi

seklindedir (Ubillos, 1999: 1).
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Asagidaki gorselde (Gorsel-9: Kurgu Yazilimi Zaman Cizgisi) Adobe firmasina ait
kurgu (editing) yazilimi Adobe Premiere Pro’nun, 1999 yilina ait patent belgesinde

standart bir kurgu yazilimina ait ¢alisma arayuiziiniin timeline (zaman ¢izgisi) paneli

verilmistir.

=0 :00 0:00 :02 :00 0:00 :04 :00

oo FiE| B

0 Pl ot
S
U
P
E
R

I
SRN—— A’

A — =

u |

D B

Gorsel-10: Kurgu Yazilimi Zaman Cizgisi

(Ubillos, 2019: 4).

Bilgisayarli kurgu yazilimlar1 kendi tizerlerinde daha 6nceden kaydedilmis ve
kullanici tercihine sunulmus farkli ¢alisma arayiizleri mevcut olmasina ragmen hemen
her yazilim, kullanic1 kolayligin1 6nemseyerek kisisellestirme i¢in imkan tanimaktadir.
Bu sayede kullanici, kendi ¢aligma tarzina uygun bir bigimde, monitérde bulunmasini

istedigi yazilim panelleri ile ilgili diizenleme yapabilmektedir.

Varsayilan olarak hemen her kurgu yaziliminda; Source Monitor (Kaynak Izleme),
Program Monitor (On izleme Paneli), Media Browser (Medya Klasorii), Tool Panel
(Ara¢ Paneli), Timeline (Zaman Cizgisi), Audio Meters (Ses Olcer) panelleri
bulunmaktadir. Bu panellerin disinda kullanici arayiize, renk diizenleme, ses diizenleme,
efekt paneli gibi farkli uygulamalar yapmak icin farkli eklemeler yapabilmektedir.
Paneller, Gorsel-10 iizerinde bu durumun daha iyi anlasilmasi i¢in detayli olarak

belirtilmistir.
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Timeline Sequence

Gorsel-11: Kurgu Yazilimi Varsayilan Arayiiz

(www.coreymondello.com, 2019: 1).

Source Monitor (Kaynak Izleme), Gorsel-10da belirtildigi gibi sol iist kosedeki
paneldir. Media Browser (Medya Klasor) da bulunan fotograf videolar: {izerinde islem
yapmaksizin izleme imkani1 sunmaktadir. Timeline (Zaman Cizgisi) lizerinde uygulama
yapilan video klip ¢ift tiklandiginda yine bu panel iizerinden uygulama yapilan video

izlenebilmektedir.

Program Monitor (On izleme Paneli), Gorsel-10°da belirtildigi gibi sag st
kosedeki paneldir. Bu panel, ¢alisma alani olarak nitelendirilebilir. Ses, video klip ya da
fotograf tlizerinde yapilan tiim uygulamalar bu paneldeki monit6r {izerinden takip

edilmektedir.

Media Browser (Medya Klasérii), Gorsel-10°da belirtildigi gibi sol alt kdsedeki
paneldir. Bu panel igerisinde iizerinde uygulama yapilacak olan tiim materyaller
bulunmaktadir. Depo birimi olarak nitelendirilebilir. Ayr1 bir alan sunmaz fakat
bilgisayarin  depolama aygitinda bulunan verilerin bir yansimasi olarak
degerlendirilebilir. Disaridan siiriikle birak yontemi ile materyal alinabilse de bu panel

sayesinde erisim kolayligi saglanmis olur.
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Tool Panel (Ara¢ Paneli), medya klasoriiniin hemen yaninda bulunmaktadir. Bu
panel icerisinde ¢esitli uygulama araglar1 bulunmaktadir. Bu araclar, fare se¢im araci ile
tiklandiktan sonra kullanima hazir hale gelirken ¢esitli tus kombinasyonlar1 yardimryla
da “click” yapmadan se¢im yapmak miimkiin olmaktadir. Ara¢ paneli igerisinde kesme
araci, klipleri tekli ya da ¢oklu secebilmek i¢in se¢im araci, klip tizerinde ¢izim ya da

maskeleme yapmak i¢in kalem araci gibi temel uygulama araglar1 bulunmaktadir.

Audio Meters (Ses Olger), Gorsel-10 iizerinde, sag alt kosede bulunan paneldir.
Herhangi bir video klip ya da yalnizca bir ses dosyasinin okunmasi esnasinda kullaniciya
bilgi sunmak i¢in tasarlanmustir. Uzerinde barindirdig1 6l¢ii birimleri sayesinde kullanici,
oynattig1 ses verisinin siddetini ve kanal bilgisini gérme imkani bulmaktadir. Ses
Olcerdeki yesil renk alt ve orta seviye, sar1 renk iist seviye, kirmizi renk ise, ses siddetinin
olabilecek maksimum boyuta ulastigin1 ve “ses patlamasi” olarak adlandirilan sesin

“glirtiltli” boyutunda bir siddete sahip oldugu bilgisini vermektedir.

Timeline (Zaman Cizgisi), neredeyse tlim uygulamalarin gergeklestirildigi ve
kurgu yazilimlarinin tamaminda mutlaka bulunan “mutfak™ boliimiidiir. Bu panel Gorsel-
10 tizerinde sag alt kisimda belirtilmistir. Video, fotograf ya da ses dosyalarinin
tamaminin kesildigi, silindigi, ekleme/cikartmalarin yapildigi uygulama sahasidir. Bu
panelde goriintii ve ses dosyalari i¢in farkli kanallar bulunmaktadir. Bu kanallar genellikle
gorintii (V/Video), ses (A/Audio) seklinde belirtilmistir. Uzerinde bir timecode (zaman
ve kontrol kodu) bulunmaktadir ki bu sayede kullanici uygulama esnasinda materyal
tizerinde gerektiginde kare kare ileri ya da geri gidebilmektedir ya da bu sayede cesitli
isaretlemeler yaparak daha detayli ¢alisabilmekte ve gorsel ya da sesin siiresi hakkinda

bilgi sahibi olabilmektedir (www.blogs.adobe.com, 2019: 1).

Farkli sirketler tarafindan gelistirilen ¢ok sayida kurgu yazilimi bulunmaktadir.
Bunlardan bazilart ticretli, bazilariysa {icretsiz kullamm hakki tanimaktadir. Kurgu
operatorleri ya da sirketler calisma alanlar1 geregince ve biit¢eleri dahilinde bu
yazilimlardan kendilerine en uygun olani tercih etmektedirler. Hangi tireticiye ait oldugu
fark etmeksizin temel ¢alisma prensipleri ayni olan bu yazilimlardan uluslararas: ¢apta

yaygin olarak tercih edilenlerden ¢aligmanin bu kisminda bahsedilecektir.
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Adobe Premiere Pro, Adobe firmasinin 1992 yilinda yazip, gelistirmeye
glinlimiizde de devam ettigi, PC ve MAC tabanli ¢alisma olanagi tanimakta olan ve

profesyonel video diizenleme olanagi saglayan bir kurgu (editing) yazilimidir.

Gorsel-12: Adobe Premiere Pro CC 2019 Arayiiz

(www.malavida.com, 2019: 1).

Profesyonel anlamda ¢ok az sayida yazilimin sahip oldugu “endiistri standardi™
unvanina sahip bir bilgisayar yazilimidir. Adobe Premiere Pro’nun sahip oldugu en iyi
Ozelliklerden bir tanesi farkli ses ve video kaynaklar1 araciligiyla yazilima aktarilmig
materyallerin eslemesini (ses ve goriintli senkronizasyonu) disaridan tigiincii parti bir
yazilim (eklenti)’a gereksinim duymadan kendi icerisinde yapabiliyor olmasidir. Bir
diger onemli artis1 ise tek pencere igerisinde farkli projeler igerisinde ¢alisma imkani
tanimasidir. Bunlar gibi pratik artilar sayesinde kullanicilar hem zamandan hem de
emekten tasarruf etmektedirler. Uygulama ayrica Adobe firmasina ait diger multimedya
uygulamalar1 (Adobe After Effects, Adobe Photoshop, Adobe Audition, Adobe Media

Encoder gibi) ile es zamanl1 bir sekilde, ortak ¢alisma imkéani da tanimaktadir.

Final Cut Pro, Yazilim ve teknoloji firmasi Apple tarafindan iiretilmis profesyonel bir

video diizenleme yazilimidir. Bir¢ok kullanici tarafindan olumsuz elestiri almaktadir.



55

Bunun nedeni ise yalnizca yine Apple’a ait bir isletim sistemi olan MAC OS

platformunda calistirilabiliyor olmasidir.

=220 | Q" B ——

1

Gorsel-13: Final Cut Pro X 2019 Arayiiz

(www.videomaker.com, 2019: 1).

Profesyonel anlamda en gelismis Ozelliklere sahip video diizenleme
yazilimlarindan birisidir. En popiiler 6zelligi ise son donemde gelistirdigi “magnetic
timeline” olmustur. Final Cut Pro’dan daha 6nce yazilan iMovie uygulamasi da video
diizenleme i¢in tasarlanmistir fakat yeterince gelistirilmedigi icin Final Cut Pro kadar ilgi
gdrmemistir. Giinlimiizde Hollywood’dan yerli dizi yapimlarina kadar birgok profesyonel

alanda yogun olarak tercih edilmektedir.

Grass Valley Edius, profesyonel video diizenleme yazilimlarindan neredeyse en
hizli ve pratik olanidir. Microsoft Windows tabanli bir yazilimdir. Sinema ve dizi
sektoriinde ¢ok sik tercih edilmese de haber ve program yayinciligi gibi televizyon
uygulamalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Grass Valley firmasina ait olan bu
yazilimin digerlerine kiyasla en biiyiik artis1 kullanici1 kolayligini 6n planda tutarak hizli
calismay1 onemsemesinin yaninda broadcast (yayin) i¢in ¢oklu kamera destegi sunuyor

olmasidir. Yani yazilim video diizenlemenin yani sira bir resim segicisi olarak
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kullanilabilmektedir. Son giincellemelerle eskiye nazaran daha az islemci kullanarak
GPU (Graphic Processing Unit) yani ekran kartindan daha fazla istifade etmektedir. Bu

da yazilimin video diizenleme esnasinda daha hizli iglem yapmasi anlamina gelmektedir.
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Gorsel-14: Grass Valley Edius 2019 Arayiiz

(www.sharbor.com, 2019: 1).

Avid Media Composer, Avid Technology sirketi tarafindan 1989 yilinda yalnizca
MAC OS isletim sistemlerinde kullanilabilen ¢evrimdisi bir video diizenleme yazilimi
olarak gelistirilmistir. Ilerleyen zaman icerisinde Microsoft Windows isletim
sistemlerinde de kullanilmaya baslanan Avid, dogrusal olmayan (non-linear) kurgu
sistemlerinin ilklerinden olmustur. Avid Media Composer’de Grass Valley Edius gibi
broadcast (yayim) alaninda yaygin olarak tercih edilen video diizenleme yazilimidir.
Profesyonel kurgu yazilimlar1 arasinda bir kiyaslama yapildiginda Avid Media Composer
her ne kadar alaninda ilklere imza atan ve fonksiyonel bir yazilim olsa da yukarida
tizerinde durdugumuz kurgu yazilimlarina kiyasla daha yiiksek bir donanima ihtiyag
duyarken daha yavas ¢alismaktadir. Bu da onu hiz konusunda diger yazilimlarin bir adim

gerisinde birakmistir fakat giiniimtizde birgok profesyonel yapim sirketi sistem kararlilig
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nedeniyle  Avid  Media  Composer’i kullanmaya  devam  etmektedir

(www.toptenreviews.com, 2019: 1).

# AvidModia Composes Fie Edi Bin Cip Timeln

Al

Gorsel-15: Avid Media Composer 2019 Arayiiz

(www.avid.com, 2019: 1).

2.3.2. Renk Diizenleme (Color Correction) Uygulama ve Yazilimlar:

Renk, bir kaynaktan gelen 1518 insan goziinde uyandirdigi alginin niteliksel
durumu olarak tanimlanabilmektedir. Gliniimiiz tip alaninda renklerin insanlar tizerindeki
etkisinden istifade etmek adina tedavi yontemleri uygulamir olmustur. Insan
psikolojisinde bu derece oneme sahip olan renk olgusu, sinema ve televizyonda da
giderek daha bilingli bir halde kullanilmaktadir. Her rengin kendisine has bir anlami
oldugu gibi, farkli renklerin birlikte kullanimi sonucunda yeni anlamlar ortaya
koyulabilmektedir. Bu yeni anlamlar ortaya koyabilme yetisi ise sinemay1 sanat dali
yapan etkenlerden bir tanesi olmustur. Ik renkli filmlerde sinemacilar, yalmzca dogallig
yakalamak adina kullandiklar1 rengi giintimiizde, yarattigi etkiler géz 6niine alinarak ¢ogu

zaman insan psikolojisine hitap etmek adina kullanilmaktadirlar (Kirik, 2013: 78-79).
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Tiyatrodan sinema ve televizyona kadar bir¢ok alanda etkinligi tartisilmaz olan
renk diizenleme olgusu bugiin gelinen noktada kendi igerisinde bir sanat dali olmay1
basarmis durumdadir. Sinematografik anlatimda vazgeg¢ilmez unsurlardan olan renk ve
gorsel ahenk bugiin “Color Correction Artist ya da Color Grading Artist” olarak
adlandirilan yeni bir meslek grubunun dogmasina neden olmustur. S6z konusu meslek
grubu yakin zamana degin ¢alismalarini video kurgu yazilimlari igerisindeki ek paneller
yardimiyla yaparken, bugiin gelinen noktada yalnizca renk diizenlemesi i¢in kullanilan
yazilimlar1 tercih etmektedirler. Guiniimiizde sinema ve televizyon sektoriinde yaygin

olarak kullanilan en popiiler yazilim ise “DaVinci Resolve™ olmustur.

DaVinci Resolve, 1982 yilinda Wiz firmasi tarafindan ilk kez da Vinci Classic
olarak MAC OS isletim sistemleriyle uyumlu olarak ¢alisabilen ve ilk kez kendisine 6zgii
harici kontrol paneline sahip olan bir renk diizenleme yazilimi/sistemi olarak kullanima
sunulmustur. 1984 yilinda Hollywood’da pazar arayisina giren firma, burada da kabul

gOrmiuistiir.

T o &)
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Gorsel-16: DaVinci Resolve 2019 Arayiiz

(www .creativeblog.com, 2019: 1).
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1992 yilina kadar analog (linear) video tizerinde islem yapabilen uygulama, 1992
yili itibariyle dijital (non-linear) sistemler i¢in gelistirmeler yapmustir. ilerleyen zaman
icerisinde IBM’in gelistirdigi Red Hat Linux isimli panele, kendi igerisinde ¢alisma
olanagi tantyan bagimsiz bir isletim sistemi yazilmig ve sisteme entegre edilmistir. 1992
yil1 firma ve yazilim kullanicilari agisindan ciddi gelismelerin yasandigi yil olmus ve ilk
kez “kurgucu” ya da “montajc1” lardan olusan fakat renk diizenlemeyi meslek edinen
kisilerin talepleri dogrultusunda firma kendi meslek elemanlarini yetistirmek adina da
Vinci Academy’i kurmustur (www.cezmikardas.com, 2019: 1). Bugiin gelinen noktada
DaVinci Resolve, MAC OS, Linux ve Windows isletim sistemlerinde kararli bir sekilde
calismakta ve profesyonel kullanicilar tarafindan sik tercih edilen bir yazilim olmustur.
Renk diizenlemenin yani sira video diizenleme ve gorsel efekt gibi uygulamalara da
olanak tantyan yazilim, sektoriin iddiali yazilimlar1 arasinda yerini almistir. Black Magic
Design firmasi tarafindan satin alinan DaVinci Resolve, yine ayni firmaya ait Black
Magic Design Fusion video diizenleme ve gorsel efekt yazilimi ile komplike ¢alisma

olanagi tanimaktadir.

2.3.3. Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve Yazilimlan

Bir sinema ya da televizyon yapiminda maddi imkansizliklar ya da fiziki
olanaklarin yetersizligi gibi bir¢ok nedenden kaynakli olarak gercekeiligi arttirmak adina
ortaya konulan yanilsama uygulamalar1 gorsel efekt olarak nitelendirilmektedir. 1990’11
yillarda yaygin olarak kullanilmaya baslayan dijital sistemler sayesinde gorsel efekt, tek
bir kisi tarafindan birden fazla goriintiide neredeyse tamamen dijital ortamda
gergeklestirilmeye baslanmistir. Bugiin geldigimiz noktada ise gercek goriintiilerin yerine
bile gorsel efekt yazilimlarinda olusturulmus sahne ya da karakter tasarimlari

kullanilmaktadir (Gtirer, 2006: 30-33).

Gorsel efekt uygulamalar1 bircok alanda kullanilmaktadir. Uygulamalarin 6n
goriilerek yapildig1 c¢ekimlerde operator, bilgisayar yazilimlari sayesinde rahatlikla
kamera izleme (camera tracking), rotoskop (rotoscoping), mavi-yesil perde (chroma key),
set ve karakter ¢cogaltimi (clone), kalabalik kopyalama (crowd simulation), partikiiller

(particles), 3D morfoloji (morph), hareket yakalama ve sanal karakter (motion capture)
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ile fotogrametri (photogrammetry) gibi uygulamalar1 gergeklestirebilmektedir (Berk ve
Aslan, 2018: 270).

Kamera Izleme (Camera Tracking); kamera kayd ile elde dilmis gercek goriintii
icerisindeki bir referans noktasina bagli olarak onu takip eden bir diger dijital goriintii
olarak tanimlanabilir (Spadaro, 2003: 85). Gerg¢ek kamera goriintiisiiniin {izerine eklenen
icerigin, onun hareketlerini takip etmesi olay1 kamera izleme teknigidir. Bilinen bir diger

adi ise hareket esleme teknigidir (Berk, 2019: 71).

Rotoskop (Rotoscoping); bu teknik genellikle dijital ortamda olusturulmus
animasyon nesnelerle reel goriintiilerin senkronizasyonunda kullanilmaktadir. En
aciklayici haliyle, modeli yapilmis bir karakterin (2D ya da 3D) gercek goriintiideki
karakter ile eslestirilerek onun yerine dijital goriintiintin kullanilmasi durumudur. Eski bir
tekniktir. Ilk olarak ¢izgi filmlerde kullamlmustir fakat giiniimiizde de kullanilmaya

devam edilmektedir (Elliott, 1999: 119).

Mavi-Yesil Perde (Chroma Key); mavi ya da yesil dekor kullanilarak kayda alinan
goriintiilerde ¢ekim sonrasi ‘keyleme’ olarak adlandirilan islemin ardindan oyuncu ya da
nesnenin arka planlarinin degistirilmesi olarak agiklanabilir. Mavi dekor kullanimu ile
baslayan siire¢ sonralar1 yesil dekorla devam etmistir. Televizyon yapimlarinda uzun bir
siire daha devam eden mavi dekor uygulamasi da zamanla yerini yesil dekorlara
birakmistir. Mavi ve yesil tercih edilmesinin nedeni ise insan viicudunda bulunmasi en
zor olan iki renk olusudur. Bu yiizden karakter ya da nesnelerin tizerlerinde s6z konusu

renkleri barindirmamasina 6zen gosterilmektedir (Meyer, 2001: 284).

Set ve Karakter Cogaltinu (Clone); dijital sistemlerin kullanimi ¢ogu zaman
paradan ve zamandan biiyiik kazang saglamaktadir. Set ve karakter ¢ogaltimi da bu
noktada ¢ok sik kullanilan bir uygulama seklidir. Eskizleri alinarak tasarimin 6n hazirlik
asamasi tamamlanir ve ardindan gerekli sahne ve karakter detaylar1 bilgisayar ortaminda,
kadrajdaki pozisyonlarina gére konumlandirilarak detaylandirilip modellenir. Ardindan
renk ve doku detaylar1 uygulanarak gercege en yakin goriiniim elde edilmeye ¢aligilir

(Dereli, 2004: 41).

Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation); teknik gelismeler bugiin oldugu kadar

iyl durumda degilken boyama teknigi kullanilarak gerg¢eklestirilen bu uygulama, bugiin
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bilgisayar sistemleri ve yazilimlar sayesinde ¢ok daha hizli ve gorsel anlamda da kaliteli
bir bi¢gimde uygulanmaktadir. Giinlimiizde kullanilan ve iiretim anlaminda neredeyse
sinirsiz olan bu yazilimlar sayesinde bir ordu ya da bir filo olusturmak artik ¢ok kolay bir

hal almistir (Dereli, 2004: 38).

Partikiiller (Particles); kisaca tanilanacak olursa, bilgisayar yazilimlar iceriginde
bulunan ¢ogu zaman gergek gorseller referans alinarak kullanilan ¢ok yonlii bir
simiilasyon araci denilebilir. Bu efekt araci sayesinde patlama anlarinda olusan toz bulutu

ve gaz gibi detay gerektiren gorseller elde edilmektedir (Patton, 2002: 11).

3D Morfoloji (Morph); bu teknik cok fazla basarili olmasa da ilk kez Willow (1988)
filminde bir kecinin devekusu ve kaplumbaga gibi farkli hayvanlara doniistiiriilmesi
amaciyla kullanilmistir. Bu filmler, teknigin gelismesine biiylik katki saglamistir
(Aygeng, 1996: 15-16). Morph yani dontisim efekti sayesinde uygulanan teknik, 7he
Abyss (1989) filminde bir su yilaninin insana doniismesi amaciyla daha basarili bir
formatta kullanilmigtir. Teknigin temelinde doniisiimii yapilacak olan nesne ya da
karakterin {izerinde referans noktalarin belirlenmesi ve ardindan bu noktalarin
konumlariin degistirilmesi yatmaktadir. Ilk kez Apple’1n iirettigi Macintosh bilgisayar

sistemlerinde kullanilmistir. (Bulut, 2006: 89).

Hareket Yakalama ve Sanal Karakter (Motion Capture); hareket ettirilecek cisim
ya da karakterin eklem yerlerine yerlestirilen referans noktalar1 kullanilarak bilgisayar
yazilimlar1 araciligiyla daha once bir canli iizerine yerlestirilen sensorler sayesinde
kaydedilen hareketlerin aktarilmasi durumudur. Hareket yakalama teknolojisi bugiin

yaygin olarak kullanilan bir tekniktir (Bulut, 2006: 90).

Fotogrametri (Photogrammetry); nesneler ya da Kkarakterlerin fiziksel
Ozelliklerinin fotograflardan ya da ¢izimlerden faydalanarak belirlenmesi teknigidir. Bu
teknik yalnizca sinemada ve televizyonda kullanilmaz. Matematik, fizik, kimya gibi
birgok farkli bilim dalinda kullanilmaktadir. Temelde nesne ya da karakterin merkezi
izdiiglimiintin referans alinip matematiksel ve geometrik 6zelliklerin kullanimi sonucu
konum, boyut, sekil verilerinin elde edilmesidir. Elde edilen bu veriler dahilinde de nesne

ya da karakterlerin 3D modelleme ¢alismalar1 yapilmaktadir (www.haritaci.com.tr, 2019:

1.
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Tirkiye’de 1980 yili itibariyle gorsel efekt alaninda bilgisayar sistemleri
kullanilmaya baslanmistir. Gorsel efektlerin bilgisayar ortaminda olusturulmasi yapima
olumlu anlamda katki sunmustur. Uluslararas1 kategoride S6z konusu uygulamalarin
gergeklestirildigi ticretli ve licretsiz bir¢ok bilgisayar yazilimi mevcuttur. Calismanin bu

boliimiinde yaygin olarak kullanilmakta olan 2 yazilim hakkinda bilgi verilecektir.

Adobe After Effects, Adobe System firmasi tarafindan gelistirilmis bir hareketli
grafik (motion graphic) ve gorsel efekt (visual effects) olusturma-uygulama yazilimidir.
Adobe After Effects yazilimi sayesinde 2D ve 3D animasyonlar olusturulabilmektedir.
Bu animasyonlar genellikle karakterler ve mekanlar olabilecegi gibi yazi ve grafiklerde
kullanilmaktadir. Profesyonel anlamda sinema ve televizyonda hemen her yapimda
kullanilmaktadir.  Benzer yazilimlardan fakli olarak katman (layer) mantigiyla
calismaktadir. Sanal kamera kullanimi gibi ekstra 6zelliklere sahiptir. Genel itibariyle
video diizenleme yazilimlarinin tiim 6zelliklerini tasisa da montaj konusunda ¢ok islevsel
ve pratik olmadigi i¢in video diizenleme amaciyla ¢ok fazla kullanilmamaktadir.

Ozellikle son doénemlere kadar gercek zamanli (reel time) ses oynatma destegi

olmadigindan video diizenleme (montaj) konusunda ¢ok tercih edilmemistir

(www.ikiteknik.com, 2019: 1).

N MASTERING 3D
p AFTER EFFECTS

Gorsel-17: Adobe After Effects CC 2019 Arayiiz

(www.comidoc.com, 2019: 1).
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Adobe System tarafindan gelistirilmeye devam edilen Adobe Premiere Pro, Adobe
Photoshop, Adobe Media Encoder, Adobe Illustrator gibi yazilimlarla birlikte calisma
olanagi sunmaktadir. Adobe After Effects eklentileri sayesinde bir¢ok farkli 6zellige
sahip olabilecegi gibi kendi icerisindeki varsayilan (default) efektleri ile de yaraticilik
konusunda sinirlar1 zorlayan bir bilgisayar yazilimidir. Yazilim, Apple MAC OS ve

Microsoft Windows isletim sistemlerinde calistirilabilmektedir.

Autodesk 3ds Max, Autodesk firmasi tarafindan gelistirilmeye devam edilen 3

boyutlu modelleme yazilimidir.

Gorsel-18: 3ds Max 2019 Arayiiz

(www.cadpoint.co.uk, 2019: 1).

Tam ad1 3D Stiidyo Max olan bu yazilim ilk kez 1988 yilinda ortaya ¢ikmustir. 4
kisilik bir uzman ekip tarafindan gelistirilen bu yazilim tabi ki ilk zamanlarinda bugiin
oldugu kadar sasirtici sonuglar veremiyordu. 3 boyutlu model yazilimlar1 arasinda en
popliler olan bu uygulama bir¢ok materyali kendi biinyesinde hazir bulundurmaktadir.
Kullanic1 bu hazir kaliplardan yola c¢ikarak kendi tiretimini gerceklestirmektedir.
Autodesk 3ds Max, ¢iktigi donemden 1992 yilina kadar yalnizca MS-DOS isletim
sisteminde caligtirilabilmekteydi. 1992 yili itibariyle Microsoft Windows isletim
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sistemleri icin gelistirilen siirlimii yaynlanmistir (www.3dakademi.com, 2019: 1).
Sinema ve TV yapimlart disinda farkli sektorlerde de kullanilan yazilim &zellikle

mimarlik, miithendislik ve tip gibi alanlarda sik tercih edilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
DIJITAL KURGU SISTEMLERININ BELGESEL KURGU DILINE KATKISI
ACISINDAN NATIONAL GEOGRAPHIC BELGESEL FILMLERININ
COZUMLENMESI

Sinema ve TV yapimlarinda 1990’11 yillar itibariyle kullanilmaya baslanan
bilgisayarli kurgu sistemleri 6zellikle belgesel film yapimlarinda tercih sebebi olmustur.
Bunun nedeni de sistemlerin o zamana kadar izleyicilerin gorsel anlamda higbir fikre
sahip olmadiklar1 ve yalnizca yazili kaynaklar dahilinde bilgi sahibi olduklar1 olay ve
olgularin, ¢esitli teknolojiler sayesinde ilk kez gorsellestirilmesi olmustur. Bu konudaki
farkl1 yaklasim tiirlerinden bir tanesi de National Geographic belgesel filmleridir.
Calismanin bu boliimiinde National Geographic II. Diinya Savast Biiyiik Saldirilar: Oncii
Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel filmlerinde kullanilan dijital
kurgu sistemleriyle birlikte tercih edilen yazilimlarin kurgu diline nasil ve ne sekilde katk1

sagladig1 analiz edilecektir.

3.1. METODOLOJi

3.1.1. Problem

Dogrusal olmayan (non-linear/dijital) kurgu sistemlerinin, 6zellikle 1990 yili
itibariyle tiretilen belgesel filmlerdeki kurgu dili ile daha 6nceki sistemler ve yazilimlarla
tiretilen belgesel filmlerin kurgu dilleri arasindaki farklilik ve bu farkliligin kurgu diline
olumlu katkisinin olup/olmadigi, ¢alismanin ana problemini teskil etmektedir. Bu ana

problem dahilinde asagida belirtilen alt problemler ortaya ¢ikmaktadir:

Bi¢imsel biitiinliik ve filmsel anlamdaki olumlu gelismeler nelerdir?
Gergeklik diizeyinde ne gibi bir degisim goézlenmistir?
2d grafiklerin kullanim tercihleri ve etkisi nedir?

3d modellemelerin kullanim tercihleri ve etkisi nedir?

A O

Simiilasyonlarin anlatiya etkisi nedir?
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3.1.2. Amag¢

Gelisen teknolojiye paralel olarak dijital kurgu sistemlerindeki (non-linear editing
system) gelismelerin belgesel kurgu diline katkisi, yapilan arastirmalar ve bu teknik
olanaklar neticesinde National Geographic /I Diinya Savas: Biiyiik Saldirilar: Oncii
Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel filmleri incelenerek elde
edilecek bulgular araciligiyla, bu filmlerde dijital kurgunun sagladigi olanaklari
kullanarak kavramak ve bu teknik olanaklarin iiretim asamasindaki yaraticiligi nasil
etkiledigi, geleneksel kurgu anlayisinin asilarak daha farkli bir anlayisla kurgulanan

belgesel filmlerin geldigi nokta s6z konusu ¢alismanin amaclari arasinda yer almaktadir.

3.1.3. Onem

Gelisen teknik imkanlar dahilinde film yapim evrelerinden kurgunun teknolojik
gelisimi ve bu gelisimin iiretim noktasinda kurgu diline katkis1 arasinda karsilikli bir
etkilesim s6z konusudur. Bu agidan ele alindiginda filmler tiretildikleri donemin teknik
imkanlarina ait izler tasimaktadirlar. Ozellikle tarihi nitelikteki belgesel filmler
olaylarin gergeklestikleri zaman dilimindeki teknik sinirliliktan dolay1 kayda alinamazlar
ve sonrasinda yazili/s6zlii kaynaklardan yola ¢ikarak olusturulurlar. Olaylar ve olgular ile
ilgili olarak ilk kez gorsel ve isitsel materyallerle karsi karsiya kalan izleyici, konu
hakkinda cok daha farkli bir perspektife sahip olmaktadir. Bu baglamda National
Geographic II. Diinya Savas: Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap
ya da Ol (2018) belgesel filmleri igerisinde kullanilan kamera kayitlar1 disindaki tiim
dijital materyaller kurgu diline katki acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir. Ayrica
calismanin drneklemini olusturan ve akademik literatiirde heniiz ¢ok fazla ilgi gormemis
bir konu olan kurgu yazilimlar1 disindaki diger dijital olanaklar (yazilimlar)’1 irdelemek
akademinin yani sira televizyon ve sinema ile ilgili kurum, kuruluslar i¢in biiylik 6nem

arz etmektedir.

3.1.4. Varsayimlar

Bu ¢aligsma, belgesel film yapim asamalarindan kurgu ve kurgu esnasinda kullanilan

sistemlerin “kurgu diline katkis1” oldugu, 6nceki yillarda tiretilen filmlere gére giintimiiz
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teknolojik imkanlar ile tiretilen filmlerin goriintli dillerinde olumlu anlamda degisimler

oldugu varsayimina dayanmaktadir.

3.1.5. Smirhliklar

Bu ¢aligmanin ana malzemesini; film yapiminda kurgu ve kurgu sistemleri tizerine
yapilan arastirmalardaki nitel bulgular ve dogrusal (analog) kurgudan giinimiiz dijital
(non-linear) kurgu sistemleri ve biiyiik bir bolimii “dijital sistem yazilimlar1” dahilinde
tiretilen filmler olusturmaktadir. Bunun yani sira orneklem olarak secilen National
Geographic II. Diinya Savas: Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap
ya da Ol (2018) belgesel filmlerinin yayina girmis formatlar1 (kamera arkasi gérsellerin
bulunamamasi nedeniyle), kurgu kuram ve ilkeleri ile ilgili her tiirlii veri de ¢alismaya

dahil edilmistir.

3.1.6. Evren ve Orneklem

Calismanin evreni, 1990 yil1 itibariyle yayginlasmaya baslayan dijital (non-linear)
kurgu sistemleri ile tretilen belgesel filmlerdeki gorsel efekt gibi uygulamalarin kurgu
diline olan katkisin1 kapsamaktadir. Calismanin orneklemi olarak, dijital kurgu
sistemlerinin sundugu olanaklar dahilinde National Geographic /. Diinya Savast Biiyiik
Saldirilar: Oncii Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel filmleri
belirlenmistir. Bunun nedeni s6z konusu belgesel filmin a¢ilis sekansinda perfore (off
ses) ile belirtildigi tizere “Simdi bu hikayeleri daha once anlatilmas1 miimkiin olmayan
bir sekilde tekrar anlatiyoruz. Son teknoloji grafikler, uzman analizleri, silah ve patlayict
gosterimleri kullanip, olaylar tarihi bizzat yazan insanlarin goziiyle bakarak ¢alismalart
dakika izleyerek inceliyoruz” ifadesinde de anlagilacag: lizere dijital kurgu sistemlerinin

hemen her olanagini biinyesinde bulundurmasidir.

3.1.7. Yontem

Literatiir taramasi araciligiyla kuramsal altyapisi olusturulan bu ¢alismada, dijital
kurgu sistemlerinin sundugu olanaklar dahilinde National Geographic II. Diinya Savasi

Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik, Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel
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filmleri igerisinde kullanilan gorsel efektler, grafikler, 3D modeller ve diger animasyonlar
g6z Oniine alinarak ‘dijital kurgu sistemleri ve kullanilan yazilimlarin kurgu diline
katkisi” perspektifinde ayrintili bir analiz yapilmistir. Nitel bir arastirma olan bu

calismanin temelinde “gorsel analiz metodu™ kullanilmustir.

Gorsel analiz metodunun ortaya ¢ikmasinda kriminoloji ve antropoloji alanlarinda
kullanilan fotograf verilerinin analiz ¢alismalar1 etkili olmustur (Grady, 2006: 3). Gorsel
analiz metodu, literatiirde yer yer ‘goérsel sosyoloji’ olarak da ifade edilmektedir.
Metodun ortaya ¢ikmasinda asil etken, antropoloji alanindaki ¢alismalar olsa da gorsel
sosyolog arastirmalarinda foto belgeler {iizerinde yapilan incelemeler metodun
gelismesinde biiytik 6l¢tide etkili olmustur (Harper, 2006: 3). S6z konusu ¢alismalarda
fotograf kullanilmasinin nedeni, tizerinde ¢alisilan konu hakkinda istatistiksel 6zetler ve
haritalar gibi konularda bilgi sunmasi olmustur. Gelisen teknoloji dahilinde gorsel
verilerin bilimsel c¢aligmalardaki kullanimi da siklagsmistir. Bu baglamda ses ve video
kullanim1 da en az fotograf teknolojisi kadar tercih edilir olmustur (Harrison, 2002: 859-
860). Metod, bu acidan ele alindiginda bilimsel bir yontem olarak tanimlanabilmektedir

(Harper, 1988: 54; Pauwels, 2010: 546).

3.2. BULGULAR VE YORUMLAR

3.2.1. National Geographic II. Diinya Savas1 Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik,
Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol Belgesel Filmleri

National Geographic, tam adi “National Geographic Society” olan ve merkezi
ABD’ de bulunan, agirlikli olarak cografya, dogal bilimler, diinya kiiltiir ve tarihi tizerine
arastirma ve faaliyetler yiiriiten bir organizasyondur. 13 Ocak 1888 tarihinde 6nce dergi
olarak kurulan organizasyon, ardindan TV yayinciligina da “National Geographic
Channel” ile baglamigtir. Bugiin ise sahip oldugu birden fazla TV kanali (National
Geographic People, National Geographic Wild, National Geographic Mundo) ile insan,
doga, teknoloji gibi platformlarda ¢ok sayida belgesel ve farkli TV programlar1 yapmakta
ve yayinlamaktadir (www. tr.wikipedia.org, 2019: 1).
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NATIONAL
GEOGRAPHIC
CHANNEL

Gorsel-19: National Geographic Kanal Logosu

(www .tr.wikipedia.org, 2019: 2).

3.2.1.1. Filmlerin Konusu

6 boliimlik bir seriden olusan ve ana temast “II. Diinya Savasi” olan “II. Diinya
Savasi Biiyiik Saldirilar” ismiyle yaymna girmis olan belgesel serisine ait Oncii Birlik,
Hitler'in Son Kopriisii ve Yap ya da Ol (2018) belgesel filmleri, savas sirasinda askerlerin
yetenek, egitim ve teghizatlarini nasil birlikte kullandiklarini konu edinmistir. S6z konusu
uygulamaya tabi tutulacak belgesel filmler, savas esnasinda gerg¢eklesen ve gorgii
taniklartyla sabit olay ve olgulari ¢esitli goriintii teknolojileri kullanarak ‘ilk kez’ ekrana
yansitmaya c¢aligsmaktadir. Bu goriintii teknolojileri arasinda 3 boyutlu modeller, 2
boyutlu grafikler, ¢esitli gorsel efektler ve yazilar bulunmaktadir. Belgesel filmlerin

sunus metninde de bu durum su sekilde ifade edilmistir:

“Simdi bu hikayeleri daha dnce anlatilmas: miimkiin olmayan bir sekilde

tekrar anlatiyoruz. Son teknoloji grafikler, uzman analizleri, silah ve
patlayict gosterimleri kullanip, olaylari, tarihi bizzat yazan insanlarin
goziiyle bakarak, ¢alismalar: dakika dakika izleyerek inceliyoruz”
(Balderrama, 2018: 1).

3.2.1.2. Filmlerin Dijital Kurgu Sistemlerinin Kurgu Diline Katkis1 A¢isindan

Analizi

Bu boliimde, dijital kurgu sistemlerinin kurgu diline katkis1 belirlenen parametreler

referans alinarak incelenecektir. Kullanilan kurgu dili, gergeklik diizeyi ve gorsel efektler,
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dijital kurgu sistemleri ve bilgisayar yazilimlar1 baz alinarak belgesel filmin kurgu

dilindeki degisim ve gelisim detayl1 olarak ele alinacaktir.

3.2.1.2.1 Oncii Birlik (2018) Filmi Kurgu Dili

Kompozisyon ve cerceve; ister kayit cihazi ile sinirlandirilmis olsun, isterse sanal
ortamda hazirlanan bir sahneye ait olsun bir kompozisyona ait ¢cergeve her zaman simetri
gbz Oniine alinarak c¢erceve igerisindeki karakterler ve nesnelerin yerlesimi
gerceklestirilir. Karakter veya nesnelerin konumlari izleyiciyi cergeve merkezine
odaklamak icin bilingli olarak tasarlanmaktadir (Oluk, 2008: 113). Belgesel filmlerde
sanal ortamda tasarlanan mekén, oyuncu ve diger nesneler ile mizansenler harig tutulabilir
fakat olay aninda aktiiel kayda alinan goriintiiler i¢in yukarida s6zii edilen temel kural
sartlar geregi (zorunlu) bilingli olarak ihmal edilmektedir. Asagida belgesel filmden
alinan bir aktiiel gorlintii ve bir mizansen gortintiisii s6zi edilen zorunlu durumun daha
iyl anlasilmasi agisindan Onemlidir. Aktiiel goriintiide izleyicinin odak noktasi
gozetilmemistir. Cergeve icerisinde birden fazla karakter ve nesne kirpilmis olarak
izleyiciye sunulurken, mizansende yakin plan verilen oyuncu ve 6ncesinde tasarlanan

bakis boslugu ile izleyicide merak ve heyecan duygulari olusturmak amaglanmistir.

w——

P

f

J

L

Gorsel-20: Aktiiel Gortuntiide Kompozisyon, Timecode: 00:01:46:14
(Balderrama, 2018: 2).
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Gorsel-21: Mizansende Kompozisyon, Timecode: 00:00.47:14
(Balderrama, 2018: 3).

Aydinlatma ve renk kullaninmu; filmin genelinde ¢ok farkli tiirde aydinlatma
stillerine rastlanmamaktadir. Genel olarak basit, dogala en yakin hatta yer yer dogal
aydinlatma kaynaklar1 kullanilmistir. Agirlikli olarak filmin iskeletini olusturan arsiv

goriintiileri zaten dogal 151k kaynaklar1 kullanilarak kayda alinmistir.

Gorsel-22: Stiidyo Plan, Tepe Aydinlatmasi, Timecode: 00:22:58:42

(Balderrama, 2018: 4).

Arsiv disindaki mizansen kullanilan planlarda ise miimkiin oldugunca dogala en

yakin aydinlatma tercih edilmis ekstra segenekler tercih edilmemistir. Modellerde ve
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stiidyo planlarinda (réportajlar) ise 6zellikle timecode 00:22:58:42°de oldugu gibi soguk
151k kaynagi kullanilarak tepe aydinlatmasi tercih edilmistir. Bu sayede tanitimi yapilan
karakter ya da nesne daha ilgi ¢ekici kilinip izleyicinin odak noktasina almasi

amaglanmustir.

Yukarida sozii edilen aydinlatma ¢alismalar1 yer yer sanal olarak
gerceklestirilmistir. Ozellikle 3D modellerin  kullanildigi  karakter veya nesne
tanitimlarinda sanal stiidyo ortami ve sanal 1siklar tercih edilmistir. Bu tiir ¢calismalar
genellikle Autodesk 3ds Max ve Adobe After Effects gibi bilgisayar yazilimlari
kullanilarak gergeklestirilmektedir. S6z konusu uygulamaya ait 6rnek asagidaki gorselde

sunulmustur.

Gorsel-23: 3D Karakter Modeli, Stiidyo Plan, Tepe Aydinlatmasi, Timecode: 00:22:49:49
(Balderrama, 2018: 5).

Filmin genelinde soguk renk tonlar1 hakimdir. Ozellikle mizansen planlarda tercih
edilen sepya tonlari, filmin tarih belgeseli olmasi nedeniyle soguk renk tonlarinin anlatim

dilini ve gorsel estetigi igeriksel anlamda da destekledigi kaginilmaz bir gergektir.

Miizik ve ses kullanimu; teknik anlamda kullanildig: igeriklerde yoklugunda bir
seylerin eksik oldugunu izleyicinin ilk bakista fark ettigi fakat adlandiramadigi sey
miiziktir. Oyle ki, yoklugu fark edilen fakat varlig1 asla fark edilemeyen ve yapimda

biiylik dneme sahip olan bir materyaldir (Akt; Akikol, 2011: 127).
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Kullanilan miizigin gec fark edilmesi ya da kullanilmamus hissi veriyorsa bu durum
tinlti kurame1 Balazs’a gore miizik tercihinin dogru yapildiginin ispati niteligindedir. Bu
durumda denilebilir ki incelemesini yaptigimiz belgesel filmde kullanilan ritmik ve
aksiyon sahnelerini destekler nitelikteki miizik, belgeselin savas yillarim1 ve dogrudan
savas anlarini anlatan yer yer mizansen kullanarak canlandirmalar ile anlatimi daha da
gliclendiren bir tarzi oldugundan neredeyse hi¢ dikkat cekmemektedir. Fonda perfore (off
ses)’yi engellemeyecek seviyede neredeyse belgesel filmin tamaminda kullanilan
miizikler genel olarak heyecan duygusunu tetikler niteliktedir. Yani sira sik sik kullanilan
gecis ses efektleri ve gorsel efektlerle paralel olarak kullanilan diger ses efektleri de
dogrudan merak ve heyecan duygularini arttirir nitelikte ses efektleridir. Diger yandan
kullanilan argiv goriintiilerinin dénemin teknolojisi geregi sesleri olmadigindan ya da
kullanilabilir kaliteye sahip olmadiklarindan bu goriintiiler de uygun aksiyonel miiziklerle

desteklenerek dramatik etkinin arttirilmasi saglanmistir (Akt; S6zen, 2015: 11).

Kurgu teknigi; ¢alismanin birinci bolimiinde bahsedildigi tizere kurgunun temel
islevleri mevcuttur. Bu kisimdaki incelemenin s6z konusu islevler dahilinde irdelenmesi

yerinde olacaktir.

Dizimsel Islev (Syntaxiguee), genel hatlariyla timeline (zaman ¢izelgesine) alinan
ve kullanilmasina karar verilen goriintii ve fotograflarin birbirleriyle iligki icerisinde
olmasinin yaninda zaman zaman dramatik etkiyi arttirmak adina s6z konusu materyallerin
ansizin iliskisiz bir bi¢imde art arda verilmesi durumu da s6z konusu olmaktadir.
Dizimsel islevin etkinligi temelde tercih edilen planlarin uzunluklarina baghdir. Bu
acidan filmin geneline bakildiginda klasik anlati kurgu anlayisi hakimdir. Siralanan
goriintiilerin neredeyse tamamu bir zaman akisina ve olay orgiisline tabi tutulmustur.
Diger yandan kullanilan goriintiiler genelde kisa planlardan olugmaktadir. Bu sayede
izleyici hikdyeden kopma yasamadan ve kendisi bir ¢6ztimlemeye bagvurmadan konuya

dogrudan hakim olma imkan1 elde etmektedir.

Ritmik Islev (Rythmigue), kurguda ritim sanilanin aksine yalnizca miizik ya da ses
efektleri araciligiyla elde edilen bir islev degildir. Ses biiyiik oranda etkiye sahip olsa da

renk, 151k, ¢ergeve, diyaloglar ritim olusturma hususunda aktif rol oynayan etkenlerdir.

Anlamsal Islev (Semantigue), dizimsel isleve benzer niteliktedir. Kullanimi tercih

edilen gorintiiler arasindaki iligki gozetilir. Dizimsel iglevden farkli olarak planlarin
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stireleri gozetilmez, yalnizca anlam iligkisi gozetilir. Bu noktada da dizimsel islevinkine

benzer bir yorum getirmek yerinde olacaktir.

Bunlarin disinda noktalama isaretleri agisindan bir degerlendirme yapilacak olursa;
perforeye paralel akici, daha ¢ok kisa planlarin tercih edildigi ritmik bir kurgu tercih

edilmis ve aksiyona uyumlu ‘harekette kesme’ sik tercih edilmistir.

3.2.1.2.2. Oncii Birlik (2018) Filmi Dijital Uygulamalar

Sinemada gerceklik algisi zaman igerisinde gelisen teknik imkanlarla birlikte
siirekli olarak farkli tanimlamalarla karsimiza ¢ikmaktadir. Oyle ki bazen ayn1 amag i¢in
kullanilan aymi araglar, ge¢en zaman igerisinde yine ayni amaca yonelik farkli
tanimlamalarla karsimiza ¢ikmaktadir (Kilig, 1995: 9). Buradan anlasilacagi lizere
zamanla degisen tanimlamalara karsin, kullanilan araglar ve olanaklar genel hatlaryla

ayn1 amaca, ger¢eklik algisini etkilemeye yoneliktir.

Teknolojik gelismeler gerceklik algisint dogru oranda etkilemis ve etkilemeye de
devam etmektedir. Gelisen imkanlarla 6zellikle izleyen taraftaki insanlarin da artik {ireten
tarafa gegebiliyor olmasi bu durumu daha etkin bir hale getirmistir (Ozdendren, 2002:
47). Siirekli olarak gelisen teknik imkanlarla birlikte yonetmenin gergek goriintiiye en
yakin olan1 yakalama imkan1 da artmistir (Monaco, 2002: 99). Bugiin gelinen noktada ise
goriintli ve sesler olabildigince gercege en yakin hallerini kazanmstir. Dijital teknoloji
gerceklik olgusunu Gyle bir noktaya tasimistir ki artik goriintiilere ve seslere onceki
donemlerde oldugu kadar giiven duyma konusu tartismaya acik bir hale gelmistir
(Monaco, 2002: 142). Analog sistemlerin ne kadar sinir1 varsa dijital sistemlerde de tam
aksine o kadar sinir yoktur. Bu durum beraberinde birtakim olumsuzluklari meydana
getirmis olsa da gerceklik algisina olan olumlu katkis1 kesinlikle yadsinamayacak

derecededir.
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3.2.1.2.2.1. Kamera Izleme (Camera Tracking)

Hareket esleme teknigi olarak da bilinen kamera uygulamasi, ger¢ek goriintiide bazi
noktalarin referans alinarak onu takip etmesi saglanan dijital goriintli senkronizasyonu

olarak yorumlanabilir.

Film igerisinde bir¢ok yerde farkli sekillerde kullanimi goriilen bu teknik asagida
gorselde belirtildigi genel plan bir kamera agisi tercih edilerek uygulanmistir. Timecode
00:22:09:22 olan gorselde Nazi cephesindeki savunma birliklerinin konumlandirilmasi
izleyiciyi konu ve saha hakkinda bilgi sahibi kilmak adina verilirken asker komuta
noktalar1 Alman askerlerince resmi arma olarak kullanilan Nazi sembolii ile
isaretlenmistir. Burada s6z konusu uygulama kamera hareket halinde olmasina ragmen

isaretlenen asker komuta noktalar1 tizerindeki Nazi sembolleri sabit kalmaktadir.

Gorsel-24: Kamera Izleme (Camera Tracking) Teknigi, Timecode: 00:22:09:22
(Balderrama, 2018: 6).

3.2.1.2.2.2. Rotoskop (Rotoscoping)

Oncesinde modeli yapilmis bir karakter ya da nesnenin (2D ya da 3D) gercek
goriintiideki karakter ya da nesne ile eslestirilerek onun yerine modellenen dijital
goriintliniin kullanilmasi olarak agiklanabilir. Kimi zaman oyuncu ytiiziindeki bir sivilce
ya da leke bu amacla kullanilirken kimi zaman da sahnenin tamami dijital ortamda

tasarlanarak zamandan ve maliyetten tasarruf edilmektedir.
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II. Diinya Savasi Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik (2018) belgesel filmi igerisinde
rotoskop parametresi dahilinde bir uygulamaya rastlanmamastir. S6z konusu uygulamanin
teknik agiklamasi Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve Yazilimlar: baghg ile tez

calismasinin ikinci boliimiinde daha detayli verilmistir.
3.2.1.2.2.3. Mavi-Yesil Perde (Chroma Key)

Mavi ya da yesil dekor kullanilarak kayda alinan goriintiilerde ¢ekim sonrasi
‘keyleme’ olarak adlandirilan islem sonrasinda oyuncu ya da nesnenin arka planlarinin
degistirilmesi olarak tanimladigimiz bu uygulama seklinin en bariz 6rnegi ise timecode
00:10:37:03 6rneginde oldugu gibi kadraj icerisinde hem karakterin arka plani silinmis
hem de karakterin arka planina konuyu destekler nitelikte 3D materyal yerlestirilerek

anlatim dili ve gorsel dil olabildigince zenginlestirilmistir.

Gorsel-28: Mavi-Yesil Perde (Chroma Key) Teknigi, Timecode: 00:10:37:03

(Balderrama, 2018: 9).

3.2.1.2.2.4. Set ve Karakter Cogaltimi (Clone)

Eskizleri alinarak tasarimin 6n hazirlik asamasi tamamlanip ve ardindan gerekli
sahne ve karakter detaylar1 bilgisayar ortaminda kadrajdaki konumlarina gore
konumlandirilarak detaylandirilip modellenerek istenilen goriintiilerin elde edilmesi
durumu olarak a¢iklanabilir. Bu uygulamanin en segkin 6rnegi ise timedoce 00:00:16:26

olan koprii sahnesidir. Savas sirasinda karsit gruplar arasindaki miicadelenin en sert
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oldugu ve bugiin tahrip edilmis halde olan belgeselin jeneriginde kullanilan koprii savas
sirasindaki tahribattan 6nce kaydedilmis fotograflar1 referans alinarak eskizlenmis ve bu

sayede modellenmistir.

Gorsel-29: Set Ve Karakter Cogaltimi (Clone) Teknigi, Timecode: 00:00:16:26
(Balderrama, 2018: 10).
3.2.1.2.2.5. Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation)

Cogunlukla genel planlarda kullanilan birbirlerine benzer formda bulunan karakter
ya da nesnelerin dijital sistemlerdeki yazilimlar sayesinde kopyalanarak ¢ogaltiimasi

olarak agiklanabilir.

ol LT T

— adnlpupbneny
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Gorsel-30: Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation) Teknigi, Timecode: 00:03:35:27
(Balderrama, 2018: 11).
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Gorsel-31: Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation) Teknigi, Timecode: 00:37:83:09
(Balderrama, 2018: 12).

Timecode 00:03:35:27 ve 00:37:83:09 goriilmekte olan askeri birliklerdeki nesne
ve karakterler neredeyse birbirlerinin aynilaridir. Bu teknikle askeri birlik ya da ordu
olusturmak gibi objelerin birbirlerinin tekrari oldugu durumlarda kopyalama islemi ile

gerekli obje sayisina kolaylikla ulasilabilmektedir (Dereli, 2004: 38).

3.2.1.2.2.6. Partikiiller (Particles)

Bir simiilasyon araci olarak nitelendirilebilecek olan bu efekt sayesinde kiigiik
parcaciklardan olusturulan fakat gercek hayatta devasa nitelikte olan objelere ait
gortintiiler elde edilmektedir. En iyi 6rnekleri ise bulut, gaz ya da patlama sahnelerinde
etrafa yayilan duman ve alev gibi gorsellerdir. Timecode 00:04:08:52 ¢ikarma botuna ait
modelin tasarim ve yapimi anlatilirken kullanilan metal plakalarin bota montaji1 esnasinda

kullanilan efekttir.
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Gorsel-32: Partikiil (Particles) Uygulamasi, Timecode: 00:04:08:52
(Balderrama, 2018: 13).

Timecode 01:17:01:30 ve 01:18:03:45 ise makinali bir tiifektir. Tiifek ve dekorun
tamami1 3D modeldir. Partikiiller sayesinde gergeklestirilen patlama efekti ve etrafa
dagilan kiiciik toz parcaciklar1 ve toza benzer materyaller sayesinde ise goriintiiye daha

gercekei bir hal kazandirilmistir.

Gorsel-33, 34: Partikiil Uygulamasi, Timecode: 01:17:01:30 ve 01:18:03:45

(Balderrama, 2018: 14).

3.2.1.2.2.7. 3D Morfoloji (Morph)

Daha onceden dijitale aktarilmis objelerin bir bagka objeye doniismesi olarak
agiklanabilir. II. Diinya Savasi Biiyiik Saldirilar: Oncii Birlik (2018) Belgesel Filmi

icerisinde 3D Morfoloji parametresi dahilinde bir uygulamaya rastlanmamistir. S6z
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konusu uygulamanin teknik agiklamasi Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve

Yazilimlar: bashgi ile tez ¢calismasinin ikinci boliimiinde daha detayli verilmistir.

3.2.1.2.2.8. Hareket Yakalama ve Sanal Karakter (Motion Capture)

Karakter ya da nesnelerin hareket etmelerine yardimei olan eklem bolgeleri referans
alinarak yerlestirilen alicilar sayesinde elde edilen hareket verilerinin dijital platformda,
yazilimlar araciligiyla goriintiiye aktarilmasit olarak bilinmektedir. Belgesel film
icerisinde timecode 00:44:56:20°de goriildiigu lizere silahla vurulup yere diisme ani
verilen bir askerin canlandirmasi stiidyo ortaminda gerceklestirilmis ardindan
modellenen askere bu hareket verileri aktarilarak oyuncuya ait hareketler ile modele ait

hareketler senkronize edilmistir.

Gorsel-35: Hareket Yakalama Ve Sanal Karakter (Motion Capture) Uygulamasi, Timecode: 00:44:56:20
(Balderrama, 2018: 15).

3.2.1.2.2.9. Fotogrametri (Photogrammetry)

Agirlikli olarak matematik ve geometri bilimlerinden yararlanarak elde edilen
veriler dahilinde yapilacak ¢alismalarin gergege en uygun hale getirilmesi i¢in kullanilan

bir tekniktir.
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Gorsel-36: Fotogrametri (Photogrammetry), Timecode: 00:46:11:06

(Balderrama, 2018: 16).

Ozellikle fiziksel dzellikler ve mesafeler s6z konusu oldugunda gergeklik algisinda
bir yanilsama yaratmamak adina bu teknikten faydalamilmaktadir. Timecode
00:46:11:06’da goriildiigii tizere karaya ¢ikartma yapacak olan askerlerin karsilastiklar
yiikselti ile insan boyu arasindaki oran bu teknik sayesinde belirlenirken diger yandan 2D

grafikler araciligiyla da bu 6lgiiler gérsel hale getirilerek izleyiciye sunulmustur.

3.2.1.2.3. Hitler’in Son Kopriisii (2018) Filmi Kurgu Dili

Kompozisyon ve cerceve; Asagida belgesel filmden alinan bir aktiiel arsiv
goriintiisli ve bir 3D tasarim goriintiisii 6rnegi bulunmaktadir. Her iki 6rnek goriintiide de
cer¢evenin odak noktasinda ana unsur belgesel filmin konusuna paralel bir sekilde savas
silah1 olarak kullanilan araclar bulunmaktadir. Arsiv goriintlisti aktiiel ve canli ¢ekim
oldugundan, g¢ercevedeki bazi nesne ve karakterler istemsiz olarak kirpilmistir. 3D
tasarimda ise kompozisyon ve ¢er¢eve unsurlart daha onceden senaryo dahilinde
Ongorildiigi tizere simetri kurallart gozetilerek kullanilmistir. Bu sayede izleyicinin odak

noktasi belirlenmis, dikkat istenilen noktaya yonlendirilmistir.
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NATIONAL

Gorsel-37: Aktiiel Goriintiide Kompozisyon, Timecode: 00:05:57:00
(Balderrama, 2018: 17).

NATIONAL
D GEOGRAPHIC
CHANNEL

Gorsel-38: Tasarimda Kompozisyon, Timecode: 00:09.26:00

(Balderrama, 2018: 18).

Aydinlatma ve renk kullanminu; belgesel film igerisinde rdportajlar stiidyo
ortaminda oldugu i¢in yapay 151k, arsiv goriintiilerinde ile mizansenlerde giin 15181, 3D
calismalarda ise sanal aydinlatmadan yararlanilmistir. Genel hatlariyla hemen her planda
dogala en yakin 1sik kullanilmistir. Dénem sartlar1 g6z oOniine alindiginda arsiv
goriintiilerinde dogal 1s1k kaynagi kullanilmak zorunda kalimirken 3D tasarimlarda da

gercekeiligi yakalamak adina giin 15181 ¢alismast yapilmustir.
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Gorsel-39: Tasarimda, Giin Is1g1, Timecode: 00:10:34:00
(Balderrama, 2018: 19).

Gorsel-40: Arsiv Goruntiisti, Glin Is181, Timecode: 00:22:18:05

(Balderrama, 2018: 20).

Film genelinde ger¢ek¢i olmasi adina renkler iizerinde kontrast ve balans
dengelemeleri disinda 6zel bir renk calismasi yapilmamustir. Yalnizca canlandirma
yapilan planlarda, tarih belgeseli oldugu icin goriintiileri eskitmek adina az da olsa sepya

renk tonu kullanilmustir.

Miizik ve ses kullanimi; film genelinde konuyu destekler nitelikte ritmik bir miizik

tercih edilmistir. Yer yer perfore ile kullanilan miizik s6zlii ve gorsel anlatimi destekler
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nitelikte, diisiik seviyede kullanilmistir. Gegislerde, efektleri ile kullanilan ses efektleri

yine film genelinde bir ritim ve heyecan duygusu yaratmistir.

Klasik kurgu anlayisinin hakim oldugu filmde, goriintiiler hikaye dahilinde bir
kronolojiyle verilse de, zaman zaman geriye doniislerle (flashback) anlatim

gliclendirilerek hikayede kopukluk olmamasi i¢in ¢aba sarf edilmistir.

Noktalama isaretleri agisindan bakildiginda; ritmik bir kurgu elde etmek amaciyla
“cut” olarak nitelendirilen klasik kesme teknigi uygulanmistir. Yan sira yer yer etkiyi

arttirmak adina gesitli gecis efektleri de kullanilmistir.

3.2.1.2.4. Hitler’in Son Kopriisii (2018) Filmi Dijital Uygulamalar

3.2.1.2.4.1. Kamera izleme (Camera Tracking)

Bilgisayar ortaminda tasarlanan nesne ya da karakterin ger¢ek kamera tarafindan
kayda alinan goriintii igerisine yerlestirilmesi ve s6z konusu kamera hareketine senkron

bir sekilde hareket verilmesi olarak ag¢iklanabilir.

II. Diinya Savagsi Biiyiik Saldirilar: Hitler’in Son Kopriisti (2018) Belgesel Filmi
icerisinde Kamera parametresi dahilinde bir uygulamaya rastlanmamistir. S6z konusu
uygulamanin teknik aciklamas1 Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve Yazilimlar:

bashigi ile tez ¢alismasinin ikinci boliimiinde daha detayli verilmistir.

3.2.1.2.4.2. Rotoskop (Rotoscoping)

Cerceve icerisinde gergekte var olan bir nesne ya da karakterin benzer sekilde ya
da farkli formlarda yeniden tasarlanarak bu yeni goriintiiyle eslestirilmesi seklinde ifade

edilebilir.

1I. Diinya Savasi Biiyiik Saldirilar: Hitler in Son Kopriisii (2018) Belgesel Filmi
icerisinde Rotoskop parametresi dahilinde bir uygulamaya rastlanmamistir. S6z konusu
uygulamanin teknik aciklamasi Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve Yazilimlar:

basligi ile tez ¢alismasinin ikinci boliimiinde daha detayli verilmistir.
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3.2.1.2.4.3. Mavi-Yesil Perde (Chroma Key)

Yesil ya da mavi perde uygulamasi olarak adlandirilan bu uygulamanin temel
kosulu, “keylenecek™ goriintii icerisinde arka plandaki mavi ya da yesil renklerinden
herhangi birisini barindirmamasidir. Bu sayede fondan rahatlikla ayirt edilebilen nesne

ya da karakter yazilimlar sayesinde kolayca islenebilecektir.

Belgesel film icerisinde iki amag i¢in tercih edilen bu teknik ilk olarak réportajlari
siyah bir zemine aktarmak ve karakteri daha goriintir kilmak i¢in tercih edilmistir.
Ardindan anlatim esnasinda destekleyici icerik sunmak adina karakterin bakis
boslugundan faydalanilarak sanal bir ekran tercih edilmistir. S6z konusu iki uygulama

icinde Chorma Key teknigi uygulanmistir.

Prof. David Silbey

Military Historma

Gorsel-41: Mavi-Yesil Perde (Chroma Key) Teknigi, Timecode: 00:12:42:13
(Balderrama, 2018: 21).

3.2.1.2.4.4. Set ve Karakter Cogaltimi (Clone)

Gergek goriintiilerden eskizleri alinarak altyapir calismasi yapilan nesne ya da
karakterlerin elde edilen verilerin kullanilarak en ger¢ekg¢i sekilde yeniden tasarlanmasi
seklinde ifade edilebilir. Gorsel-42 ve Gorsel-43°e dikkatli bakildiginda s6z konusu
uygulamanin olumlu getirileri ortaya ¢ikmaktadir. Referans alinarak daha detayli bir
bi¢gimde olusturulan yeni goriintii hem izleyiciye donem ve mekan hakkinda daha detayl

bilgi sunar, hem de estetik anlaminda pozitif degerlendirilebilir.
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Gorsel-42, 43: Set ve Karakter Cogaltim1 (Clone), Timecode: 00:14:11:00 ve 00:14:20:00

(Balderrama, 2018: 22).

3.2.1.2.4.5. Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation)

Agirlikli olarak genel plan tercih edilmesinin nedeni detaylarin az olmasi,
inandiriciligin fazla olmasidir. S6z konusu teknik, birbirlerine benzer karakter ya da
nesnelerin birden fazla kullanilmasi gerektigi durumlarda (ordu, siirii, benzer mimari

yapilar, yildizlar vb.) tercih edilmektedir.

Belgesel film icerisindeyse bu duruma en iyi 6rnek 00:10:41:28°de kullanilan askeri
birlik goriintiistidiir. Neredeyse birbirlerinin aynist olan askeri birlik bir yone es zamanl
hareket halindedir. Kullanilan karakter tasarimlarinin tiim detaylar1 ayni olmasina ragmen
genel planda kullanildigindan modellerdeki basit ve Ozensiz ayrintilar dikkat

cekmemektedir.

Gorsel-44: Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation) Teknigi, Timecode: 00:10:41:28
(Balderrama, 2018: 23).
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3.2.1.2.4.6. Partikiiller (Particles)

Cogu zaman harici bir eklenti olarak kullanilan bu efekt, kiiciik pargalarin bir araya
getirilmesiyle olugsmaktadir. Genellikle duman, alev gibi gorsel efektlerin yapiminda
kullanilmaktadir. Timecode 00:00:54:20°de  goriilecegi tlizere bir patlama
simiilasyonunun yapiminda tercih edilmistir. Patlama alaninda etrafa sagilan kivilcim
pargalarina dikkat edildiginde s6z konusu efektin yukarida anlatildigi gibi kiigiik

pargaciklardan meydana geldigi ve neden partikiil ismini aldig1 daha net anlasilacaktir.

Gorsel-45: Partikiil (Particles) Uygulamasi, Timecode: 00:00:54:20

(Balderrama, 2018: 24).

3.2.1.2.4.7. 3D Morfoloji (Morph)

Daha onceden dijitale aktarilmis objelerin bir baska objeye doniismesi olarak
aciklanabilir. II. Diinya Savasi Biiyiik Saldwrilar: Hitler in Son Kopriisii (2018) Belgesel
Filmi icerisinde 3D Morfoloji parametresi dahilinde bir uygulamaya rastlanmamistir. S6z
konusu uygulamanin teknik aciklamasi Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve

Yazilimlar: bashgi ile tez ¢calismasinin ikinci boliimiinde daha detayli verilmistir.
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3.2.1.2.4.8. Hareket Yakalama ve Sanal Karakter (Motion Capture)

Hareketli nesne ya da karakterlerin eklem bolgeleri referans alinarak gercek
hareketlerin modellere aktarilmasi durumu olarak agiklanabilir. Bu sayede modellerin
hareketleri kamera hareketleriyle birlestirildiginde izleyiciye daha detayli ve gergekgi bir
gorlintli sunulur. Timecode 00:07:36:82°de goriilebilecegi gibi binaya sizma yapan
askerlerin olas1 bir tehdit altindayken, gerg¢ek bir insan fiziksel olarak nasil bir durug

sergiliyorsa modellerdeki hareketlerde neredeyse aynisini yansitmaktadir.

Gorsel-46: Hareket Yakalama ve Sanal Karakter (Motion Capture) Uygulamasi, Timecode: 00:07:36:82
(Balderrama, 2018: 25).

3.2.1.2.4.9. Fotogrametri (Photogrammetry)

Gergek gortintiilerden ¢esitli matematiksel ve geometrik ¢alismalar sonrasinda elde
edilen verilerin tasarlanacak gorsel icin referans olarak kullamilarak bu yeni sanal
goriintlinlin gergege en uygun fiziksel 6zelliklerde yeniden imar edilmesinde biiyiik rol
oynayan fotogrametri tekniginin en net 6rnegdi ise belgeselde timecode 00:14:41:63 ve
00:17:44:06°da goriilmektedir. Belgesele konu olan kopriiniin savastan once tahrip

edilmemis fotografi referans alinarak giiniimiizde yeniden tasarlanmis hali asagidadir.
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Gorsel-47, 48: Fotogrametri (Photogrammetry), Timecode: 00:14:41:63 ve 00:17:44:06

(Balderrama, 2018: 26).

3.2.1.2.5. Yap ya da OI (2018) Filmi Kurgu Dili

Kompozisyon ve ¢erceve; Aktiiel arsiv goruntlisiinde goriilecegi {izere
kompozisyonun odak noktasi karakterler olmustur. Diger nesneler g¢ergeve disinda
birakilarak izleyicinin odak noktasi bilingli olarak Ingiliz devlet baskan1 Winston
Churchill ve kapisini agan asker olmustur. Ayni konu daha genel planda kayda alinmis
olsaydi kadraja giren ugaktan dolay: izleyici dikkati Churchill ve askerden saparak ugaga
yonelecektir. Belgesel filmde kullanilan sahne tasarimlar1 da yine ayni bigimde altin oran
ve izleyici odaklidir. Timecode 00:14.37:11°de batarya tizerindeki askerler konunun odak

noktas1 durumundadir.

Gorsel-49: Aktiiel Goriintiide Kompozisyon, Timecode: 00:19:00:78

(Balderrama, 2018: 27).
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Gorsel-50: Tasarimda Kompozisyon, Timecode: 00:14.37:11
(Balderrama, 2018: 28).

Aydinlatma ve renk kullamimi; Genel olarak hemen dogal 151k kaynagi tercih
edilmistir. Mizansenlerde de yine dogal ortam geregi aydinlatma tercih edilmistir.
Timecode 00:27:27:10°da gece yarisi saldirt hazirligi yapmakta olan askerleri dogal 151k
kaynagi olarak nitelendirilebilecek ay 1s1ginda gormekteyiz. Deneylerin yapildigi
timecode 00:24:21:35 mizansen planlarda ise giivenlik amacli dogal ortam tercih edilmis
ve yine bu kayitlarda da giin 1s181indan faydalanilarak renklere neredeyse hi¢ miidahale

edilmemistir.

Gorsel-51: Mizansen, Yapay Isik, Timecode: 00:27:27:10

(Balderrama, 2018: 29).
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Gorsel-52: Mizansen, Giin Is1g1, Timecode: 00:24:21:35

(Balderrama, 2018: 30).

Miizik ve ses kullanimu; film icerisinde konuya paralel olarak heyecan ve hareket
olgusunu destekler nitelikte aksiyonel, ritmik bir miizik tercih edilmistir. Goriintli
gecislerinde kullanilan ses efektleri de yine heyecan olgusunu destekler niteliktedir. Film
genelinde klasik kurgu anlayisi hakimdir. Noktalama isaretleri agisindan

degerlendirilecek olursa; film genelinde klasik kesme teknigi uygulanmistir.

3.2.1.2.6. Yap ya da Ol (2018) Filmi Dijital Uygulamalar

3.2.1.2.6.1. Kamera Izleme (Camera Tracking)

Sanal nesne ya da karakterin kamera tarafindan kayda alinan reel goriintii igerisine
yerlestirilerek, yine o kameranin hareketlerine senkron bir sekilde hareket etmesi
saglanan bir dijital uygulama teknigidir. Timecode 00:07:44:10°da goriintiilenen gokytizi
gercek kayit, donemin bombardiman ugagi ise bire bir modellenen sanal bir goriintiidiir.
Kamera hareketiyle senkron olarak ilerleyen ucak genelde bakildiginda daha gergekgi bir

hal almstir.
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Gérsel-53: Kamera izleme (Camera Tracking) Teknigi, Timecode: 00:07:44:10
(Balderrama, 2018: 31).

3.2.1.2.6.2. Rotoskop (Rotoscoping)

Nesne ya da karakterlere efekt uygulamasi yapilacaginda hem zamandan hem
paradan tasarruf etmek amaciyla kimi o nesne ya da karakterin kopyasi tasarlanarak
gorlintli  icerisine yerlestirilir. Timecode 00:17:34:91°de kursunlanan bir cam
goriintiilenmektedir. Gergek zamanli olarak bu goriintiiyii yakalamak hem riskli hem daha
maliyetli olacagindan kullanilan teknik sayesinde kursunlarin deldigi cam tamamen

bilgisayar ortaminda tasarlanarak gercekte olmasi gereken yere yerlestirilmistir.

Gorsel-54: Rotoskop (Rotoscoping) Teknigi, Timecode: 00:17:34:91

(Balderrama, 2018: 32).
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3.2.1.2.6.3. Mavi-Yesil Perde (Chroma Key)

Giintimiizde yesil perde uygulamasi olarak bilinen bu teknik ilk zamanlarinda mavi
perdelerin ya da dekorlarin tercih edildigi bir uygulama seklidir. Mavi ya da yesilin tercih
edilmesindeki neden ise bu renklerin 6zellikle insan viicudunda neredeyse hicbir sekilde
bulunmamasidir. Bu sayede “keyleme” daha saglikli olacak ve karakter ya da nesne arka
plandan rahatlikla ayristirilabilecektir. 00:17:34:71°de karakterin arka plani tamamen
siyah tercih edilirken yine teknik sayesinde anlatimi destekleyici gorsel unsurlar arka

planda “sanal ekran” seklinde izleyiciye sunulmustur.

Gorsel-55: Mavi-Yesil Perde (Chroma Key) Teknigi, Timecode: 00:17:34:71

(Balderrama, 2018: 33).

3.2.1.2.6.4. Set ve Karakter Cogaltimi (Clone)

Eskizleri referans olarak secilen gerg¢ek fotograf ya da videolardan alinan nesne ya
da karakterlerin bilgisayar ortaminda yeniden insa edilerek izleyiciye sunulmasi olarak
nitelendirilebilir. Timecode 00:16:34:82 ve 00:16:26:30°da goriilen ML 169 referans

alinan arsiv goriintiisii sayesinde yeniden tasarlanmistir.
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Gorsel-56, 57: Set ve Karakter Cogaltimi (Clone), Timecode: 00:16:34:82 ve 00:16:26:30
(Balderrama, 2018: 34).

3.2.1.2.6.5. Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation)

En yalin haliyle kopyalama islemi olarak ifade edilebilir. Genellikle uzak planlarin
tercih edildigi (ordu, siirii, benzer mimari yapilar, yildizlar vb.) durumlarda uygulanir.
Bunun nedeni ise daha az detayin izleyiciye sunulmasi ve onlarca, yiizlerce belki de
binlerce karakter ya da nesnenin ayri ayri tasarlanmasinin hem is giicii hem de zaman
acisindan olumsuz sonuglar doguracak olmasidir. Timecode 00:06:25:85°te goriilen

¢ikartma gemisi ve botlar1 bu teknik i¢in belgesel igerisindeki en uygun 6rneklerdendir.

Gorsel-58: Kalabalik Kopyalama (Crowd Simulation) Teknigi, Timecode: 00:06:25:85
(Balderrama, 2018: 35).
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3.2.1.2.6.6. Partikiiller (Particles)

Genelde patlama, yanma, duman ve bulut gibi mikro par¢alardan olusan gorsellerin
tasarimlarinda kullanilan tekniktir. Timecode 00:30:05:59°da geminin baca kisminda

cikan yanginda kullanilan alev efekti bu uygulama i¢in en sik goriilen 6rneklerdendir.

Gorsel-59: Partikiil (Particles) Uygulamasi, Timecode: 00:30:05:59

(Balderrama, 2018: 36).

3.2.1.2.6.7. 3D Morfoloji (Morph)

Daha onceden dijitale aktarilmis objelerin bir baska objeye donilismesi olarak
agiklanabilir. 7. Diinya Savas: Biiyiik Saldwrilar: Yap ya da Ol (2018) Belgesel Filmi
icerisinde 3D Morfoloji parametresi dahilinde bir uygulamaya rastlanmamistir. S6z
konusu uygulamanin teknik ag¢iklamasi Gorsel Efekt (Visual Effects) Uygulama ve

Yazilimlar: bashg ile tez ¢calismasinin ikinci boliimiinde daha detayli verilmistir.

3.2.1.2.6.8. Hareket Yakalama ve Sanal Karakter (Motion Capture)

Eklem bolgeleri referans alinan gergek karakter ya da nesnelerin hareketlerinin
bilgisayar ortaminda tasarimlara aktarilmasidir. Timecode 00:21:05:55’te tasarlanan
askerin viicut hareketleri gercekte iizerine sensorler yerlestirilen bir oyuncudan birebir

aktarilmustir.
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Gorsel-60: Hareket Yakalama ve Sanal Karakter Uygulamasi (Motion Capture), Timecode: 00:21:05:55
(Balderrama, 2018: 37).

3.2.1.2.6.9. Fotogrametri (Photogrammetry)

Matematik ve geometri bilimlerinden faydalanilarak elde edilen ger¢ek veriler
dahilinde nesne ya da karakterlerin bilgisayar ortaminda yeniden tasarlanmasi ve bu
sayede gergegine en uygun fiziksel Ozelliklere sahip olan tasarimlarin izleyicideki
gerceklik algisina etkisi olumlu olacaktir. Timecode 00:05:32:62°de savas sirasinda tahrip
olan bir Alman Nazi deniz araci bilgisayar ortaminda elde edilen gergek veriler referans

alinarak yeniden modellenmistir.

Gorsel-61: Fotogrametri (Photogrammetry) Teknigi, Timecode: 00:05:32:62

(Balderrama, 2018: 38).
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SONUC

Teknolojik gelismeler dahilinde sinema ve televizyon enddistrisinin bugiin geldigi
nokta tartismasiz bir sekilde teknigin smirsiz oldugunu kamitlar niteliktedir. Insanoglu
teknigin bu sinirsiz olanaklarinin bir getirisi olarak bilgisayar sistemleri ile hayal giictinii
goriintiilere aktararak televizyon ve sinema yapimlariyla bu hayallerini bir sekilde
gerceklestirme ¢abasi igerisindedir. Bu ¢aba tabi ki insanlarin hayal giigleri ile paraleldir.
Ilerleyen siiregte ortaya koyulacak olan calismalar da kuskusuz daha sasirtici nitelikte

olacaktir.

Dijital Kurgu Sistemlerinin Belgesel Kurgu Diline Katkisi: National Geographic
Belgesel Film Ornegi bashikli bu tez ¢alismasi ii¢ boliimden olusmaktadir. Calismanin
birinci boliimiinde agirlikli olarak kurgu kavrami ve gelisim siireci tizerinde durulmustur.
Yani sira yine birinci boliimde kuramsal yaklasimlardan ve onemli isimlerle birlikte

belgesel sinema kavrami {izerine yogunlasilmustir.

Calismanin ikinci boliimiinde ise agirlikli olarak teknolojik gelismeler dahilinde
kurgu kavrami ve kullanilan ekipmanlar ve yazilimlar tizerinde durulmustur. Teknoloji
ve kurgu kavrami detayli olarak incelenmis, bilgisayarli kurgu sistemlerinin olanaklar1 ve

yaraticilik unsuruna deginilmistir.

Uctincii ve son boliimde ise tez ¢alismasimin kuramsal ve kavramsal gerceveleri
belirtilmis ardindan ilk iki bolim dahilinde bilgisayarli kurgu sistemleri araciligiyla
tiretilmis ve neredeyse anlatim dili bastan sona kadar bu sistemler sayesinde yeniden
sekillendirilmis, yapim yili 2018 olan ve diinyanin en Onde gelen belgesel
yapimcilarindan olan National Geographic tarafindan yapilmis belgesel filmlerin tim
teknik unsurlar1 detayli olarak incelenmistir. Ozellikle gorsel efekt unsuru iizerinde
durularak bilgisayarli kurgu sistemlerinin belgesel kurgu diline olan katkisi analiz

edilmistir.

Gecgmiste insanlik tarihine etki eden seyler kesiflerin kendisi degildir. Kesiflerden
sonraki siirectir. Yani kesfedilenin insanlar tarafindan kullanimi etki durumuna yon
vermektedir. Iste bu noktada teknoloji de igerisinde bulundugu toplumun sosyal,
ekonomik ve kiiltiirel durumlar1 g6z Oniine alinarak, o toplumun aliskanliklarindan
beslenerek, ona paralel bir sekilde bigim almaktadir ve en nihayetinde yeni kesfedilen,

kendisinden 6ncekini biiyiik 6l¢iide yok eder.



98

Gorsel efekt unsuruna film yapiminin var oldugu giinden bugiine degin ihtiyag
duyulsa da ortaya ¢iktigi giinden bu yana higbir donemde icerisinde bulundugumuz
zaman diliminde oldugu kadar aktif kullanilmamaigtir. Bunun ana nedeni bugiin teknoloji
ve bilgisayarli kurgu sistemlerinin sundugu olanaklarin her gecen giin daha da gelismekte
olmasi olsa da kiiresellesen diinya ve degisen Kkiiltiir yapisi da bu durumun ana
etkenlerindendir. Bilgisayarli kurgu sistemleri araciligiyla hareketli bir gorseli daha etkili
kilmak adina uygulanabilecek alt yazi, 3 boyutlu animasyonlar ya da diger gorsel efektler
disinda {izerinde c¢alisma yapilacak video parca ya da parcalari bir 6n hazirliktan ge¢meli
ve kullanilacak videolar hazir hale getirilmelidir. Bu 6n hazirlik asamasi video montaj
yazilimlar1 araciligiyla gerceklestirilmektedir. Ardindan animasyon ve gorsel efekt
yazilimlari ile ¢esitli calismalar yapilarak gorsel efekt uygulamalar: gergeklestirilir. Tim
bu caligmalardan hemen sonra yine bilgisayar sistemlerine ait yazilimlarla renk

diizenleme calismasi gergeklestirilir.

Ozellikle tarihi nitelikteki belgesel filmler olaylarin gerceklestikleri zaman
dilimindeki teknik sinirhiliktan dolay1 kayda alinamazlar ve sonrasinda yazili/sozlii
kaynaklardan yola ¢ikarak olusturulurlar. Olaylar ve olgular ile ilgili olarak ilk kez gorsel
ve isitsel materyallerle karsi karsiya kalan izleyici, konu hakkinda ¢ok daha farkli bir
perspektife sahip olmaktadir. Bu yiizden belgesel film igerisinde kullanilan kamera

kayitlart disindaki tiim dijital materyaller kurgu diline ¢ok biiyiik katki saglamaktadir.
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